BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Salah satu mata pelajaran yang menarik untuk diajarkan dan dipraktikkan di
tingkat Sekolah Dasar adalah llmu Pengetahuan Alam dan Sesial. Tujuan dar
pembelajaran Iimu Pengetahuan Alam dan Sosial adalah membantu siswa
memahami konsepKonsep ilmiali yang berguna dalam kehidupan sehari-hari,
menumbuhkan fasa ingin tahunys, dan meningkatkan kesadaran akan menghargai
alam serta malkhluk hidup lsinnya. Hal ini yang menjudikan pentingnya untuk
memiliki media pembelajaran limy Pengetahuan &M—hﬁmlﬁ yang membantu
‘siswa memuhami konsep dan prinsip melalui proses yang siswa lakukan sendiri.
Pﬂhm_&kﬂlﬂh Dasar, siswamempelajan snlnhm Eml‘-mgetuhuﬂn
Alundmﬁun:.l yaitu tentang Kebudaynsn Khas Indonesia.

Kebudayaan Khas Indonesia di Indonesia merupakan bagien dari mata
pelajuran Tmu Pengetahumn Alsm dan Sosial yang mencakup kebudayman khas
Imhnem,nﬁiﬁemm terhadap perbedoan, pelestarian. bodaya dﬂmﬂﬁm:gan
Dimana kebudayaan khas Indonests di Indonesia merupakan ilru penting yang
berperan dalsm semua aspek kehidupan. Hal tersehut bisa dilibat dari keragaman
budaya, meliputi cara melestarikan budaya, sikap terhadap keragaman budaya.

Mustisd (2023) [1] mengatskan balva banyal
harus diingat dan dihafal olehsiswa Sekolah Dasar khususnya pada mata pelajaran
llmu Pengetahuan Alam dan Sosial membuat siswa merasa kesulitan. Disisi lain,
selama i proses pembelajaran siswa hanyao dilakukan dengan guru di sekolah,
sedikit praktek atau latihan, dan media pembelajarannya juga terbatas. Bagi siswa,
pembelajaran tidak terlalu menark dan membosankan, Friska et al (2023) [2]
mengatakan bahwa gury atsu pendidik harus kreatif dan interaktif dalam memilih

nya bahan pelajaran yang

media pembelajaran. Guru harus menjadi fasilitator yang membantu peserta didik
mewujodkan potensi yang dimsilikinya. Dafam hal pembelajaran, guru atau



pendidik harus senantiasa mengikuti perkembangan teknologi di era digital dan
menghadirkan inovasi-inovasi baru agar pembelajaren menjadi menyenangkan bagi
siswa. Inovasi diperlukan agar proses pembelajoran menjadi menyenangkan dan
menarik perhatian siswa. Salah satu untuk menank perhatian dan minat siswa,
melatih kecerdasan, krestivitas dan meningkatkan semangat belajar adalah melalui
penggunaan media interaktif,

Dengan  berkembangnya Iﬁhﬂl&@, !ﬁm_iplﬂjah media  pembelajaran
interaktif dengan feknologi multimedia interaktif sebagai alat untuk
mnggunﬂkm Menurut Yanto (2019) [3] Media pembelajaran merupakan salah
satu alat yang dapat meningkatkan kinlitas pelaksanaan pendidikan. Penggunaan
media yang tepal don sesuni dengan karokteristik materi disertai penggunaan
mmhmnbell]nmn vang relevan. Menurut Alvendri dﬂ{ﬂ}} [11] Media

aran interaktif dianggap efektif dalam penyampaian materi kepada siswa
ka.rﬁn silﬂi dapat terlibat langsung dan memahami materi lebib mudah karena
adanya animasi dan inferface aplikasi yang membuat siswa lebih tertarik untuk
ngnm tmhp Media pembelajaran interaktif dinilai lebih qukﬁf dalam
meny Eu:@m-m:-n kepada siswa karena siswo bet:ﬂ:tlknfmenggumhm media
pembelajaran interaktif untuk mempelajari informasi yang terkandung di dalamnya,
Media pembelajaran yang mengandung unsur multimedin interaktif dapat
ﬂmmﬂmmm belajar W Hulmﬁﬁn interaktif
adalah w baru mpﬂmﬁ besar untuk mmgﬂnh cara pembelajaran

dilakukan. Pm&almnn sistem  multimedia: mm’u;nlm pembelajaran yang
mempermudah dalam mmﬂlﬂnﬂmﬂ!mhngiwm sistemn multimedia

perangkal lunak membanty siswa untuk mengusss informasi serta menambah

Wawasan.

SDN Minomartani 2 yang beralamatkan di Kec. Ngaghk Kab. Sleman
Yopyakarta mempunyai permasalahan pada pengembangan teknolom terotama
pada terbatasnya sarana pendukung berbasis teknologi seperti media pembelajaran
sebagal media pendukung belajar mengajor. Untuk meningkatkan pembelajaran
maka diperiukan perancangan media pembelajaran sehingga mampu berkontribusi

]



langsung pada pengetahuan serfa praktik. Guru membutuhkan media pembelajaran
interaktif yang memuat materi belajar agar mampu dimanfaatkan siswa tanpa
memperiambat penyampaian materi antara guru dan siswa

Hasil dari wawancara vang telah dilakukan penulis pada hari Senin , 04
Dktober 2024 Guru yang mengajar kelas IV SDN Minomartani 2 yaitu Ibu Nurliana
Hermayanti. 5.Pd.5D mengenai proses pembelajaran maupun sarana dan prasarana
yang ade di SDN Minomartani 2 Eeiiwm bahwa sekolah tidak memiliki
program media interakiif yang ﬂﬁm karena kurangnya pengetahuan
dalam melakukan ﬁemw media pembelujaran yang barhubungan dengan
lclmnlnm."]'unuﬂn dari mmmmkhn hnlxmmﬁnﬂ Minomartani 2
mm cam nm&ngm terus mmg&ﬂiw;mu: terdapat dalam
buku pelajaran sekolah dan hanya memanfantian papan tulis don presentasi
PowerPoint dasar untuk menjelaskan materi. Hal ini muym__ﬁ';menjam
tidak tertarik dalam proses pembelajaran sehingga berdampak pada hﬂﬂ.ﬁhjar
s_isw':l-.'

