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2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Hakikat Penelitian dan Pengembangan
Penelitian pengembangan terdiri dari dua kata yaitu research (penelitian)
dan development (pengembangan). Richey (dalam Ridwan Abdullah et al.,
2018:228) mendefenisikan penelitian dan pengembangan sebagai studi sistematik

yang mencakup proses mendesain, mengembangkan, dan mengevaluasi program,

proses, produk, ata eria efektivitas dan

konsistensi internal. \

ji keefektifan produk terseb

penelitian‘gembang

mengembang kyan@e@u@( dig an untuk

NG L
Untuk % Qen u d|O : an yang bersifat

analisis keb r enguji ag pat, berfungsi di

masyarakat/luas, maka dipe itia nguji kelayakan produk
model ADDIE (Analysis,

valuation).

tersebut. Pada penelitian int;
Design, Development, Implementation,

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
penelitian pengembangan adalah sebuah proses penelitian yang memiliki tujuan
dalam menemukan, mengembangkan, menguji, menghasilkan, mencari,
memperbaiki, dan suatu produk tertentu hingga produk tersebut dinyatakan layak
dan sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai.



2.1.2 Media Pembelajaran
2.1.2.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media dalam pembelajaran memiliki peranan penting dalam proses
pembelajaran. Media dapat menjadi instrumen bagi seorang guru dalam
penyampaian materi pembelajaran dan menghadirkan suasana pembelajaran yang
menarik di dalam kelas. Kata “media” berasal dari kata lathin, merupakan bentuk
jamak dari kata “medium”. Secara harfiah kata tersebut mempunyai arti perantara
atau pengantar. Menurut Heinich (dalam Ahmad Suryadi, 2020:14) media
merupakan alat saluran komunikasi. Oleh karena itu, media merupakan perantara
pgsi,.sebagai sumber atau resource dan
penerima informasi ~atat—re ecetvel , im_proses pembelajaran dapat
diartikan sebagai alat grafis dz S L ﬁ emahami, elola, dan

menata K

antara pengirim informasi yang_be

WL Y UNIVERSITAS

Sukin edia pembelajaran adala
digune yalurkan pesaniri pengiri
merangsang pikire 3 ,perh@ atse deserta didik

o 3 woiolvion b
pembelajaran‘secaras m (dal 2011:20),
media pembelaja adalah teknologi awa pesan yang at 'dimanfaatkan

untuk kepe pembela DUALITY

apa para ahli

Berdasarkan pendapat beb g telah diuraikan di atas, maka

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat atau teknologi yang
digunakan oleh pendidik dalam membantu proses belajar mengajar dan berfungsi
untuk menarik minat dan kemampuan peserta didik sehingga dapat mencapi tujuan
pembelajaran secara baik dan efektif. Media pembelajaran yang baik sangat
berpengaruh pada tersampainya materi yang diajarkan pada peserta didik.

2.1.2.2 Manfaat Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan salah satu inovasi dalam membuat peserta
didik lebih tertarik dalam memahami materi, karena media pembelajaran memiliki
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peran penting untuk memahamkan konsep pada materi pembelajaran yang sedang
dipelajari.

Susilana (2017:9) mengungkapkan bahwa media pembelajaran secara
umum memiliki manfaat sebagai berikut:

(1)Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas; (2) Mengatasi
keterbatasan ruang, waktu, tenaga, daya indera; (3) Menimbulkan gairah
belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan sumber belajar; (4)
Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan
visual, auditori dan Kkinestetik; (5) Memberi rangsangan yang sama,
mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan persepsi yang sama.

Hal tersebut sej i,.A.P., dkk (2023:5) yang

- k\‘ = iR -
menyimpulkan manfaat medi ukakan melalui pendapat

Kemp dan Dayton sebagai be

ateri |\ pelejarans; dapats Proses

| jadl lebih jelas dan menarf : clajaran

aktif; (4) Efisisensi dalamf wel (5)
as hasil b r; (6) Me 0ses
kukan.d.l.mana dan ajé dia dapat
p03|t Edlk t Ja dan_proses

TN f&“@%ﬂ@
Berdasar % fwa, manfaat media
pembelajaran ’ adalah untuk mencapai tujuan

mampu menjelaskan mater ”EIEP/@ULGI A58 Urutan yang

membantu pendidik dalam menyajikan materi lebil"produktif. Sedangkan manfaat

an sehingga
ematis dan
bagi peserta didik adalah dapat meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik

serta dapat memahami materi pembelajaran dengan mudah.

2.1.2.3 Klasifikasi Media Pembelajaran

Media pembelajaran dalam penggunaannya membantu  untuk
mempermudah mendapatkan informasi dan meningkatkan semangat serta minat
belajar peserta didik. Berdasarkan hal ini, perlu adanya analisis terhadap ciri-ciri
media sehingga dapat diklasifikasikan.
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Menurut Ramli (2012:16-17) paling tidak ada lima macam
pengklasifikasian media sebagai sarana komunikasi yang digunakan dalam proses
pembelajaran, sebagai berikut:

(1) Media tanpa proyeksi dua dimensi (hanya punya ukuran panjang dan
lebar), seperti: gambar, bagan, grafik, poster, peta dasar dan sebagainya; (2)
Media tanpa proyeksi tiga dimensi (punya ukuran panjang, lebar, dan
tebal/tinggi), seperti: benda sebenarnya, model, dan boneka; (3) Media
audio (media dengar), seperti: radio dan tape recorder; (4) Media dengan
proyeksi (media yang diproyeksikan), seperti: film, slide, filmstrip, dan
overhead projector; (5) Televisi (TV) dan Video Tape Recorder (VTR). TV
adalah alat untuk melihat gambar dan mendengarkan suara dari jarak yang
jauh. VTR adalah alat untuk merekam, menyimpan dan menampilkan
kembali secara serempak suarasdan,gambar dari suatu objek.

