BAB I
FPENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang

Perkembangan teknologl informasi dan komunikasi memunghkimkan sebuah
bahan ajar dikemas secara prakiis dan lebih menrarik. “Pemanfastan teknolog
informasi dan komunikasi dalam pembelajaran melalui berbagai macam strategi
UMUMITYa dlkelnmpckkan kedalam sistem a-hammg Melalui  e-dearning,
pembelajaran MMMWMWM dimana saja. Konsep
e-learning . masih meq.ulﬁr w yaitu m&lighmnkm penggunanya
beﬂ:m deng:m W &hrnmk yang n(&flnk!lhl mmk dlpmdnh
IIM ﬁpﬂlﬂgl atau r—h-ammg, periu dlkﬂﬂm w& pembelajaran
digen mettan faatkan “teknalogi bergerak (mobife) st Jebih dikeibh. dengan
istilah mebife leaming yang menjanjikan independensi wakiu dan tempat dalam arti
sesunggubiya, Mabile lcarning didefinisikan sebagai sebagai pembelajaran yang
:mnmnm teknologi informasi dan  komunikasl (e-learning) :\m tetapi
pﬂngﬁmﬁpmakm mengacu pada perangkat bﬂam.k seperti PDA. tahiet
PC. handphone. dan lain™ sebagaimya 1]

Menurut  Resti Yektyastuti, dkk dalam j_nluaﬁhmmp-_ mengatakan
nmﬁhﬁnﬁﬁpﬁﬁ%ﬂﬂsmﬁnﬂmd nerupakan salah satu penerapan
gaya hﬂmu 21 wm pew =gjenis ini berpotensi
untuk membanty meningkatkan performa akademik peserta didik berupa hasil
belajar pada ranah kugrlmfmmmhdwm#nychuiaﬂ implementasi
pembelajaran mengounakan maﬂpﬁﬂﬂf dan robler ‘dopat memberikan dompak
positif terhadap dimensi kognitif, metakognitif afektif. dan sosial budaya
Smariphone dan rabler memiliki kekuatan untuk mentransformasi pengalaman
belajar.[2]

Menurut Usman Ependi dkk penggunaan android dikarenakan android

merupakan platform yang paling populer bagi ponsel di dunia. Banyak yang
menggunakan Android untuk mencari aplikasi, permainan dan konten digital



(o¥ ]

lainnya. Android menjadi sistem operasi mobile yang tumbuh paling cepat. Setiap
hari lebih dani | jutn perangkat Android diaktifkan di selurub dunia ]3]

Media pembelajaran berbasis android merupakan salah satu media yang
ekonomis dan efisien dibandingkan dengan media lainnya seperti £-Learning yang
membutuhkan keneksi internet untuk mengaksesnya. Media pembelajaran berbasis
Android tersebut merupakan aplikasi Android berbasis Adobe AIR (Adobe
Integrated Runtime) yang dalam prmmu,gmmra menggunakan aplikasi
Adobe Flash Prqw C"Sﬁ,c[:l] _- ngan media pembelajaran interaktif
membutuhkan metode M pl'rangknt lunak, salsh satu metode
pengembangan yang ﬂmﬂ digunakan adalah metode Multimedia Development
Life Cyele (MDLC). Nursjizah pemah menggunakan metods MDLC dalam
mknn aplikasi pengenalan lagu n.rmi:—!;* berbasis multimedia, proses
pembuatan aplikasi menggunakan enam  tahapan vaitu: Kensep [Concept),
pﬁw fﬂrm.n] pengumpulan bahan (Material  Collecting), ]ﬂﬂﬂtﬂn
I{iuqkb], m'l.ljlﬂn { Testing), dan distribusi { Distribution). {"]

