BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan ilmo  pengetahunn  berkembang pesal
mengubah peran manusia secara signifikan. Revolusi industri membawa inovasi
canggih. memberikan kemudahan ;h[m aktivitas sehari-han. Teknologm
komunikasi dan informasi yang hwuhhummhah paya hidup manusia
modem, mempermudah ineraksi global. Dalam pembelsjoran. setiap materi
memiliki tingknl kesulitan Mw materi dengan. W kesulitan tinggi
dap.nt mﬁtd:puhnmt, mhﬂf SISWE yang hm murfh ﬂkh karena iftw.

km:ﬁhhgkungun vang telah disusun oleh guru dalam pmsu'.puﬂlﬂhjmm
‘Melalui medin pembelajaran, materi yang abstrak dapat dibuat lebih nyata sehingga
memudahkan sisws dalam memahami pelajaran. Oleh karena iy, media
pembelajaran menjadi bagian penting dari proses pltdnlqarm dan dupat
muningkatkm efektivitas penyampaian materi kepada siswaf2]. Hal ini didukung
ulehﬁﬁilmalﬁﬁ :hhpmlmmm dilakukan oleh Mﬂ.ﬁﬂ Zubaidah
(2022) Hasil pene enunjukkan hahwa multimedia interakiif berbasis Adobe
Animate yang dikembangkar diﬁ;q valid dan’ th:ﬂh. Validitasnya dibuktikan
dengan rata-rata pl-zrsenum: sebesar 93, 1%, termasuk dalam kategori sangat volid.,
Selain itu, tingkat kepraktisannya mencaps !ﬁ,ﬂﬁﬁ. Itng masuk dalam kategori
sangat praktis. Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis Adobe Animate ini
dapat digunakan dan diimplementasikan dalam proses pembelajaran. [3].

Dengan memanfaatkon media dalam  proses pembelsjaran, tngkat
pemahaman pesan vang disampaikan guru kepads siswa dapat  meninghat
dibandingkan dengan metode yang tidok menggunokan media. Sebagai
komunikator, pury merancang aktivitas pembelajaran yang menank dan



menyenangkan untuk siswa sebagai sebagal penerima pesan. Pengpunaan media
pembelajaran membantu penyampaian pesan menjadi lebih efektf dan efisien
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, pemiliban media yang tepat
dapat menentukan keberhasilan proses pembelajaran(4].

5D Aisyivah Lambu Kibang merupakan lembaga pendidikan sekolah dasar
yang berada di Kabupaten Tulang Bawang Barat, Provinsi Lampung. SD Aisyiyah
Lambu Kibang saat 1mmugg¢mkmﬁwmﬁllﬂ Pada proses pembelajaran,
salah satu matem: m ﬂiu]n;huﬁ m&muhutﬂiah materi "Energi dan
Perubahannya®. Metode  pembelajaran  yang :hgl:lﬂnn masih  bersifat
konvenstonal, yaitg m carg mr.'mrumpaiknn materi kepada peserta didik
dengan menggunakan m pembelajaran  papan tulis. Penggunaan media
mm berbasis teknologi dalam proses belajar belum terlihat. Sumber
Mm vang digunakan adalah buku tema siswa dan buku mmk g,
Peserta didik yang kurang meminati pelajaran yung disampaikan cenderung kurang
antusias dalsm mengikuti pembelnjaran.

‘Berdasarkan uraian di atas, pada penclitian ini penulis akan merancang
sebuah qiﬁhﬁ media pembelajaran interaktif yang bertujuan untuk mempelajari
materi energi dan perubahannva. Aplikasi ini akan mengintegrasikan unsur
mil]ﬂnhdm sepe[tl teks, gambar, audio, video, dan mnhli.}hlgmﬂjmva media
pembelajaran interaktif mmamnenmmwﬂlm&mpkm
dapat mm ienyampsikan pelajaran dengan cara yang lebih menarik
dan interakif ‘I}Eﬂ[ﬁn“ﬁmﬁ‘?ﬁn d‘hnmpknn pasertn didik tidok merasa jenuh atau

bosan, sehingga materi yang disampaikan dapat diterima dengan baik oleh peserta
didik.

1.I  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka benkut

rumusan masalzh dolsm penelitian ini yaitu:

]



dan perubahannya pada Sd Aisyiyah Lambu Kibang menggunakan metode
MDLC?

2. Bagmmana tingkat efektivitas media interaktif dalam proses belajar
mengajar terutama pada materi energi dan perubahannya pada SD Aisyiyah

lan ].Ehill terarah dan
an penulis

Draw 2019,

14 Tujuan Penelitian

Tujuan yang skan dicapai oleh penulis dalam penelitian ini adalah
menghasilkan sebush aplikasi desktop dengan format file.exe yaitu sebuah aplikasi
media pembelajaran interaktif materi energi dan perubahannya yang dapat
digunakan guru untuk proses pembelajaran di kelas, khusunya untuk materi energi
dan perubahannya. Dengon adanya media pembelyjaran interaktif energi dan



perubahannya diharupkan dalam proses belajor peserta didik merasa senang dan
baik.
1.5 Metodologl Penelitian

Metodologi  penelitian ini menjelaskan pendekatan yang digunakan dalam
pengﬁmpulm: da.tl., plnm pengembangan media pEthiﬂjnrnn mlmknt. dan

Metode pengembangan yang digunakon adalah Multimedia Development
Life Cycle (MDLC), yang terdiri dari enam tahap:

a) Concept (Konsep) Menentukan tujuan pengembangan media, target
pengguna siswa kelas 3 SD, dan fitur utama aplikasi.

b) Design (Perancangan) Membuat rancangan awal aplikasi, termasuk
struktur navigasi dan desain antarmuka pengguno.



©) Material Collecting (Pengumpulan Bahan) Mengumpulkan elemen
multimedia seperti gambar, teks, audio, dan animasi untuk
dimasukkan ke dalam aplikasi.

d) Assembly (Pembuatan) Menggabungkan semua elemen multimedia
menggunakan Adobe Animate dan ActionSeript 3.0 untuk
membangun aplikasi sesuai desij

Lo Sistematika Penullsan
BAB | PENDAHULUAN, Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah. batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian serta



BAB [I TINJAUAN PUSTAKA, Tinjauan Pustaka menguraikan dan menjelaskan
dari jurnal ilmiah, buku dan dokumen lainnya.

BAB [1l METODE PENELITIAN, Bab ini merupakan metode penelitian yang
menguraikan langkah-langkah penelitian secara sistematis, diantaranya : objek
pmhmn.thlnpmelmm analisi kebutithan si 5l
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