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1.1 Latar Belakang

Perubahan digital dolam perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi sangat pesat dan tidak terbendung membawa perubahan signifikan
dan mendalam berbagai-aspek kehidupan manusia. termasuk di bidang pendidikan
mengalami translimmﬂ 'Eesar.ﬂ]. Tw ﬁﬁlkiun]n membah mengakses
informasi, m mempw metode  pembelitjaran, b-:-rmlerakst. serta
mmahmimm pengetabuan, 'Puhmlngn dan komunikasi mengintegrasi alat-
:lhl digital untuk pmﬁ mhnm, menciptakan Hﬁﬂ"w lehih interakiif.
dearmﬂahu video konferensi, forum diskusi online. &nw pendldlkan
vang dirancang meningkatkan pengalaman belajar [2]. Tekno _' i
mengembangkan materi yang lebih menarik dan interakiif. terutama hlg.[ j‘mg
bertempat tinggal di daerah terpencil untuk menghadapi tantangan lﬁnm di
< gl yang terusbekebang

Media belajir adalah media pembelajaran yang digunakan sebogni alat dan
hahan uniuk menyampaikan maten pelajaran dengan mwhhmmmmﬁ don
mudah  dipahami [3], Multimedia_ interaktif menjadi sofusi dan mampu

meningkatkan aktivitss pembelajaran dan memberi visualisasi nyata terhadap
materi [4]. Secars umum pembelajoran e-book yang monoton tidsk dapat
memberikan dapak visunlisasi nyata tarh.lw wﬁhnmn.u materi  yang

disampaikan dan dipelajan ]&]mw ﬁuﬁselﬂjura.n menggunakan
multimedia mlerakllf_;memhmkan manfaat mengembangkan aspek indera seperti

penglihatan dan pendengaran [5]. Pemahaman terhadap suatu mater: menjadi awal
sunty proses belajar dan pengetahuan secara umum. . Perlu penggunaan strategi
pembelajaran yang signifikan penyvampain materi agar memberi dampak
kemudahan menyerapan materi dan teori vang baik hingga sdanya suatu tindakan

secarn bukti myata,



I3

Strategi pembelajaran merupakan perilaku dalam memben suatu pengaruh
dampak signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar. Perilakun utama, motrvasi
belnjar yang tertanam dalam din mampu menentukan sejauh mana seseorang
menunjukkan perilaku belajar yang positif dan efektf Motivasi tidak hanya
berperan sebagal dorongan internal yvang membuat tertanik untuk belajar, namun
menjadi faktor penentu dalam mencapai suatu keberhasilan. Menggunakan strategi
pembelajaran yang bervariasi, seperti pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran
kolaboratif, atau p_mlﬂ;junn hmmmmpu menstimulasi mmat dan
keterlibatan M'ih nmﬁhhu[ﬁ]mmu mmhmﬂﬂnm]r. mengembangkan
pmenn Securs upumll don mencapai prestnsi yang mampu  membanty
nengembsrnigkan ki!w ‘berpikir kritis, kemampuan problem-solving, dan
kreativitas: Secarn umum penerapan media penﬁmm.m:ﬂegls memberi
pdumg‘lﬂﬂmk untuk munumbuhlan nila-nilai pu.ﬁll:lf['p'.-].

m terdaholu sermg kali melakukon penelition Hdu_ﬂilp w
mﬂvnﬁlhnpqemhmgnn tanpa melakukan perancangan terlebil dahuhu. Sering
kali penelitian terdabulu melakukan penelitian tetang muateri system pada
pn'n.upﬂ'm'lﬂnmil milalui materi pembelajaran sekolah dasar kelas V. Penelitian

materi system pernapasan tersebut di uji dalam hal pengembangan yang telah

dilakukan sebagni tujuan pengembangan yang di nilai oleh para shli. Penelitian
tersebut menghasilkan suatu nilai kualitas ke!a}'nnpumdmlm._dﬂi ahli media
sebesar 93,33% dan kualitas tesebut di nilai oleh abli materi sehesar 78.57% [8].
Dari Kesimpulan penelitian yang telah dilakukan penelifi menyimpulkan akan
kelayaken suatu pengembangan yang telah dd:hﬁ.mh‘dasarkan penilaizn para
ahli.

Penelitian mengenai multimedia internktif terhadap system pada pemnapasan
manusia Kembali dilakukan inovasi. Penelitian kelayakan tersebui mengambil
inovasi menggunakan media pembelajaran yang di implementasikon terhadap suatu
penerapan aplikasi sebagai wadah edukasi berbentuk media game sebagai
penunjang strategi peningkatan pembelajaran. Penelitian tersebut  dilakukan
validasi terhadap penilaian para ahli. Penelitian tersebut menghasilkan peniloian



validasi 3,67 dengan milai validasi rata-rata tertinggi. Apsek lain dalam penelitian
juga di ukur terhadap para ahli dengan rota-ratn skor materi tertingpi 3.66
sedangkan validasi matert memiliki nilail tertinggl 3.63 [9]. Peneliian vang
dilakukan menyimpulkan bakwa multimedia secara interaktif mampu digunakan
sebagal wadsh media pembelajaran di kelas X1 taraf Sekolah Menengah Atas dan
sebagai media materi pembelajaran terhadap system pernapasan manusia.

