BAB I
PENDAHULUAN

1 Latar Belakang

Dalam pengembangan multimedia interaktif untuk pembelajaran biologi,
tujuan utamanya adalah menciptakan pengalaman belajar yang lebih inovasi dan
menarik bagi siswa. Teknolog mummmkm penyampaian materi
biologi dalam format yang lebih mmihwu secara interaktif dan
memfasilitasi eksplorasi mhmwnm lentimg kensep-konsep penting
damm_m_. : Rl doia - : fiiel

M&In 1tu, mﬁﬂn‘a‘m inferaktil mﬂlﬂiﬁ M atgmifikan  wntuk
memingkatkan kualitas pembelajaran (1), dengan Fﬁﬂaﬂﬂw’ﬁgﬂ.ﬂﬁaﬂ yang
lebih baik, animasi. dan simulasi yang membantu siswa mwm&nmep
yang mungkin sultit dipahami melalui metode pembelajoran tradisional. Lebih
-l;pjutqmﬁn pﬂmhelnjﬂ.mn berbasis website membuka pelunnﬂ untuk mmﬂlﬂﬁkan

wkmm berbagai lokasi dan kapan saja.

- Fﬁngmibnngﬂn media pcmbeluj.’n‘nn inlemkﬁfm_ddgau-ﬁmh C56

mbsihmw&wmlmk pmhe!m I.'acﬂngl men-r;ermmkﬂn dua

pendekatan yang berbeda dalam meningkatkun motivasi belajar siswa. Adobe Flash
56 menawarkan pengu!mmn mteraktif yang khas dengan fitur animasi dan

ebaliknya, perancangan multimedia interaktif berbasis
website  dengan inerpnml menitikberatkan poada fleksibilitas desain dan

aksehilitas.

multimedia yang kaya, Seb

2 Rumusan Masalah
Berdesarkan lutar balakang, rumusan masalah yvang dupat di ambil:
Bapaimann manfasl media belajar berbasis website dalam pelajaran
Biolog?



3 Batasan Masalah
pembuatan skripsi ini, maka dari itu di buat Batasan-batasan masalah yaitu:
1. Media pembelsjaran yang dibuat berbasis website

2. Media pembelajaran biologi untuk SMA pada materi keanekaragaman
hayati

a. Dapat digunakan di semua sekolah
b. Dapat digunakan oleh guru yang relavan

¢. Sebagal media pembelajaran vang menarik bagi siswa untuk belajar
- II -|l



o Metode Penelitian
Lol Pengumpulan Data
Dalam mendukung akurasi dan kebenaran data yang diberikan, peneliti
menggunakan metode studi Pustaka sebagai penggunaan yang digunakan:

1. Metode Pustaka

. Perancangan D o

Memiliki konsep yang matang akan memberikan kemudahan dalam
menggambarkan fangkah-langkah vang hares dilakukan. Tujuan dari
tentang arsitektir proyek, tampilan, kebutuhan materi proyek dan gaya



3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Material Collecting merupakan tahap pengumpulan segala bahan
video, audio, serta teks baik yang sudsh jadi maupun yang masih
dilakukan pengeditan sesuai dengan kebutuhan.







BAB1 PENDAHULUAN

Pada bagian 1. aka dijelaskan tentang latar belakang masalah,
rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan, manfaat penelitian,

nteraktif dan manfaat media
pembelajaran interaktif berbasis website.

BABY FPENUTUFP

yang bertujuan untuk perbaikan di masa depan.
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