BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah saty usaha sadar yang terencana untuk

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa-siswa secara

aktif mengembangkan  potensi i miliki kekuatan spiritual
ercendasan,, akhlak mulia, serta
ara {Undang —

iz Sisic m Pendidik 30 Tahun 2003}, Salah satu kode etik guru adalah

R .. Mo cchuic - buicoy R
proses belajar - mengajar banyak kendala yang dialami - gun

MeMmperjeias makng pesan yang disanpalkan

gsi untuk

, 58 pcapai tujuan
vembelajran dengan baik dan sempurna (Cecep Kustandi dan Bambang Sutjiptodi.
2011:9).

Pada era globaHERsT Seer SR ARE P M eknologi  informasi  dan
komunikasi berkembang sangat pesat, Hal tersebut berdampak dengan dunia
pendidikan. Pembelajaran dengan alat bantu komputer mempunyai daya tarik

untuk siswa — siswa dalam melakukan proses belajar. Dengan komputer ini dapat



el

dirancang sebuah program pembelajaran sehingga siswa — siswi sekarang tidak
ketinggalan zaman.

Berdasarkan penelitian di SD) Negeri Perumnas Condong catur masih
terdapat proses belajar - mengajar dengan menggunakan buku paket. Terkadang
buku paket tersebut tidak layak pakai dikarénaks

nelitian mengangkat tema vang berjudul
“Implementasi Metode Animate Untuk Pembuatan Media Pembelajaran Proses
Terjadinya Fotosintesis di SD Negen Perumnas Condong catur™



1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang masalah di atas maka dapat diramuskan masalah yaitu
sebagai berikut :

Bagaimans meningkatkan kemampuan belajer siswa — siswi di SD Negeri

sekolah dasar, mulai dari pengertian fotosintesis, video animasi proses
terjadinya fotosintesis dan kuis tentang bab fotosintesis.



1.5 Manfaat Penelitian

Media pembelajaran mata pelajaran fotosintesis menggunakan metode
animate diharapkan dapat bermanfaat, diantaranya yaitu :
1.5.1  Bagl Penulls

I Sebagai syarat kelulusan jenjung

 Pendidikan Strata | (S1) pada jurusan
R " selama perkuliahan di
jut, Broadcasting, Media

a. Mengetahui kemampuan mahasiswa dalam menguasai materi yang telah

diperoleh masa kuliah.
b. Mengetalu kemampuan mahasiswa dalam menerapkon ilmunya dan sebagal
bahan evaluasi.



L.o Metode Penelitian

Lo.l1 Metode Fengumpulan Data

L.kl Metode Literatur

Peneliti melakukan pengumpulan dota dengan cora membaca buku - buku

. Py BT Data  peneliti
wergmian: meki S — - Rar Stremgtve. (kekuatan),
Weakness (kelemahan), Gpportunities (Peloang), dan Threats (ancaman).
163 Metode Perancangan

Pada (shap pengembangan sistom peneliti menggunakan Multimedia
Develapment Life Crele (MDLC) yang terdiri dari 6 tahap vaitu :



|. Concepr (Konsep), Merumuskan dassr-dasar dari proyek multimedia yang

akan dibuat dan dikembangkan. Terutama pada tujuan dan jenis proyek
yang akan dibuat,

1 Design (Desain / Rancangan). Tahap dimana pembuat atau pengembang

dilakukan uji coba. Uji coba dilakukan dengan menerapkan hasil dari
proyek multimedia tersebut pada pembelajaran secara minor, Hal ini
dimaksudkan agar apa yang telah dibual sebelumnya memang tepat

sebelum dapat diterapkan dalam pembelajaran secara masal.



6. Distribution (Menyebar Luaskan). Tahap penggandaan dan penyebaran
hasil kepada pengguna. Multimedia perlu dikemas dengan baik sesuai
dengan media penyebar luasnya, apakah melalui CD / DVD, download,
otaupun media yang lain.

1.7  Sistematika Penulisan

apportunifies, Threaty), analisis kebutuhan, dan desain aplikasi multimedia
interaktif



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
dilakukan, testing program serta hasil testing dan pembahasannya, serta pengujian
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