BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan sudah menjadi keselury
mw L, STEAp, i B

han proses dimana sefiap orang ingin

cin secara luas untuk

mendukung pembelajaran jar .- ernt oo pendidik dan

peserta  didik karena harus tiba untuk melakukan
pembelajaran daring (dalam janngan).

Walaupun saat ini sekolah sudah menerapkan sesi tatap muka untuk para
siswanya, mamun wabah covid belum berakhir dan siswa masih diwajibkan
menerapkan protokel kesehatan, seperti memakai masker. dan cuci tangan. Agar
proses belajar mengajar dapat berlangsung dengan baik diperlukan sebuah media
pembelajaran sehagai alternatif media pembelajaran yang saat ini berlangsung yaitu



melalui Whatsapp dan Google Meet. Berdasarkan uraian tersebut maka diperlukan
sebuah media yang dapal digunakan untuk pembelajaran. Media pembelajaran
digunakan untuk membantu gury dalam mempermudah menyampaikan materi dan
memudahkan orang tua dalam mendampingi belajar anak di rumah [1]. Materi yang
akan ditsmpilkan berupa animasi, teks, percobaan sains vang menampilkan
perubahan wujud benda, percobaan bunyidan ekosistem. Berdasarkan wojudnya
bmdadll:elﬂmpukkﬂnn_]ﬂdlnga i benda padat, cair, dan gas.

edakan sedangkan bunyi

permasalahan vang akan

1. Bagaimana cara membuat aplikasi pﬂl:lbﬂlﬂjlﬂ‘.‘l] interaktif sebagai media
belajar tentang IPA Sains (wujud benda seria perubahan wujudnys, bunyi,
ekosistem) tingkat sekolah dasar di masa Pandemi Covid-19 dengan
Multimedia Development Life Cvcle 7

2. Bapaimana pemahaman atau dampak wji coba dari aplikasi pembelajaran
interaktif dalam pelajaran IPA Sains terhadap siswa kelas 3, 4. 58D 7



1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, maka batasan masalah
dalam penulisan skripsi ini sebagai bertkut :
l. Aplikasi pembelajuran interaktif ini membahas tentang wujud bends serta
perubahan wujudnya, percobaan bunyi, dan macam-macam ekosistem
Materi yang akan dibahas bmlpu

1.4 Tujuan Fenelith
Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannya adalsh sebagai
berikut :
|. Membuat sebuah media pembelujaran interaktif percobaan sams untuk anak
kelas 3. 4, 5 8D dalam bentuk protanpe,
2. Bertujuan untuk alternatif solusi pembelajaran daring (dalam jaringan) maupun
luring (luar jaringan) dan pertemuan tatap muka berbasis multimedia.



1.5 Manfaat Penelliian
Beberapa manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut
1. Manfaat bam penulis
a. Dapat memperdalam dan menambah wawasan pengetahuan dalam
pembuatan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis multimedia.
b. Sebagai prasyarat kelulusan studi Strata | Jurusan Sistem Informasi
Universitas Amikom Yogyakarta untuk memperoleh gelar sarjana.

mbelsjaran daring (dalam
atap muka, dalam

Pada bab ini .......-.u"-'.h:. mengenal by
terdahulu yang berkaitan
berkmlnndmmmedmm i dan tahg l-|| I pﬂlgﬁnhlugﬁnaplm}mﬂ
akan dibuat,

BAB IIl METODE PENELITIAN
Pada bab ini berisi tentang tinjauan umum objek penelitian, alur penelitian serta alat
dan bahan vang dibutuhkan pada penelitian ini.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini penulis menjelaskan tentang sistem yang diusulkan dan perancangan
siStem secara umum maupun secara rinci beserta hasil penelitian dan
pengembangan  yang ftelah dilakukan Hasil implementasi perancangan
menggunakan Game Maker Studio dan pengujian sistem vang telah dibuat dan
penerapan aplikasi pada objek penelitian.
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