Latar belakang sefiap permasalihan memberi inspirasi dalam melakukan
pengujian penelitian Jebih iul:g(ﬂh’hlhp sysiem pernapasan monusia. Penelit
menarik kesimpulan rmm pada latar hﬂlﬂiﬂnﬂ diatas sebagai
perhﬂlﬂm lebih lm]ul. Peneliti menarik kesimpulan dengan melakukan

rancang: hhﬂhmaﬂnlﬂﬂﬁtlmebehjwanwmpnifniMmusla
len, akan Metode Visualisasi. Kesimpulan mm ]:all ini akan
mmlbﬁ'i perbedaan terhadap dampak secara umum mengensi rancangan vang

dilakukan tentong pembelsjarn system pernapasan manisia dan dipaparkan
Lepadlmkal umum sekitor,

12 Hm;tﬂmm-u

Rumusan masalah terhadap latar belakang yang sudah di ambil diatas,
pmlh] mengambil kesimpulan balwa peneliti a]cnnmmﬂhhm dqnﬁm masalah
. Betup il yang i o quisoner 0 tlah dissbar pda masyara
‘umum terhadap rancangan tersebut 7
2. Apakah masyarakat setuju dari rancangan yang telah dibuat ?
3. Bagaimana member informasi tentang pernapasan manusia melalui media

visualisasi T

1.3 Batasan Masalah

Batasan Masalah yang ada pada penelitian. peneliti memben suatu Batasan
terkait penelitian i, diwakiu melakukan proses penelitian berlangsung sebagni
berikut

. Pengambilan Quisoner ditakukan untuk Masyarakat umum dengan ambang



batas umur diatas 13 tahun

2. Terbagi 4 kategon tingkat nilai quisoner yang digunakan.

3. Materi yang disampaikan hanya materi mengensi sistem perpapasan
manusia dalam kondisi pernapasan yang sehat.

4. Pembahasan permapasan manusia mengenai organ dalam pernapasan.

5. Rancangan tidak ditujukan terhadapan penilaian para ahli.

6. Rancangan di nilai orang masyarakat umum dan tidak lebih dari 20 orang
datam respondenasi 10 pertanyaan media dan materi.

14 Tujuan Penclitian

Tujunn Peneliti dari penelitian ini merupakan perancangan multimedia
interaktif sebagni fujuan bentuk nset dan penelitian maﬁgaﬂipnbe}njamn lentang
sistem permapasan pada manusia yang ditujukan kepu:hmkﬂmum NI,

1.5  Manfant Fenelitian

Adapun Manfaat peneliti dalam melakukan penelitian swm

I Mengetahui dan memberi manfaat tentang pengetahuan pernapasan pada
manusia. .

2. Alternatif media pembelajaran dan informasi mengenai pernapasan

manusia yang lebih interaktif

Mwﬂm@ﬁm" dalam penelitian 5&!115:';1' berikut:
Peneliti mefakukan studi illﬂrﬂlﬂ'Mﬁndml‘llﬂ] pengetahuan
dalam melakukan penelition berdasarkan sumber vang dapat divalidssi dan
dipertanggung jawabkan dalum keaslian data dan pengetahuan. Peneliti
mengambil studi litertatur dengan jurnal yang sudah dipublis secara resmi
bersumber dar jurnal terpercaya. Studi literatur digunakan peneliti untuk
mempelajari teori, metode dan prototype yang akan akan digunakan.



1.7

L.o.2 Pengumpulan Data

Proses pengumpulan data yang digunakan  oleh  penelitian
menggunakan quisoner untuk menilai dampak dari hasil perancangan dalam
penelitian. Pengumpulan data juga dilakukan dalam studi pustaka mencari
dan mengumpulkan sumber data yang dibutuhkan melalui jejanng internet
seperti buk, jurnal ataupun literatur lain dalam membantu penyelesaian
penelitian yang sedang dilakukan agar mencapai sebuah kesimpulan.

Lo3 Perancangan
Perancangan m dalam penelitian ferkait. mengenai analisa

terhadap sistem yang digunakan seperti dnx-mp,mten. masalah, alat bantu

seperti software dan hardware yang digunak:
Lod ImPlemml:il

Implementosi merupakan tahap yang digunakon d:hmman
semua prosedur yang digunakan seperti pembuatan dl.!lmm pda

L versi.

- system, alat bantu seperti software yang digunakan. Efisiensi dan efiektifas

wn.n pembelajaran pada materi yang disampaikan sebagai bentuk
esainn masaluh dan pericapaion yong d]hml. hingga di inginkan
L.o.5  Hasll dan Pembahasan

Hasil dan Pembghasan akan dilskukan oleh peneliti dalam

lndlh:h: pmgﬁmm mp pemrele-s:uh mhﬂ mnwgmn vang di

4ﬂ d:f!}im penyempumaan Hnggu m-enghlslﬁﬂu saran dan masukan untuk

penelitisn selanjutnys dan whhnmt kelurangan penelitian yang telah
dilakukan.
Sistematika Penulisan

BAB | PENDAHULUAN

Penulisan pada bab pendabuluan  memberikon gambaran  dengan
latarbelakang sehingga peneliti dalam melakukan kesimpulan dalam topik
penelitian, dengan didukung pada rumusan masalah, Batasan masalah,



tujuan dari penelitian, manfaat pada penelitian, metode yang digunakan
dalam penelitian, dan dilengkapi pada sistematik penulisan

BAB II TINJAUAN PUSTARA

Tinjauan Pustaka pada bab Il memberi tinjauan terkait teori secara umum

BAB V PENUTUP

Penulisan pada bab ini akan memberikan kesimpulan dalsm penelitian
sebagai penutup untuk memberikan sebuah hasil. pembahasan. dampak
hingga saran din masulan bagi peneliti, dalam bab penutup memberi suatu
harapan terhadap penelition berikutnya dengan memberi dan mengubah
ataupun membandingkan cara yang dapat menghasilkan tingkat visualisasi
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