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​​​​​​​BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang


Dunia komputer dan perangkat-perangkat lainnya sudah bukan lagi menjadi sesuatu yang asing. Sebut saja misalnya handphone, laptop, notebook, dan mobile device. Hampir semua orang dari berbagai kalangan sudah mengenal teknologi tersebut saat ini. Hingga akhirnya pihak pengembang pun semakin berlomba-lomba untuk mengembangkan teknologi yang sudah ada sehingga memungkinkan masyarakat untuk dapat memanfaatkan teknologi tersebut untuk mempermudah pekerjaannya ataupun memanfaatkannya sebagai kebutuhan lifestyle dan lainnya. Kemudahan dan efisiensi menjadi hal yang utama dalam pengembangan teknologi-teknologi tersebut.


Teknologi pada masa sekarang ini berkembang dengan pesat. Salah satunya yaitu bidang multimedia, yang merupakan suatu teknologi yang menggabungkan berbagai sumber (media) seperti teks, grafik, suara, animasi, video, dan sebagainya yang disampaikan melalui sistem komputer secara interaktif. Suatu informasi akan menjadi lebih menarik dengan adanya multimedia, karena ditampilkan dalam bentuk penyajian yang merupakan gabungan dari berbagai bentuk elemen yang nantinya akan disajikan pula dalam bentuk teks, bahkan dalam bentuk audio dan video.

Saat ini fungsi dan peranan teknologi memiliki kontribusi yang sangat besar dalam penyajian informasi, baik dalam bidang teknologi, kesehatan, serta pengenalan alat pembelajaran. Selama ini proses belajar mengajar dilakukan dengan bantuan buku, hal ini membuat siswa kurang tertarik, karena media pembelajaran yang ditampilkan hanya berupa teks dan gambar yang tidak dapat divisualisasikan sehingga tampilannya menoton.

Ilmu kimia sebagai bagian dari dunia pendidikan mempunyai kedudukan yang sangat penting di antara ilmu-ilmu lain karena ilmu kimia dapat menjelaskan secara mikro (molekular) terhadap fenomena makro. Siswa memahami akan pentingnya ilmu kimia, walaupun mereka cenderung banyak tidak tertarik dalam bidang ilmu kimia ini. Salah satu penyebabnya yaitu cara penyampaian atau materi yang terkadang kurang menarik dan cenderung membingungkan. Agar penyajian materi ilmu kimia lebih menarik dan juga untuk memotivasi siswa lebih mempelajari ilmu kimia.


Berdasarkan permasalahan diatas penerapan perangkat ajar mata pelajaran Kimia yang menggunakan media teknologi dan informasi berbasis Android akan dapat membantu meningkatkan daya ingatan dan menambah minat belajar siswa, karena sistem pembelajarannya dalam bentuk audio visual akan lebih mudah ditangkap oleh siswa, selain itu juga ponsel berbasis android sedang berkembang pada teknologi sekarang. Maka dari itu penulis mencoba mengkaji lebih dalam hal tersebut melalui penulisan proposal penelitian yang berjudul “Perangkat Ajar Kimia berbasis Android”. 
1.2 Perumusan Masalah


Dari uraian diatas dapat dirumuskan masalah yang ada untuk dijadikan titik tolak pada pembahasan dalam penulisan proposal penelitian yaitu “Bagaimana merancang dan membangun perangkat ajar Kimia berbasis Android?”.
1.3 Batasan Masalah


Agar permasalahan tidak meluas dan memberikan pembahasan yang lebih terarah dan sesuai dengan diharapkan, maka penulis membatasi permasalahan yaitu tentang perangkat ajar Kimia berbasis android. Dengan materi pengenalan nama-nama unsur kimia melalui tabel periodik untuk siswa SMA dengan metode pembelajaran dari global ke detail. 
1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.4.1 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dalam penulisan penelitian ini adalah 
1) Membuat suatu media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran KIMIA.
2) Meningkatkan minat belajar siswa dalam memahami mata pelajaran KIMIA.
1.4.2 Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat dari penelitian ini sebagai berikut 
1) Bagi penulis, dapat meningkatkan pemahaman dan pengetahuan dibidang teknologi dan ilmu kimia, serta manambah wawasan dalam penulisan yang dapat diterapkan dan digunakan dalam kegiatan masyarakat nantinya.

2) Bagi siswa, lebih mengetahui dan memahami pembelajaran KIMIA khususnya pada materi unsur-unsur periodik  melalui media elektronik karena didukung dengan animasi, audio dan teks.
3) Siswa mengetahui susunan serta penjelasan nama unsur kimia per golongan dan periode.
4) Siswa lebih mudah dalam proses belajar kapan pun dan dimana pun karena HP android bisa dibawa kemana saja. 
1.5 Metodologi Penelitian

1.5.1 Waktu Penelitian

Penelitian Perangkat Ajar Kimia berbasis Android dilakukan bulan Februari 2012 sampai dengan Juli 2012.
1.5.2 Metodologi Penelitian

Perangkat ajar kimia berbasis andoid ini menggunakan metodologi penelitian deskriptif. Metodologi deskriptif merupakan dasar dari semua penelitian. Pada metode ini yaitu penelitian yang dilakukan untuk mengetahui nilai variabel mandiri, baik satu variabel atau lebih (independen) tanpa membuat perbandingan atau menghubungkan dengan variabel yang lain, (Sugiyono, 2005 : 11).
1.5.3 Metode Pengumpulan Data

Dalam pengumpulan data untuk penelitian penulis menggunakan metode studi pustaka (Library Research) yaitu dengan mempelajari hal-hal yang berkaitan dengan penelitian masalah melalui buku-buku, internet, yang erat kaitannya dengan permasalahan.
1.5.4 Metode Pengembangan 

Dalam penulisan penelitian ini, penulis menggunakan metode pengembangan multimedia yang terdiri dari 6 tahap yaitu concept, design, material collecting, assembely, testing dan distribution, (Binanto, 2010 : 259) :
1) Concept

Tahap Concept adalah untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program. Selain itu menentukan macam aplikasi (presentasi, interaktif, dll) dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, pembelajaran, dll).

2) Design

Design adalah  tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk program.

3) Material Collecting

Tahap ini adalah pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan tersebut, antara lain gambar, photo, video, dan audio.

Pada tahap ini penulis mengumpulkan gambar, teks mengenai materi ilmu kimia serta audio/suara untuk penjelasan dari materi tersebut.

4) Assembly
Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design, seperti Storyboard, use case, dan struktur navigasi.

5) Testing

Tahap testing adalah dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan dengan menjalankan aplikasi dan melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap pertama pada tahap ini disebut tahap pengujian alpha yang mengujinya dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatanya sendiri.

6) Distribution

Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, kompresi terhadap aplikasi tersebut akan dilakukan.

1.6 Sistematika Penulisan

BAB I
PENDAHULUAN

Pada bab ini berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan.

BAB II
LANDASAN TEORI

Dalam bab ini akan dijelaskan landasan teori yang berhubungan dengan masalah yang diteliti.
BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Pada bab ini berisi uraian mengenai analisis kebutuhan dan perancangan yang meliputi perancangan tampilan dan teori-teori yang berkaitan dalam proses pembuatan perangkat lunak.
BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini mencakup hasil dan pembahasan dari perangkat ajar yang dibentuk serta proses pengujian terhadap perangkat lunak.
BAB V
PENUTUP

Dalam bab ini menjelaskan secara garis besar mengenai kesimpulan dan saran dari hasil penelitian.

