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1.1  Latar Belakang

Kemajuan dalam bidang tlow pengetabuan dan teknologi pads zaman industni
4.0 meningkat dengan sangat cepat, yang mengharuskan adanya perubahan digital
melalui teknologi. Zaman im juga dikenal sebagai zaman digital. Perkembangan
teknologi yang terjadi dengan sangat cepal saat i1 akan terus menciptakan cara
baru dalam pembelajasin dan muﬂdngkﬂnmk beradaptasi dengan sangat
cepat. Dalam gmmpnﬁldm mmmapm teknolgi didalam
kelas klmnmﬂﬂmmuim-l&;ﬁgm tuntutan dlmﬂiha] 11

- Dalam pembelajaran IPA di kelas 5 SD, masih ferdapat tantangan dalam
mim muaker. Sahag'nn sIswal menunjukm; motivasi belajar vang rendoh
lh.mhmi kesulitan dalam memahami mater? Mpm]amn yung
membosankan serta minimnya penggunaan media belajar yang ‘menarik membuat
siswa cenderung pasif dan kurang bersemangst, Pembelajaran [PA perlu diperbarui
dengan memanfastkan media yang lebih menarik serta relevan dengan aktivitas
nd!ﬂj—hﬁmﬂerdasmku hosil wawancars dengan guru kelas fﬁﬁ mata
pelsjuran [PA. muncul kendala saat menyampaikan materi fentang sistem
MM manusia, . .

o P e am——— i
saal m cara, pmmﬂm]mmnan nzglﬂ-w&lam tubub, Mercka
Nnﬁmmmm kurang m:hﬁurmmjnmh pertamyaan,

balwa materi pememumﬂuw,m&w,ﬂutﬂnk menarik bagr sebagian
besar siswa. Banyak istilah teknis seperti "enzim”, "usus halus", atau “peristaltik”
yang belum mereka pahami, terlebih lagi tanpa adanyn dukungan medis visual yang
memadal. Metode pembelajaran tradisional seperti ceramah dan membaca buku
teks ternyata tidak efektif dalam membantu siswa memahami proses vang tidak bisa



mercka lihat secara langsung. Akibatnya. nilai evalussi belajar mereka rendah. dan
minat mereka terhadap pelajaran 1PA semakin menurun.

Penulis merasa penting untuk melakukan inovasi dalam pemyampaian
materi inl, dengan memanfaatkan multimedia interaktif agar siswa lebih mudah
memahami dan terdorong untuk belajar. Sejalan dengan perkembangan teknologi
informasi, media pembelajaran berbasis digital menjadi solusi movatif dalam
mengatasi permasalaban tersebul. Salah satunya adalah media pembelajoran
interaktif Media interaktif Jmmunm siswa berperan aktif dolam proses
belnjar, karena tidak hmtn rnenﬁrhm informasi secara pasif. tetapi juga dapat
mengamali, mencobs. di!LQ engeksplorasi materi melnlui teks, gambar, animasi,
audio, maupun video. Halini muui dmgnn pendekatan Kurikulum Merdeka, yang
menckankin pada pembelajaran berpusal pada peséria didik, penguatan
kompetensi, serta keterkaitan ilmu dengan kehidupan sehari-hari. Jika pendekatan
nqu dhlmll, dikhawatirkan siswa akan semakin tertinggal dalam memahami

p penting dalam ilmu pengetabuan alam, khususnys mengenat tubuh

MII.MgumpuJ}.m duta melalui wawancara dan observasi, m&ﬂh yang
akan digunakan sdalsh media berbasie Androd. Media: pembelajaran berbasis
Android ini memiliki beberapa keuntungan, di antaranya desain yang menarik dari
segi warna, teks, gambar, dan animasi Media ini mulﬂi untuk dijalankan,
d!lﬂhlm, dan dimengerti oleh siswa. tombol-tombal yang tm berfungsi
clenAFH RS WS GOSN SRR Beng noc EGRRIMIcri dun latihan yung
diberikan sesuai dengan Kompetensi Dasar serta dilengkapi dengon gambar dan
animasi, sehingga siswa udakmqaulenuhsaﬂwmkannya.

