BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
	Seiring dengan perkembangan zaman, ilmu pengetahuan dan teknologi juga mengalami perkembangan. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang dari hari ke hari menjadi semakin canggih, secara langsung maupun tidak langsung memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap beberapa aspek dalam kehidupan manusia. Salah satu aspek kehidupan manusia yang mendapatkan  pengaruh dari perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi adalah aspek pendidikan. Menurut Ki Hajar Dewantara pendidikan adalah merupakan tuntutan didalam hidup tumbuhnya anak-anak, adapun maksud dari pendidikan yaitu menuntun segala kodrat yang ada pada anak-anak tersebut agar mereka dapat mencapai keselamatan dan kebahagiaan.  
	Menghadapi abad 21 Kemendikbud mencirikan perkembangan abad 21 dengan tersedianya informasi dimana saja  dan kapan saja (informasi), adanya implementasi penggunaan mesin (komputasi), mampu menjangkau segala pekerjaan rutin (otomatisasi) dan bisa dilakukan dari mana  saja  dan kemana saja (komunikasi). Hal ini megambarkan bahwa pembagunan pendidikan bergeser kearah TIK sebagai salah satu strategi manajemen pendidikan pada abad sekarang ini di mana didalam pelaksanaan pendidikan kini megunakan metode - metode pembelajaran yang tidak hanya mengunakan metode konvesional seperti dari buku 

-buku pelajaran serta dari penjelasan guru saja. namun juga degan metode pembelajaran yang efektif dan efisien dengan memanfaatkan  TIK sebagai inovasi dalam dunia pendidikan.
	Berbagai macam pembaharuan dalam aspek pendidikan dilakukan agar dapat meningkatkan kualitas dan kuantitas pendidikan salah satunya pada proses pembelajaran, pembelajaran merupakan suatu interaksi aktif antara guru yang memberikan bahan pelajaran dengan siswa sebagai objeknya. Proses pembelajaran merupakan kegiatan yang didalamnya terdapat sistem rancangan pembelajaran hingga menimbulkan sebuah interaksi antara pemateri (guru) dengan penerima materi (murid/siswa). Adapun beberapa rancangan proses kegiatan pembelajaran yang harus diterapkan adalah dengan melakukan pendekatan pembelajaran, strategi pembelajaran serta metode pembelajaran. fungsi pembelajaran, jenis. Untuk meningkatkan proses pembelajaran, maka guru dituntut untuk membuat pembelajaran menjadi lebih inovatif yang mendorong siswa dapat belajar secara optimal baik di dalam belajar mandiri maupun didalam pembelajaran di kelas. Pendidikan memilki peranan penting guna meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Bagi manusia, pendidikan berfungsi sebagai sarana dan fasilitas yang memudahkan, mampu mengarahkan, mengembangkan dan membimbing ke arah kehidupan yang lebih baik, tidak hanya bagi diri sendiri melainkan juga bagi manusia lainnya.
Menurut Djamarah dkk (2010:99) bahwa “dalam kegiatan belajar mengajar  ketidak jelasan  bahan  yang  disampaikan  dapat  dibantu  dengan  menghadirkan  media  sebagai  perantara”. Menurut Warsita (2008:86) "Kegiatan pembelajaran ini 
akan menjadi bermakna bagi peserta didik jika dilakukan dalam lingkungan yang nyaman dan memberikan rasa aman bagi peserta didik". Proses belajar itu terjadi karena adanya interaksi antara seseorang dengan lingkungannya.  Kerumitan  bahan  pelajaran  dapat  disederhanakan dengan bantuan media, karena media dapat mewakili apa yang kurang  mampu guru sampaikan melalui kata-kata atau kalimat. Penggunaan multimedia ini juga merupakan implementasi dari kurikulum 2013 yang mengamanatkan pengintegrasian TIK ke dalam mata pelajaran yang lain. 
	Di dalam  kegiatan pembelajaran ada banyak aplikasi yang bisa kita gunakan untuk mendesain materi pembelajaran  yang akan kita ajarkan. Salah satunya Smart Apps Creator (SAC). Aplikasi ini dapat digunakan secara offline sehingga tidak memerlukan kuota internet selama pembelajaran berlangsung. Aplikasi yang dibuat oleh Rhenish Church Grace School, merupakan aplikasi yang dapat menyimpan file dengan format HTML5, exe dan apk.
Peranan guru sangat penting untuk tercapainya hasil pembelajaran pada peserta didik. Demi tercapainya kegiatan pembelajaran pendidikan ilmu pegethuan alam yang efektif maka dibutuhkan sarana dan prasarana yang dapat membantu  untuk menunjang keberhasilan tujuan pendidikan. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah peneliti lakukan di SMP Negeri 3 Martapura, di peroleh bahwa di dalam kegiatan pembelajaran di SMP Negeri 3 Martapura sudah cukup kondusif, walaupun masih ada beberapa siswa yang masih kurang pemahamannya dengan materi yang diajarkan oleh guru saat pembelajaran berlangsung. Pembelajaran juga masih menggunakan pendekatan konvensional seperti ceramah, tanya jawab dan lain-lain. Bahan ajar yang sering guru gunakan saat kegiatan pembelajaran yaitu buku cetak ,lks dan lain-lain.
	Kesulitan yang sering dijumpai guru di kelas saat mengajar adalah  metode pembelajaran yang digunakan adalah metode demonstrasi dengan media yang diterapkan oleh guru yaitu berupa modul, buku paket, serta alat bahan yang didapatkan di alam atau lingkungan sekitar siswa sebagai bahan pokok untuk belajar namun terkadang media yang ada tidak memadai sehingga pembelajaran menjadi kurang maksimal, itupun banyak materi yang harus disampaikan oleh guru dengan waktu yang terbatas sehingga penyampaian menjadi kurang maksimal sehingga kebanyakan siswa masih belum terlalu paham dengan materi yang diajarkan. Oleh karena itu, peneliti ingin memberikan solusi pembelajaran dengan menggunakan multimedia pembelajaran ini  dapat memberikan kemudahan bagi siswa serta mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa di SMP N 3 Martapura. Ada pun sumber belajar sebagai berikur:
Tabel 1.1 Sumber Belajar SMP Negeri 3 Martapura