M_ merupokan kepiatan yang  menyehatkan - untuk :I:nhuh dan
Mﬁnﬂjﬂmp orang. Memurut Yogi Setiawﬂuf'-ﬁ'ﬁhhmglﬂ:upﬂkﬂn
oktivitas yong wajib dilakukan setiap orang demi mﬁn}mw dan keschatan

tubtthnya. Pada zaman sekarang olahraga telah menjadi kebutuhan yang sangat
dnqwm kalangan. HBisa dikatakan sampai saal ini olahraga telh
memberikan kontribusi yang. mg;lt positif d.n:r:nym bagi peningkatan kinerja
masyarakat dalam melakukan ﬁﬁ#ﬁlﬂyﬁ [6]

Cedera olahrags memerlukan m wing baik khususnya pelaku
dalam bidang olshraga agar dapat kembali melakukan Tatihan-latihan dan prestasi,
Untuk mencapai tujuan tersebut pengelolaan cedera alahraga harus didukung oleh

berbagai disiplin ilmu atau profesi. Banyak macam dan ragam cedera olahraga
sehingga diperiukan pendekatan terapi yang bersifat umum maupun spesifik.[7]

Jika terjadi cedera olahraga dalam latihan atsupun dalam pertandingan,
maka secepatnva harus diberikan pertolongan sehingga orang yang cedera dan
terhindor dan keadaon vang mungkin lebih parah."Cedera olahraga harus mendapat



pertelongan atau pengobatan sedini mungkin, agar para olshragawan tidak
menderiin cacal dan segern dapat berlatih dan bertanding kembali™. [¥]
Berdasarkan hal tersebut penelitian ini dibuat untuk membuat suatu media
interaktif yang dapat digunakan di mobile phone berbasis android guna membantu
pembelajaran serta menambah pengetahuan mengenai penanganan cedera olahraga,
Deengan dibuatnya media interaktif ini yang diperuntukan kepada masyarakat umum
diharapkan akan banyakyang memahanm mhﬂ yang harus dilakukon ketika
mengalami cederd ;ki}al olahraga yang dilskukan, sehingga tidak terjadi
kemungkinan terburuk yang dapst tejadi kedepannys kepada orang vang

1.2 Rumuosan Masalah

Berdusarkan ursian latar belakang, dapat diramuskan permasalahan
penelitian ini adalah bagaimana membuat Media Inmrakhf%ﬁmﬁdukm
Mengenai Penanganan Ceders Olahrags dengan hasil akhir ba'-.q’._in_ aplikasi yang
digunakan pada mohile phone berbasis android
13 Batasan Mot
Be'hempa batasan masalah yang terdapat dalam penilitan ini adalah sebagai
herikut:
o Sebagai pbjek materi adalah mengenai penangaman cedera olahraga.
khususnya olahraga yang memiliki resiko cedera pada otol dan sendi.
b. Medin Interaktif menampilkan informasi berupa pengertian cedera,
penyehab, pentegahan, mm pumr.ma dan  penanganan
rehabilitasi.
¢. Madia interaktif ini memiliki 10 pertanyaan kuis dengan 4 pilthan
jawaban.
d. Tampilan vang dihasilkan hanya mendukung tampilan potrait
e. Software yang digunakan dalam proses pembuatan adalah Adobe
Animate, Adobe Ilustrutor.



f. Media interaktif yang dihasilkan dapat dijalankan pada perangkat
mobile berbasis Android dengan minimal versi 3.0 (Lolipop)
1.4  Maksud dan Tujuan

htammmlﬂhqummamlnhmmfmlpmhﬂnmmeﬂnpmﬁhmdm
sistematis penulisan,
BAB 11 LANDASAN TEORI

Landasan teori yang ada di bab berikutnya ini berisikan tentang beberapa
teort yang digunakan sebagai landasan untuk penelitian penulisan skripsi, yang



BAB 11l METODE PENELITIAN

Pada bab ini berisi gambaran dari Media Interaktif Sebagai Sarana Edukasi
HmemMmﬂhmmmmmmhmm
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