Pada akhir evaluasi, terdapat skor penilatan vang menunjukkan seberapa
baik peserta didik mencapsi tujuan belajor dengan menggunakan media
pembelajaran ini, sehingga hasil belajar mereka dapat terlihat dengan jelas. Salah
satu keuntungan lainnya adalah media ini dapat diakses secara independen baik di
sekolah maupun di luar sekolah karena mudah diimstal pada smartphone Android.
Ini sangat mempermuodah proses pembelajaran darmg.  Kewntungan lain



dibandingkan produk lainnyva adalah aphkasi i memiliki permainan sederhana
yang menarik minat peserta didik untuk belajar. Selain itu, aplikasi i juga
menyertakan video lenfang proses pencernzan manusia yung dapat merarik
perhatian peserta didik, sehingga pemahaman mereka mengenai proses tersebut
menjadi lebih jelas. [2]

Dari penelitian ini. diharapkan bahwa media pembelsjaran multimedia
interaktif yang dikembangkan bisa menjadi alal yang efektif dan menyenangkan
dalam mendukung pembelajaran mengenni sistem pencernaan manusia untuk siswa
kelus 5 di SD Negeri Blembem. Déngan memadukan teknologi berbasis Android
serta pendekatah visual dan iersktif, ibarapkan media i dspat meningktkan
it Ix@u.."sh#a, mpmhaman komep, don mendorong partisipasi
aktif dalam proses pem n Sekin itu, .ﬂﬂmm.u media ini dapat
mempermudsh guru dalim \'m'.nvampalh:nn mtm‘immm lebih menarik
dan lebih dapat dipahami oleh siswa dengan berbagai cara belajar. Phpllll:m ini
Juga Wﬁn dapat menjadi  referensi  dan  sumber w fntuk
mengembangkan media pembelajeran yang serupa di materi dan pnja.ng
pendidikan yang kin. Dengan demikion, hasil penclitian ini lﬂlﬁ .'fnn],'a
memberilkcan keuntungan jangka pendek bagi stswa di 3D Negeri Blembem. tetapi
juga berkontribusi pada inovasi pembelajoran di lingkungan pendidikan dasar
septirn lebih uas,

1.2 Romusan Masalah
‘Berdasarkan latar belakang di atas. dapat dirumuskan permasalahan yang
. Apakah pembelsjaran berbasis multimedia interaktif yang dikembangkan
layak digunakan pada siswa kelas 5 SD Negeri Blembem?
2. Apakah pembuatan multimedia interaktif berpengaruh positif atau signifikan
terhadap hasil belajar siswa kelas 5 5D Negen Blembem?

1.3  Batasan Masalah



Berdasarkan identifikasi masalah vang telsh diursikan, maka permasalzhan

dibatasi pada:

e

Penelitian ini mengembangkan aplikasi pembelajoran interaktif berbasis
Android. tema aplikasi adalah sistem pencernaan manusin materi dalam
aplikasi mencakup orgon pencernaan MARUSE, Proses pencernaan, pemyakit
pencrnaan dan kesehatan sistem pencernaan.

Sasaran pengguna adalah siswa kelas 3 8D Negeri Blembem.

Aplikasi dikembangkan menggunakan Adobe Animate.

Tujuan Penelitlan

Berdasarkan rumusan masalah di atas. tujuan dari penelifian ini adalah:
Untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang

layak digunakan padasiswa kelas 5 5D ’ﬂnm}ﬂhn'hm
.Uﬂ menguji pembuatan multimedia interaktif b T engar
- signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas 5 SD Negeei Blezmbem

EDEILF atan

Manfaat Penelitian
Bm;lﬂmyn penelitian ini, dibarapkan dapat memberi manfiat hiﬁi*
Bagi Peserta Didik '

. Mempermudah peserta didik untuk mempelajari pelajaran [PA.

b. Menumbuhkon antusias dan motivasi pﬂﬂﬂmm hulujm'

[ Fm m d@ﬂ. HJ& iﬁus dan tertark ;_h;hm proses pembelajaran

 karena menggun edia yang lebih menarik.

B'agﬂ’!' ' nﬂiﬂ'ﬂ:— -

a. Membantu dan mempermudakikan pﬂﬂi dalam menjelaskan suatu
materi pembelajarin, terutama pembelajaran tematik.

b. Meningkatkan wawasan pendidik tentang media pembelajaran yang lebih
menarik dan berguna untuk suatu proses pembelajaran.

c. Menjadi motivasi bagi pendidik dalam membuat suate  media
pembelajaran yang lebih menarik.

Bagi sekalah




Agar dapat meningkatkan suatu mutu pendidikan pada pihak sekolsh bahwa
dengan adanya media pembelajaran interaktif ini dapat dimanfastkan untuk
menambahkan semangat peserta didik serta wawasan ilmu pengetahuan peserta
didik.

1.6 Sistematika Penulisan
BAB |: PENDAHULUAN
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