BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Fisika merupakan ilmu yang termasuk rumpun IPA, dan dalam
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dilaksanakon secara luring maupun pembelajaran [1]. Terintegrasinya
pendekntan pembelajaran dan media pembelajaran dapat membantu gura
dalam menjeluskan materi yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret,

selain itu dengan adanya media pembelajaran dapat membuat siswa lebih



setiap kegiatan pembelajaran baik yang dilaksanakan secara daring maupun
luring.
Simulasi adalah cera untuk memproduksi kondisi situasi dengan

menggunakan model, untuk pengujian atau pelatihan [2].

; uru perly pandai memilih
metode yang digunakan dalam proses pembelajaran. Metode pembelajaran
yang digunakan oleh guru seharusnya dapat meningkatkan minat belajar
siswa, sehingga hasil belajar siswa dapat tereapai dengan maksimal.
Berdasarkan hasil observasi di kelas VII SMP Negeri 3 Sewon,
media yang digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran kurang variatif



karena hanya menggunakan lembar kerja siswa dan modul yang hanya
berisi materi dan latihan soal sajo, sedangkan sarana dan prasarana
penunjang kegiatan pembelajaran seperti perpustakasn dan labomtorium
yang dimiliki sekolah sudah tersedia. Metode yang digunakan oleh guru




1.2 Rumusan Masalah
Berdosar latar belakang masalah yang telsh diuraikan distas, maka

. Bagaimana mengembangkan aplikasi simulasi interaktif mata pelajaran

itas, dapat diketahui tujuan
penelitian dan pengembangan ini khususnya adalah :

1. Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran adobe
animate yang sesuai untuk pembelajaran fisika kelas V11 materi suhu
dan perubahannya,

2. Mengetohui hasil penerapan media pembelajaran adobe amimate
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dalam menjelaskan pembelajaran  fisika materi subu  dan
perubahannya.
1.5 Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan yang telah diuratkan diatas, maka manfaat dari
penelitian dan pengembangan inidi enjadi dua. Manfaat tersebut iglah

d. Sehagai motivasi untuk mengembangkan bahan ajar secara efektif,
efisien dan kreatif sehingga dalam penyampaian pembelajaran
lebih mudah, praktis, singkat dan menyenangkan,

e. Diharapkan dengan adanya penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis multimedia komputer dapat menjadikan



sebagai perubahan dalam dunia pendidikan dan meningkatkan
kualitas dan kuantitas pembelajaran di dalam kelas,
1. Manfaat Praktis
o. Bagi siswn

c. Bagi lembaga
1) Penelitian pengembangan dapat dijadikan sebagai sarana
untuk memberikan sumbangsih atau kontribusi yang bersifat
positif untuk meningkatkan acuan kualitas pembelajaran
berhasis [mu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK).



2) Sebagai sarana dan prasarana untuk meningkatkan mutu serta
daya saing berbasis llmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK)
terutama aplikasi adobe animate.

BAB V KESIMFPULAN DAN SARAN

Bab penutup berisi Kesimpulan dan saran. Kesimpulan dan saran pada
bab ini diperoleh dari hasil pengujian dan evaluasi sistem yang telah
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