BAB 1
PENDAHULUAN

I.1.  Latar Belakang Masalah

Pada era globalizasi saaat ini. perkembangan teknologi telah mengalami
banyak perubahan yang sangat pesat{seiring dengan kebutuhan manusia yang
semakin banyak dan kompleks, Pertukaran informasi menjadi hal yang sangat
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2151 dikalangan anak —
anak maupun dewas. Seluin fitur dan fasilitas yang diberikan smariphone
dari segi hardware, yong membuat smartphone mudah dan nyaman untuk
bertukar informasi adalah dari segi soffware. Saffware utama dari smartphone
adalah sistem operasi yang digunakan atau dikenal dengan istilah Operating
Svstem.



Operating Svstem adalah penghubung antara mesin dengan perangkat
keras yang dimiliki (Abas Ali Pangera, 2008)[1]. Beberapa contoh Operating
System yang dikembangkan untuk diimplemenatasikan smartphone saat ini
adalah Android oleh Google CO., windows Mobile oleh Windows CO., i0S

oleh Apple CO., dan masih banyak lagi, Android saat ini merupakan sistem

bagi pelajar serta mampu digunakan secara maksimal,
Salah satu sekolah yang menggunakan fasilitas teknologi informasi untuk
meningkatkan proses belajar mengajar di daerah Karang Asem adalah SMP

Muhammadiyah 2 Depok. Dengan semakin berkembangnya teknologi



informasi di dunia pendidikan maka peningkatan kualitas pun harus
diutaomakan. Salsh saty mata pelsjaran yang digjarksn di SMP
Muhammadiyah 2 Depok adalah Sains stau yang lebih sering dikenal dengan
[lmu Pengetahuan Alam yaitu salah satu mata pelajaran yang memiliki tinglcat
Kesulitan yang cukup tinggi. Dirma

! eri dalam Sains untuk anak
Jmanusia. Sistem gerak

nses belajar mengajar

jalas, peneliti tertarik  untuk
membangun Aplikasi media pembelajaran mengenai Sistem Gerak (Tulang,
Sendi, Otot) Berbasis Android agar dapat membantu siswa, guru dan proses

belajar mengajar baik di sekolah maupun di luar ingkungan sekolah.



1.2,  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah disampaikan sebelumnya, maka
dapat dirumuskan permasalahan yaitu, Bagaimana merancang dan membuat

6. Aplikasi ini dibuat menggunakan software Android SDK dan Eclipse
untuk coding aplikasi dan untuk pembuston ilustrasi mengmunakan

Adabe Cellection,



14, Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun tuuan penulis dalam melaksanakan penelitian dan perancangan
aplikasi ini sebagai berikut :

. Membuat suatu aplikasi untuk media pembelajaran [lmu Pengetahuan

Alam (IPA) / Sains pada_témal materi Sistem gerak pada manusia

a. Metode pengumpulan data menggunskan metode kepusatakaan
yaitu pengumpulan data yang bersumber dari literature buku-buku
penunjang dan jumal untuk konsep teori yang berhubungan dengan
objek masalah penclitian. Dalam langkah ini saya melakukan



survey pada beberapas materi dan skripsi — skripsi yang ada di
perpustakaan STMIK AMIKOM Yogyakarta.
b. Metode Wawancara

Pada langkah ini saya melakukan wawancara terhadap guru yang







1o, Sistematika Penullsan
Adapun sistematika penyusunan dan pembahasan skripsi sehingga mudah
ditelaah, maka dalam penulisan laporan ini secara urut dibagi dalam beberapa
bab yaitu;

i, Serta data yang dipergunakan
untuk memecahkan masalah-masalah yang dihadapi. berkaitan dengan
kegiatan penelitian. Adapun point utamanya adalah “analisis masalah”
yang akan menguraikan tentang analisis terhadap permasalahan yang
terdapat dikasus yang diteliti.



4. BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
tahap onalisis, desain, implementasi desain, hasil testing dan
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