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BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pembelajaran merupakan hal yang penting dalam meningkatkan kualitas
pendidikan, sehingga permasalahan yang ada dalam proses pembelajaran harus di
minimalisir sebaik mungkin agar mutu dan prestasi siswa meningkat . Menurut
Aritonang (2008) masalah-masalah yang membuat prestasi belajar siswa menurun
adalah peserta didik merasa tidak bersemangat dalam mengikuti pelajaran dan
cenderung pasif dalam menerima penjelasan dari guru. Dari hal ini dapat dikatakan
bahwa materi dalam pembelajaran harus dibuat menarik agar siswa bersemangat
sekaligus meningkatkan minat belajar siswa sehingga siswa aktif dalam menerima
penjelasan dan siswa mudah untuk memahami materi yang disampaikan.

Salah satu pelajaran yang dianggap=kurang menarik dan susah untuk
dipahami siswa SD adalah matematika. Matematika merupakan pelajaran yang
susah dipahami dikarenakan kebanyakan materi pelajaran yang kurang menarik
dan buku pelajaran yang terlalumonoton sehingga matematika sering kali dianggap
sebagai suatu pelajaran yang menurunkan minat belajar siswa . Salah satu cara
untuk menyampaikan materiyang menarik adalah menyampaikan materi dengan
suatu media yangwinteraktif. Dengan adanya media interaktif diharapkan dapat
meningkatkan minat belajar siswa dan siswa dapat memahami materi yang
disampaikan.

Pada penelitian ini penulis akan membuat sebuah website yang digunakan
sebagai media pembelajaran interaktif untuk siswa SD Website akan dibuat
semenarik mungkin agar dapat meningkatkan minat belajar siswa sehingga
membantu siswa untuk memahami materi. Website dikatakan menarik dapat diukur
dengan membandingkan jumlah waktu siswa belajar menggunakan website dan
belajar menggunakan buku dan dapat juga diukur dengan jumlah waktu siswa di
website jika siswa semakin lama mengeksplorasi fitur yang ada di website maka
website dapat dikatakan menarik untuk siswa dan juga perlu menanyakan pendapat
siswa tentang website. Alasan penulis memilih website dikarenakan banyak SD di

Indonesia memiliki laboratorium komputer sehingga memudahkan guru untuk
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menyampaikan materi dan siswa bisa mengakses materi di sekolah maupun di luar

sekolah sekaligus dengan adanya website siswa atau guru tidak perlu repot-repot

untuk menginstall aplikasi. Dengan adanya website berbasis media interaktif

diharapkan menjadi solusi untuk membantu kekurangan dari sistem pembelajaran
di sekolah.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian di latar belakang garis besar rumusan masalah yang

telah dihimpun adalah sebagai berikut:

1.

Apakah website yang dibuat dapat mudah digunakan oleh siswa sekolah
dasar?

Apakah dengan membuat website sebagai, media interaktif dapat
meningkatkan minat belajar siswa sekolah‘dasar?

Apakah website sebagai media interaktif dapat memudahkan siswa sekolah

dasar dalam memahami materi yang disampaikan ?

1.3 Batasan

Dalam penelitian ni terdapat 2 batasan yaitu batasan masalah dan batasan

sistem. Batasan masalah dan Batasan adalah :

1.3.1 Batasan Masalah
Batasan masalah yang terdapat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Responden adalah siswa SD kelas 3 yang berada di Jogjakarta dan terbiasa

menggunakan komputer.

Materi pembelajaran yang disediakan adalah Matematika tentang
perjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian (tidak termasuk
pecahan) berdasarkan buku tematik kelas 3 sd kurikulum 2013 tema 1 revisi
2018.

Responden minimal 20 Orang

Website yang dibuat adalah multimedia interaktif yang terdiri dari gambar,

teks, dan video tidak termasuk audio,grafik dan animasi.



