BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi digital telah membuka akses yvang lebih luss lerhadap mformas
dan sumber belajar, Melalui internet, siswadan gurn dapat mengakses berbagai
Jjenis materi pelajaran, buku teks elektromik, jumal ilmiah, dan sumber daya belajar
lainnya dan mmwl |:l|1|1 mﬂjm Tw-nd.uluh sesuatu yang bisa
dﬂlam[léhljnan mm]mﬁﬂm ]"T]

Madrasah Tsanawiyah Negeri 7 Bantul Wm penting dalam
mﬂﬂﬂpﬂm srswa siswi mya, terletak di Pﬂduhﬂlﬂﬂwm Pivungan
Bantul HI:N 7 Bantul menjadi salah safu sekolah Fﬂﬂi‘t ﬂi-m sekolah
m-erﬂ:lﬁi pertuma, safah cotumyn adalah pembelgjaran IPA tentang Peredoran
,]]nn]hﬂm fasilitas Pendidikan yang memadai akan tetapi maﬁﬁgn”ymg
engkap sehingga materi ajar yang di sompaikan kurang bisa dangkap
dqnn Hkﬂ&pm SISWIL

Media interaktif memungkinkan siswa untqk Hﬁlﬂ. secara oktif dalam

pembelajaran. Mercka tidak hanya menjadi penonton, uhgnpgn pesaria aktif yang
rpaSE IR R i ol L, (O mencruplan
pengMdMMWﬂvm

Sistem penelitian yang ukan di gunakan adalsh Metode pengembangan
perangkat tunak Multimedia Development Life Cyele (MDLC) ndalah kerangka
kerja yang digunakan dalam pengembangan konten multimedia. Ini berfokus pada
langkah-langkah spesifik yang harus diambil dari tahap perencanasn hingga
implementasi untuk menciptakan produk multimediz yang efeknif,

Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah sebuah aplikasi
Construct 2 merupakan sebuah aplikasi yang menyediakan pesan audic visual
secara batk pada siswa serfa materi yang bersifsl nyata sehingea dopat



I3

menimbulkan rasa minat dan pemasaran pada siswa untuk menumbuhkan
keinginan dalam belajar. Penggunaan Consirwcr 2 sebagal media pembelajaran
dapat memberi keuntungan bagi siswa dan guru karena dapat meningkatkan
efisiensi dan efektifitas dalam mencapai target yang di tentukan bagi pendidik,dan
bagi dengan adanya tampilan eedio visual vang disajikan tidak membuat mereka
bosan dalam menerima materni serfa menambah pengalaman belajar menjadi

semakin luas.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut. peneliti ménemukan beberapa rumusan
ma_linunn membuat media pembelajaran yang dapat memenuhi kebutuhan
siswa dan meningkatkan kualitas pemaham:n mereks mjuﬂlpmp]k tersebut?

2. Apa saja kebutuhan siswa MTsN 7 Bantul dalam memahami matefi. "Sistem
Pereduran Darsh Manusia™?

1.3 Batasan Masalah
“Terdapat batnsan masalah dari penelitian ini. Hal ini dibuat agar peneliti
dapat nmﬁlknﬁmn pekerjan yang berhubungan dmpnﬂsﬂlmm dan tidak
melebar kemana-kemana, Batasan tersebut berupa:
1. Dim:gnﬂcan bagi siswn kelas &
clujaura mwﬁtem peredaran Mmuﬁﬁp&l diakses
mmm
: Femmagﬂnﬂiknﬂmmggmhn sebuah saffware Construct 2
4. Meskipun fasilitas sekolah disnggap memadai, fokus tetap pada perbatkan
kualitas bahan ojar ante themenui kebutohan-sfwa terhadap pemaheman
vang lebih baik tentang sistem peredaran darah manusia

1.4 Tujuan Penelltian
Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitiznnya adalah
menghasilkan :
1. Mengevaluasi metode untuk menciptokan media pembelajaran yang dapat
disesuaikan dengan kebutuhan siswa untuk meningkatkan pemahaman mereka



tentang topik yang dijelaskan.