Berdasarkan permasaluhan yang telah diurakan di stas maka peneliti
tertarik untuk mengambil penelitian dan merancang sistem 'media interaktif yang
berjudul Perancangan Media Interaktif Pembelajaran Iimu Pengetahuan Alam dan
Sosial untuk Siswa SDN Minomartani 2 Dengan MW Adobe Animate.
1.2, Rumusan Masalah

Senui dengan masalsh yang dionghat poda. latar Belakang i atos. maka
masalah vang dibahas d:;pul.djrumuslmn schagai hnﬁulli;ﬂagﬂimna perancangan
media interaktif menggunakan Adobe Animate untuk SDN Minomartani 2 sebagai
media pembelajaran rumah adal?

1.3, Batasan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah, maka penulis akan
memfokuskan batasan masalah pada:

a. Pembuatan media interaktif pembelajaran dengan menggunakan Adobe
Animate 2023



b, Target pengguna dari media interaktif pembelajaran ini adalsh siswa
kelas TV SDN Minomartani 2

€. Materi dalam mediz interaktif pembelajaran ini adalab materi
Kebudayaan Khas [ndonesia

1.4. Tujuan Penelltian

Berdasarkan latar belakang. rumusan‘masalah, dan batasan masalab vang
telah dipaparkan di ulasmakn pmclummimﬂihtujum vaitu untuk menjadikan
media ml.cm!itlfhﬂ:hns *’n:lnjn Animate sebagai media pembelajaran yang dopat
mmhantu;ﬁﬁu—ﬁsv. ﬂlﬁﬂl mmhnﬂ dan m:.u.lnghihﬂ minat belajar dalam
nwmpﬁhpﬁ Thrnu ¢ Bmgﬂm Alam don Sosial mater WE\'BJHI Khas

1.5. Muonfaat Penelitian

Manfaat penelitian merupakan akibat dari tercapainy tujuan dan terjawabnya
rumm';t-n(.lqhh. Manfoat vang diharapkan oleh penelin dnhm pnwﬂil:nu ini
1} Penelitian ini dapat memberikan manfaaf kepada peneliti khususnya
menambah  wawasan dan  mampu munmg media  interaktif
menggunakan soffware Adobe Animate,
1)  Sebagai salah satu syarat memperoleh gelar ananﬂ' di Amikom
TFakultas Hhmu Komputer Jurusan Teknologi Informasi.
b, Bagi SDN Minomartani 1
1y Dikarapkan mﬁnmﬁuﬂk‘kﬁmmmnnudnh siswa-siswi kelas
IV dalam mempelajari dan memahami lmu Penpetahuan Alam dan
Sosial materi kebudayaan khas Indonesia.
2}  Membantu para pengajer dalam menyampaikan materi  lmu
Pengetahuan Alam dan Sosial dengan menggunakan media interaktif.
¢.  Bagi Universitas Amikom Yogyakarta
1} Penelitan imi dapat dijadikan sebagni pedoman /fiteranre bag
penelitian selanjutnya vang berhubungan dengan media interaktif



menggunakan Adobe Animate.
2} Dapat dijadikan bahan evaluasi dalam mengembangkuen dan merancang
mengenal media interaktif menggunakan Adobe Animate.

1.6, Slstematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam skripsi ini disusun menjadi 5 bab yang terdini

dari beberapa sub bab. Adapun tujuan dalamy pembagian beberapa bab ini untuk
memudahkan pembahasan penulisan penelitian adalah sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini menjelaskan fentang latar belakang dari perancangan media
internktif pembelsjamn Hmu Pengetahuon Alam dan Sosial dengan
mengeunakan ﬁdnhﬁmrrmle, penunusa.u_mniﬂ:,hm.mﬂsnlah tuguan,

mht dan sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN FLUSTAKA

- Pada bab ini menjeluskan tentang uraian teori-teori yang dijadikan dasar

ﬂuhm: perancangan madia interaktif pambelajaran limu Pengetahuan Alam
dan Sosial dengan menggunakon Adobe Animate seperti penjelasan,
pengertian, konsep, jenis-jenis, dan unsur-unsur.

BAB- NI METODE PENELTTIAN

Pada hab ini berisi rancangan penelitian. tahapan penelitian, objek penelitian

yang digunakan dalam perancangan media interaktif pembelyjaran limu
Pengetahuan Alam dan Sosial dengan menggunakan Adobe Animate.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini mengumikan tentang perancangan multimedia, implementasi
multimedia, pengujmnifcshipmpengujim ‘prosedur pengujian, data hasil
pengujian, dan analisis data’evaluasi dan perancangan media interaktif
pembelajaran Imu Pengetahuan Alam dan Sosial dengan menggunakan
Adobe Animate.



e BABV PENUTUP

Bah ini akan menguraikan mengenai kesimpulan dari hasil perancangan
media interaktif pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial dengan
menggunakan Adobe Animate serta saran berdasarkan pengalaman dan
pertimbangan penulis yang di tunjukan kepada para peneliti untuk
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