	NO
	Jenis sumber belajar
	Macam-macam sumber belajar

	1
	Bahan 
	Buku paket, LKS, alat peraga, modul

	2
	Alat 
	Papan tulis, LCD proyektor

	3
	Metode 
	Ceramah, tanya jawab, diskusi


Sumber: tata usaha SMP Negeri 3 Martapura 2001-2022
  
Dari penjelasan di atas bahwa fasilitas dalam menunjang pembelajaran sudah cukup tetapi masih belum memaksimalkan dalam pemanfaatannya. Hal ini terlihat dari belum maksimalnya dalam pengunaan dari beberapa fasilitas penunjang pelaksanaan  kegiatan belajar megajar di sekolah khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam terpadu.  
 Menyikapi dari permasalahan di atas, maka peneliti berasumsi bahwa di butuhkan suatu media pembelajaran yang mampu meningkatkan pemahaman materi pembelajaran yang ada salah satunya mengunakan media pengembangan pembelajaran berbasis Apps Creator3, hal ini sejalan degan pendapat  Arsyad             ( 2014 10 )’ “Menyatakan bahwa segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar. orientasi pengajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian isi pelajaran pada saat itu’’. Di samping membangkitkan motivasi dan minat siswa, media pengajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik, memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi.
Maka dari itu sejalan dengan salah satu kawasan teknologi pendidikan yaitu kawasan pengembangan. Dimana dalam pengembangan ini  berakar pada produksi serta berbagai tahapan diri perencanaan, produksi, validasi, dan ujicoba produk hinga siap digunakan untuk menunjang sarana pembelajaran 
Berdasarkan latar belakang tersebut maka peneliti tertarik meneliti dengan judul Pengembangan  Multimedia Pembelajaran Pada Mata Pelajaran IPA Terpadu di kelas VII di SMP Negeri 3 Martapura.


B. Rumusan Masalah
	Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana Mengembangkan  Multimedia Pembelajaran pada Mata Pelajaran  Ilmu Pengetahuan Alam Terpadu di SMP Negeri  3 Martapura.
C. Tujuan Penelitian
	Penelitian yang akan dilakukan bertujuan untuk Mengembangkan Multimedia  Pembelajaran Pada Mata Pelajaran IPA Terpadu kelas VII  di  SMP Negeri 3 Martapura.
D. Manfaat penelitian
	Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain sebagai berikut :
1. Manfaat Secara Teoritis
			Hasil dari penelitian ini di harapkan bisa memberikan masukan dalam multimedia pembelajaran berbasis  Apps Creator 3 pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam  terpadu di harapkan ini bisa menjadi motivasi untuk menunjang mengajar, sehingga para peserta didik bisa meningkatkan peran serta siswa dalam proses pembelajaran yang lebih menarik agar peserta didik aktif dan berpartisipasi dalam proses pembelajaran. 
2. Manfaat Secara Praktis
Penelitian ini di harapakan bermanfaat bagi  :
1. Bagi Sekolah,  memotivasi agar di jadikan acuan dalam meningkatkan atau perbaikan mutu pendidikan.
2. Bagi Guru, sebagai alat bantu dalam melaksanakan proses pembelajaran khususnya pada mata pelajaran.
3. Bagi Siswa, meningkatkan performa dalam proses pembelajaran.
4. Bagi Peneliti,untuk menambah wawasan dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran.
E. Sepesifikasi produk yang di kembangkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan adalah sebagi berikut : 
1. Program aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan aplikasi Smart Apps Creator 3.
2. Produk yang dikembangkan berupa sebuah aplikasi yang dapat di akses menggunakan android dengan kebutuhan memori minimun 1 GB RAM.
3. Materi pelajaran yang dijadikan uji coba adalah Mata Pelajaran IPA Terpadu  di SMP Negeri  3 Martapura .
4. Interaktif media berupa gabungan teks, gambar, audio, video, animasi, tombol navigasi yang saling berhubungan antara satu dengan yang lainnya sehingga memudahkan pengguna.
F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembang
1. Asumsi Pengembangan 
	Asumsi pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan multimedia pembelajaran ini adalah:
a. Pembelajaran IPA bertujuan  untuk meningkatkan efisiensi dan efektifitas pembelajaran  khususnya pada kegiatan belajar yang dilakukan oleh guru dan sisiwa.
b. Dengan menggunakan multimedia pembelajaran, siswa dapat memahami konsep materi ini lebih baik dengan menggunakan metode ceramah.
c. Melalui media pembelajaran yang dikembangkan ini, siswa akan lebih bisa di kontrol dan pembelajaran yang sebelumnya terpusat pada guru sekarang Beralih menjadi terpusat pada siswa Selain itu pembelajaran juga bisa berlangsung secara interaktif
2. Keterbatasan Pengembangan 
	Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini meliputi: 
a.  Fokus pengembangan multimedia pembelajaran hanya materi pembelajaran ipa
b. Sistem OS Android minimal menggunakan Android 5.0 Lolipop jika dibawah itu mengakibatkan aplikasi tidak akan support dan tidak berjalan. 
c. Produk di desain dan dibuat hanya untuk OS android
d. Pengoperasian produk minimal menggunakan kapasitas RAM 2 GB (Dua Giga) jika kurang dari itu pengoperasian akan menjadi lambat.
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