1.3.2 Batasan Sistem
Batasan sistem yang terdapat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Tampilan sistem belum responsif sehingga tidak mendukung untuk
tampilan mobile

2. Tampilan sistem akan optimal pada layar 1366x768 pixel

3. Tipe soal dalam sistem yang dibuat adalah pilgan(pilihan ganda), soal essai

atau soal cerita dan soal interaktif

1.4 Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian
Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk membuat web media pembelajaran
yang interaktif untuk siswa SD agar menarik bagi siswa_sehingga minat belajar

siswa meningkat dan mempermudah siswa memahami,materi.

1.5. Metodologi Penelitian

Metodologi yang akan digunakan dalam penelitian ini sesuai dengan proses
dalam User Centered Design. User, Centered Design (UCD) adalah kumpulan
proses yang berfokus, pada menempatkan pengguna di pusat desain dan
pengembangan ~produk.  Developer mengembangkan produk digital dengan
mempertimbangkan persyaratan, sasaran, dan umpan balik user (Novoseltseva,
2017). Konsep dari-User Centered Design ini berfokus pada pengguna dalam
merancang antarmuka sistem sehingga antarmuka sistem berdasarkan pengalaman

user dalam menggunakan sistem.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan tugas akhir dibagi menjadi 5 bab yaitu :

Bab 1 merupakan PENDAHULUAN yang berisi tentang gambar umum
penelitian. Pendahuluan terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan dan manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika
penulisan.

Bab 2 merupakan TINJAUAN PUSTAKA yang berisi tentang tinjauan

pustaka dan landasan teori. Tinjauan pustaka ini berisi tentang teori-teori yang



berhubungan dengan website sebagai media pembelajaran yang interaktif. Metode
yang digunakan untuk membuat tampilan web yaitu UCD (User Centered Design).

Bab 3 merupakan ANALISIS DAN PERANCANG SISTEM, yang berisi
tentang teori-teori yang digunakan serta bagaimana cara mengimplementasikannya
ke dalam sistem.

Bab 4 merupakan IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM yang
membahas penjelasan implementasi dan analisis dari program yang dibuat beserta
gambar dan tampilan sistem.

Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN dari penulis yang berisi
jawaban dari rumusan masalah dan saran untuk mengembangkan program

berikutnya.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dibahas pada Bab 4, maka dapat

ditarik kesimpulan sebagai berikut :
1. Berdasarkan hasil analisis dari kebergunaan website pada Bab 4 dapat
dikatakan bahwa sekitar 62% sampai 78% siswa berhasil menyelesaikan
semua task dengan estimasi waktu yang telah ditentukan. Website mudah
digunakan siswa SD Budya Wacana karena lebih dari 50% atau sekitar 13
siswa SD Budya Wacana telah berhasil mengerjakan task dengan waktu
yang telah ditentukan .
2. Website Belajar Hitung sebagai media interaktif dapat membantu siswa
dalam meningkatkan minat belajar hal ini dibuktikan dengan rata-rata waktu
siswa belajar menggunakan website dan.buku kelas 3 SD kurikulum 2013
revisi 2018 tema 1 memiliki rata=rata waktu yang berbeda secara signifikan
yaitu pada waktubelajar menggunakan website 196,2 detik sedangkan pada
buku 129,04 detik dan juga dari pendapat siswa lebih memilih website
untuk belajar/daripada buku dikarenakan website Belajar Hitung sebagai
media interaktif lebih menarik daripada buku.
3. Website Belajar Hitung sebagai media interaktif juga dapat membantu
dalam memahami materi yang disampaikan ini dibuktikan nilai rata-rata
siswa yang belajar menggunakan webiste adalah 75 poin sedangkan pada
buku 72 poin. Nilai rata-rata siswa dalam mengerjakan soal latihan juga
telah mencapai standar nilai pelajaran matematika SD Budya Wacana yaitu
75 poin.
5.2 Saran

Berdasarkan pelaksanaan penelitian yang dilakukan, penulis memiliki
beberapa saran yang dapat digunakan untuk penelitian selanjutnya yaitu sebagai
berikut:
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1. Membuat aplikasi mobile yang berupa aplikasi android atau ios yang
interaktif .
2. Untuk penambahan soal dapat diimport dari aplikasi lain dan pilihan

jawaban pada soal pilihan ganda (pilgan) dapat diacak
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