BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era modem ini, perkembangan teknologi sangatlah cepat khususnya di
bidang software. Semakin banyak aplikasi vang dibuat oleh developer untuk
membantu dan mempermudih setiap pekefjaan manusia. Banyak aplikasi vang
dikembangkan pada platform s.epﬂulﬂh& maupun Tos. Aplikasi yang beredar
memiliki berbagsl macam fungsi, mulai dari hiburan, berita. media pembelajaran
interaktif dan laim schagminya. Dengan berbagui fungsi dan kemajuan software
Mﬂmmmmm;mnp manusia. Contohnya dalam  media

| sekamng banyak splikast yang menyediakan layanan belajar gratis
hmm-lmhﬂynr Mulai menyediakan moter], pmiﬂhhan anil, serin soal soal
‘wjian, dari Ujian Akhir Semester (UAS) hingga Ujian Nasional (UN).

Masa pandemi virus Corona-19 yang suma sama sedang diperangi oleh
- sehmﬁm khususnya Indonesia sendiri semua aspek terkendala mnuhm
dompaknya suluh satu yang terkens dampaknya yaitu dalam dunia Pendidikan.
lhal yﬂﬁm&m yakni proses belajar mengajar yang semuln dapat dilakukan
dengan tatap muka demi memaksimalkan penyampaian lmi dan mata pelajoran
didalum kelas kini terkendala dan terpaksa harus belﬁxm m masing
mﬁmmmrmm Tentunya efek nya ferasa dari mulai ilmu
y:uﬁ;m mm pelajaran yang sulit Mm siswa/i dan kurang
maksimalnya proses belajar mengajar yang terjadi.
Pada penelitian ini penulis berinisiatif untuk dapat mengimplementasikan
ilmu yang didapat di masa perkuliahan untuk dapat diimplementasikan pada objek
yakni pada Sekolah Dasar khususnya pada kelas 6 di SD Negeri Depok 1

Adapun metode yang okan diterapkan yakni penpgunsan mediz interaktif
dengan tujuan dapat memoksimalkan penyampaian pada murid, besar harapan
penulis untuk dapat tercapainya hal tersebut Dalam masa pandemic,



1.2 Rumusan Mosalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, disimpulkan bahwa masalah yang akan
dibahas “Bagaimana membuat sebush Aplikasi Multimedia Interaktif Pembelajaran tentang Tata
Surya untuk siswa kelas 6 menppunakan bantusn aplikasi pihak ketign Adobe Flash CC berbasis
android yang dapat membantu dan menank minat siswa kelas 6 untuk mempelajan tentang sistem tata
surya.
1.3 Batoson Masoloh

Berdasarkan permasalahan diatas. penulis mémbatasi masalah agar odak terlalu melebar dan
fokus dalam memecahkan permasalahan yang ada. Adapun batas-batisannya adalah sebagai berikut :
I. Aplikasi ini pembuatannys menggunakan adobe flash cc dan berpltform android.
. Materi ].'angrﬁllttqﬁhn pa:il' k i _';"_'I vakni berupa mltmm sistem tata surya,
%phkmhilhﬁdljulmhn untuk sistern operasi android shmﬂﬁnmm:ﬂ
1 (o e
Aplikasi mi berfokus pada Teks, dan Aundio, sertn adanya kuis yang memudahlan siswa/i untuk
mengctahui'__:: berapi efiektif metode yang digunakan.
5. Aplikasyini tﬁmﬁmmﬂt murid sekolah dasar.
6. Penelitian ini Dilakukan pada siswai kelas 6 pada 5D Negeri Depok 1.
1.4 Maksig dan Tufeian Perelifio
Adapun maksud dilakukannya penelitian in adalah sehaga berikut:

b=l

Lt

=

I. Meningkat minat dan memudshkan siswa dalam proses belajar.
2. Media permbelajaran yang dibuat ini bisa memberikan cara haru dalam proscs belajar.
3 \l‘len-mmplcm!!ﬂlﬁlﬂi aplikasi dalam permgk

Adapun tujuan dilakukannya penelitian ini adalah sehagat bertkut ©
. Membuat siswa lebih semangat dalam belajar mengenai unsur-unsur Kimia yang ada.

i

Membuat siswa nyaman dalam proses belajar mengenai planet-planet yang bernda pada sistem
Lata surya.

3. Memudahkan siswa dalam belajar mengenai maten dalam mengenal tata letak dan kondisi serta
karakteristik dalam sebuah planet dalam tatasurya dengan lebih lebih sederbana dan ditambah

viswalisasi menarik minat belajar siswa/i.



1.5 Manfgat Penelinan
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai bertkut ;
1. Pengguna dalam hal ini yakni siswa/i dapat mengetahui mengenal dan dapat mengenal planet-
planet apa saja selain bum dalam titik edar di dalam sistem tata surya .
2. Siswa/i dapat mempelajan dan memahami serta mengenal segala macam bentuk planet yang
ﬂmmgmmnmpmmwmjmkﬁnmhnmmﬂm
3. Menumbuhkan semangat belajar yang selam, i, penyampaian materi kuring menarik dan
mteruktif,

1.6 Metode Penelitian

e Photoshop, Adobe Premiere Pro dan Adobe

¢ yal analisa permasalah yang
dihadapi. Analisis yang dilakukan sdaloh anafisis | tem dan analisis kelayakan
I Analisis Kebutuhan Sistem Adalah analisis yang dilokukan untuk mengetahui
kebutuhan apa saja yang diperiukan dalam pembangunan atau pengembangan dari
aplikasi yang akan dirancang. Analisis kebutuhan sistem yang dilakukan pada penelitian
ini terdiri dari analisis kebutuhan fungsional yang menjelnskan tentang proses-proses
menjelaskan tentang apa saja yang harus dimiliki oleh sistem agar dapat berjalan.



2. Analisis Kelayakan Sistem, adalah analisis yang dilakukan untuk menentukan
kelayakan dari sebuah aplikasi yang telsh dibuat. Analisis kelayakan yang digunakan
adalah analisis kelayakan dari segi teknologi, kelayokan hukum, dan kelayakan
operasional.

1.6.3 Metode Perancangan
Sistem Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, maka akan dilakukan perancangan pada
aplikasi ini menggunakan proses SDLC (System I‘.IwelnpnuiLrﬁ.- Cycle) dengan model
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