2. Mengidentifikasi kebutuhan khusus siswa MTsN 7 Bantul dalam mempelajan
materi "Sistem Peredaran Darah Manusia" untuk  menyusun  media
pembelajaran yang lebih tepat dan mendalam sesuai dengan kebutuhan mereka

1.5 Metode Penelitian

1.5.1. Metode Pengumpulan Data
Pada peneliian kali ini metode pmgmnm dote yang digunakan oleh
peneliti adalah ¢

1.5.1.1. mﬂi‘l"nm

Melakukan studi pustaks merupakan tahap awal yang krusial dalam
wﬂ: pemaharsan mendalam  tentang w !Iﬂg __I_.g;!rl:mt dengan
pﬂmhhimﬂl mterakiif, teori pembelajaran [PA, serta wmmg relevan
da'ﬁﬁ"Wbangan media pembelajarin mnggunakanﬂmﬂﬁ:ﬂ. WEIH
yang diperoleh dori berbagai sumber seperti buku-buku, jurnal ilmish, artikel, tesis.
:ﬁn referensi ilmiah lainnya akan menjadi landasan untuk membangun kemngka
konseptual yang solid. Hal ini akan mendukung proses pengembangan media
pumhe]ajmn\rnng sesuai dengan feort-teor) terkin awhpﬂ:ﬂ:-pmkﬁk terbaik
dalam bidang pembelajaran interaktif '

1.5.1.2, Wawancara

H&h}mmdw parn guru [PA dan siswa di MTsN 7 Bantul
merupakan langkah penting untuk memperoleh pemahaman yang mendalam
mengenai kebutuhan, prefierensi; seria W da.[am proses pembelajaran [PA.
Dalsm wawaneara tersebul. dapat disjukan pertanvaon mengenai pengafaman
menggunakan media pembelajaran sebelumnya, kesulitan dalam memahami
materi, sertn aspirasi mereka lerhadap pengembangan media pembelajaran
interaktif bamy



1.5.1.3. Kulsloner

Penyebaran kuesioner kepada siswa yang terlibat dalam penelitian bertujuan
untuk menghimpun data kuantitatif yang berkaitan dengan persepsi, minat, serta
pemahaman siswa terhadap media pembelajaran interaktif yang berbasis game.
Tujuan utoma dan penyelenpgaraan kuesioner imi sdalah untuk mendapatkan
gambaran vang lebih komprehensif mengenai bagaimana siswa menilai dan
merespons penggunaan media pemh:hj#):mﬂ diintegrasikan dengan unsur
interaktif dan aspek permainar. Mﬂlﬁﬁhﬂﬂbﬂﬂ'ﬂdﬂimpﬂn dapat terungkap
informasi yang berguna ‘untuk memperbaiki dm mengembangkan media
pembelw vang lebih efektif serta sesuai dengan kebutuhan dan preferensi
siswa. Proses penyebaran kuesioner akan dilakukan dengan cermat. memperhatikan

wnhn!dun kebijakan sekolah, sehingga dnpmmmlmﬂ maksimal
dmmm terlibat dalam penefition,

1.5 Hﬂnﬂt Pengembangan

Penelitian init menggunakan metode Made! Developmental Learning Crele
IHDLG]. lmﬂhhh pendekatan pengembangan pembelajaran berbasis proyek yang
embelajaran sehagai proses yang ev ulm:mgwm mielalui siklus
sﬁﬂn heln}ar. eksp]mnsl. dan refleksi yang beruiang-;.dlng. Metode ini berfokus

pada pengalaman belajar vang menyeluruh dan mmlblﬁhmm:npm bagi siswa
untuk aktif terlibat dalam pembelajaran.

Beberapa manfaat dari penelitian ini dapat dirssakan oleh dua pihak, yaitu
bagi guru dan bag siswo. erﬂﬁhm hidppm menggunakan media
pembelajaran  interaktif }m.nﬂdiknmbangh.u sebagai  altermatif  metode
pembelajaran yang lebih menank dan beragam dalam mengajarkan mata pelajaran
IPA, Pengembangan media pembelajaran interaktif melalui penggunaan Construct
2 dapat membantu gury dalam mengoptimalkan penggunaan fteknologl dalam
proses pembelajaran, sehingga meningkatkan keterampilan teknologl mereka. Bagi
murid, penelitian im siswa akan terbiasa dengan penggunaan teknologi dalam
pembelajaran, sehingga dapat membantu mereka mengembangkan keterampilan



interaktif memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan menyenangkan bagi
siswa, sehingoa membantu mereka untuk lebih memshami konsep-konsep [PA
dengan cara yang lebih konkret dan praktis,

1.7 Sistematika Fenlusian
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