BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Berdasarkan hasil pengamatan sebelum dilakukan penclitian pada SMP N
| Cigandamekar kelas, VI, padape
bahwa pembelajaran
schingga siswa kurang termotivasi unfuk. akii mengikuti dan

Gad | il wnhm bida

||||||

mengajar saat ini masih

‘mengangkap lebih banyak
materi yang disampaikan oleh gura. Dulsm hal dni. pembelajaran  dengan
menggunakan multimedia merupakan salzh satu alternatif yang dapat digunakan
guru di sekolah, khususnya SMP N | Cigandamekar untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran ilmu pengetahuan alam sehingga siswa menjadi lebih tertarik dan
bersemangat dalam mengikuti pelajaran tersebut selain meningkatkan hasil

belajar.



Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk memfokuskan
penelitian mengenai pembuatan perangkat lunak pengajar pencemaran lingkungan
pada bidang studi biologi kelas VII pada SMP N | Cigandamekar Kuningan Jawa
Barat menggunakan adobe flash CS6 dengan alasan rendahnya daya tarik siswa
ltematif yang dapat digunakan

pelajarn ilmu pengetahuan alam bidang studi biologi fentar
ngan kelas V11 pada SMP N | Cigandamel

13
perlu ds nya batasan masalah
vang akan dibahas aga ri tujuan semula Penelitian ini
dibatasi pada masalah penggunaan fasilitas-fasilitas pembelajaran yang belum
digunakan oleh guru sebagni medin pembelajaran, Oleh karena itu, penelitian ini
difokuskan pada masalah analisis dan pembuatan media pembelajaran untuk mata

pelajaran ilmu pengetahuan alam bidang studi biolom tentang pencemaran



lingkungan kelas VII pada SMP N 1 Cigandamekar. Pembuatan media
periselajaran ini menggunakan Adobe Flash CS6 dengan ActionScript 3.0

1.4 Tujuan Penelitlan

pengetshuan  tentang  muliimedia  pembelajaran  untuk  meninglkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa.

2. Manfuaat Praktis



1) Meningkatkan motivasi siswa untuk lebih giat belajar kurena
kemudahan yang didapat dalam mempelajari materi biologi tentang
pencemaran lingkungan dengan multimedia pembelajaran.

2) Mendapatkan pengalam

Sebagai usaha ang benar, relefan dan terarsh
sesunl dengan permasalahan yang dihadapi. maka perlu adanya suatu metode yang
tepat untuk mencapai tujuan penelitian. Untuk itu peneliti mengembangkan

berbagai metode dalam penelitian skripsi ini.



1.6.1  Pengumpulan Data
Pada penyusunan skripsi ini peneliti mengumpulkan data-data
menggunakan beberapa metode, diantaranya:

l. Wawancara

amtuk gurn, (2) angket untuk siswa. Angket jenis pertama dipe

Teknik pengambilan data dengan dokumientasi ialah pengambilan data
yang diperoleh melalui dokumen-dokumen. Data yang digunakan oleh peneliti
adalah dokumentasi berupa foto yang diambil ssat kegiatan pembelajaran
dengan menggurakan multimedia.



16,2 Analisis Sistem

Pada tahap analisis, dilakukan analisa dengan menggunakan analisis
PIECES yang meliputi aspek performa, informasi, ekonomi, kontrol, efisiensi dan
pelayanan sehingga nantinya dapat divraikan semua masalah yang dialami beserta
solusi yang dapat dijadikan sebagai

ah sistem multimedia. Rancangan disesusika
leh dan dipilih pads tahap analisis.

yang telah dibuat agar dapat menemukan berbagai kesalahan yang telsh terjadi
pada tohap pengembangan aplikasi dengan memperhatikan kesesuaian dengan
rancangan yang telah dibuat.



Lo.o  Implementasi

Pada tahap ini, aplikasi dikemas dalam sebuah media penyimpanan yang
berupa CDVDVD-ROM untuk dikirim ke pengguna akhir'diserahkan ke pihak
sekolah,

masalah serta teoni lain yang oda koitannya dengan

penelitian ini.

BAB 11T ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM



perancangan layout mulai dari konsep, desain karakter serta
analisis kebutuhan perancangan pemhuhn'm_dil'intzmkﬁf
untuk kelas VII SMP.
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