BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

gnsi Inti — 4 Kurikulum
mengolsh, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ransh abstrak terkait

2013 Pendidikan Sek' ;

dengan pengembangan dari yang dipelajannya di sekolah secarn mandir, dan
mampu melaksanakan spesifik dibawah pengawasan langsung. Berdasarkan hal-
hal tersebol, maka media pembelajaran berbasis komputer sangal penting uniuk

proses pembelajaran di sekolah sesuai dengan kurikulum yang berlaku.
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Berdasarkan hasil wawancara dengan gurn di SD N 2 Randu San
Prambanan Klaten mengatakan bahwa mata pelajaran IPA ini bersifat wajib
tempuh. Salsh satu materi IPA yang cukup banyak mengandung teorinya adalah
Sumber Energi dan Kegunsannya Berdasarksn wawancara dengan guru
pengampu, sebagian besar (hampir 50%)Hasil belajar peserta didik pada materi

icapai  KKM. Penyebab kurang

 dalam memmpetsjai Sumber Enoedn Keghiaannya karena tidsk
ymg digunakan gurn dalam pembelajarannya, se
mengalami kesulitan dalam memahami materi Sumber E
forensi dan media pembelajaran; dan 5) mHmimAYa . pe

diperfukannya penggunaan media pembelajoran yang tepat, menarik, dapat
menampilkan video, gambar, audio, teks, soal evaluasi interaktif, dan animasi
yang peseria didik dopat melihat materi secara lengkap dan disajikan secara
terstruktur sehingga peserta didik lebih memahami maten mendesknpsikan
Sumber Energi dan Kegunaannya. Pembelajaran materi Sumber Energi dan
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Kegunaannya layaknya menggunakan banyak media (multimedia), karena
kemampuan psikomotor dan kognitif peserta didik lebih diutamakan. Proses
kegiatan belajar yang menggunakan media dengan tulisan atau teks yang dominan
dan bersifal media tayang satu arah dapal menyebabkan peserta didik kurang

antusisas dan mandin. Untuk mengotasi hal tersebut diperlukan multimedia

pembelajaran yang dépal mengakofodasi ursian fésr, visual, audio, dan simulasi
berupa memaksimalkan carn belgjar peserta didik agar
B cplikast MUY dipclajor, dan iSRRI
i pembelajaran dikelas sesuai dengan Standar kompetens

pe——— ¢ dapat memberikan pengalaman
langsung kepada peserta didik. Penggunaan media pembelajoran interaktif
diharapkan mampu mengurangi hambatan yang sering dialami guru maupun
peserta didik dalam proses belajar mengajar di kelas dan belajar mandin.
Pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis komputer dapat dilakukan

dengan berbagai soffware, seperti Microsoft Power Paoint, Adabe Flash, Adobe



Premier, Java Script dan PHP. Dari kelima software tersebut, Adebe Flash adalah
software vang lebih efektif untuk membuat multimedia interaktif pembelajaran
berbasis komputer. Alasan pemilihan software Adobe Flash karena software ini
mampu menghasilkan presentasi, CD interaktif, maupun CD pembelajaran yang

berupa video, teks, gambar, desain, audis, soal evaluasi interaktif, dan animasi,

Media Adube h dengan omateri Sumber »Energi  dan  Kegunsannys
METEHT ..: _. it F m .: '_ ::' _ k- Fnie ".':.'__: ..:'.:.: secarn
engkap, menarik, dan terstruktur sehingo: eseriz didik dapat | dajar lebih detail.

or Encrgi dan Kegunaannya ini hanya sampai taha
Hnmpm:h‘ipmﬂhmhﬂﬂnhhdm

erbusis Adobe Flash

* pada SDN 2 Randusari Prambanan: yung dapal digunakan siswa untuk belajar,

serta dapat merubah susana dalam pembelajaran dan membuat siswa lebih tertarik

kebudayaan di indonesia,

19



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pengamatan dan latar belakang maka dirumuskan masalah
sehagai berikut :
Bagaimuana membuat media pembelajaran interaktif “Sumber Energi dan
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14 Maksud dan Tujuan
Peneliti ini memiliki tujuan umum  vaitu mengembangkan media
pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 untuk

pembelnjaran media interaktif sumber daya energi dan kegunaannya di SDN 2

ofesional (56 di SDN 2 Randusari Prambanan.

n Adobe Flash
Profesionel CS6.

b. Mengenalkan lebih jauh kepada peserta didik tentang bidang media
pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash Profesional CS6.

c. Menerapkan pengetahuan yang didapat selama menempuh perkuliahan
di Universitas Amikom Yogyakarta,
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1. Bagl Peserta Didik

a. Siswa dapat lebih mudah menerima pelajaran dengan bantuan media

pembelajaran yang menggunakan fash,
b. Membantu meningkatkan motivvasi belajar siswa.

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Dalam melakukan penelitian dan pembuatan tugas akhir ini, peneliti
mefakukan pengumpulan data dengan beberapa metode agor informasi yang
terkumpul menjadi informasi vang tepat, lengkap dan terstruktur.

Oleh karena itu penulis menggunakan metode-metode sebagai berikut ;



1.o.2  Observasl
Yaitu dalam penelitian ini, penulis mengumpulkan dats dengan cara
datang langsung ke sumbernya yaitu S0 Negeri 2 Randusari Prambanan,

1.6.3 Wawancara

Perancangan konsep meliputi perancangan desain, alur aplikasi,
struktur navigesi vang akan digunakan, dan fitur —fitur yang akan ditambah
kedalamn aplikasi.



2. Merancang Isl
Meliputi penulisan materi yang skan dimasukkan kedalam aplikasi
sehingga bisa mencakup materi pelajaran dan aspek penunjangnya secara
lengkap.

mmgd‘ ik

1.7 Sistemmatika Penulisan Laporan
Dengan menyajikan laporan tugas akhir i, digunaka siistem penulisan
sebagai berikot :
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1. Bab I Pendahuluan
Pada bab ini membahas Latar Belakang Rumusan Masalah, Batasan
Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penclitian, Metode Penelitian, dan
Sistematika Penulisan Laporan.

2. Bab I1 Landasan Teorl

6, Daftar Pustaka
Bab ini merupakan bagian akhir dari penulinas tugas akhir yeng
herisi tentang kesimpulan dan saran,
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