: pembelajw secara e
m pemilihan-media yan

2.1.3.1 Pengertian Game Intera

Salah satu contoh media pembelajaran yang disenangi oleh peserta didik
terkhusus untuk anak sekolah dasar adalah game. Menurut Costikyan (dalam
Candra dan Rahayu, 2021:2312) game adalah sebuah seni dimana peserta disebut
sebagai pemain, membuat keputusan untuk mengelola sumber daya yang
dimilikinya melalui benda di dalam game demi mencapai tujuan. Permainan atau
game merupakan sebuah kegiatan yang dirancang untuk mengurangi stress. Tujuan
utama dari permainan adalah untuk membuat orang merasa senang dan rileks.
Game tidak hanya untuk menghilangkan kepenatan namun juga dapat menjadi
sarana pendukung pendidikan. Game mampu membangun suasana pembelajaran
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yang produktif dan dapat menjadi solusi untuk mengatasi masalah guru dalam
menciptakan kegiatan yang menyenangkan dan interaktif di dalam kelas. Maryani
(dalam Candra dan Rahayu, 2021:2312) menjelaskan bahwa interaktif merupakan
interaksi dua arah atau lebih antara pengguna media dengan media itu sendiri seperti
audio, video, grafik, teks, dan animasi. Media pembelajaran yang interaktif dapat
membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran yang diberikan oleh
pendidik. Game pada dasarnya merupakan permainan yang bersifat menyenangkan
dan menghibur.

Hal ini sejalan dengan pendapat Irsa dalam (Huda Mardhotillah dan

Rakimahwati, 2021:782) menyatakanmbahwa_salah satu teknologi yang terus
berkembang pesat ~dan-—diang B RSmome: pembelajaran  yang
k\"“—‘

menyenang adalah denga :s a menggabungkan antara

media karteki  1da erma s of: o enjadi

disimp

yang “dapat_me gsang
konsen sahk

teks, serta ani u'/ 0

2.1.3.2 Langkah-langkah Pera
Menurut Martha (dalam

perlu diperhatikan dalam perancangan game interaktif, yaitu sebagai berikut:
1) Menyusun konsep

Hal pertama yang perlu dilakukan adalah mentukan topik atau materi
pembelajaran yang hendak disampaikan dalam game.
2) Mendesain latar yang menjadi karakter dalam game interaktif

Latar yang dimaksud adalah berupa gambar yang berwarna cerah dan menarik
sesuai dengan minat anak. Memilih background yang digunakan sebagai animasi
yang akan digunakan dalam game sehingga game tersebut lebih menarik.
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3) Pemilihan animasi

Animasi yang digunakan juga harus dibuat menarik yang dapat meningkatkan
keinginan anak untuk memainkan game tersebut.
4) Pemilihan tombol navigasi sebagai pusat permainan game interaktif

Pemilihan tombol navigasi yang dimaksud adalah berupa tombol-tombol yang
berguna untuk mengakses materi pembelajaran ataupun game disetiap slide dengan
mudah dan praktis.
5) Membuat game menggunakan aplikasi pembuat game interaktif

Game yang telah dirancang selanjutnya bisa digabungkan menjadi satu kesatuan
dan dimasukkan ke dalam aplikasi_pemk me interaktif, seperti powerpoint dan

membentuk alur gam

2.1.3.3 Péngertian PowerPq
Q Rusman
agar DU i yrogram muttimedia denga
v

dalam pe e : ah dalam. rasike an /relg .
Sedangkan,_me , dan Qe\pfﬁam al., .2022:11)
menge osof{ PowerPdind adalah salah.s diakan

kemampuan up i antu i iput yang memainkan

seluruh pre ara untuk slide tertent
Aplikasi powerpoint ini (MdAulmlf[ olét anyak orang terutama untuk
emiliki

memiliki fasilitas yang mendukung seperti menambah animasi, hyperlink, video,

guru-guru sekolah dasar karena ur yang menarik. Program ini
music, gambar, dan Visual Basic for Application (VBA). Melalui fitur-fitur ini,
menjadikan power point dapat dijadikan games atau permainan yang menarik minat
peserta didik agar pada proses pembelajarannya menjadi lebih menarik dan mampu
memudahkan peserta didik dalam memahami suatu materi atau bahan pelajaran
yang telah disampaikan oleh guru.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa
Microsoft PowerPoint adalah suatu program aplikasi yang dirancang untuk

menyajikan suatu program multimedia informasi, membantu presentasi dan
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menyediakan berbagai fitur yang dapat dijadikan sebagai game atau permainan
dalam pembelajaran.

2.1.3.4 Kelebihan dan Kelemahan PowerPoint

Powerpoint ini memiliki beberapa kelebihan dan kelemahan, seperti
dijelaskan berikut ini:
1. Kelebihan PowerPoint

Menurut Sumarmo (dalam Kodir dkk, 2021:29), powerpoint memiliki
beberapa kelebihan sebagai berikut:

1) Penyajiannya menarik karenaadagpermainan warna, huruf dan animasi.

2) Animasi teks maupun - anim ,,,,.u '\ﬂ)
3) Le erangsang ana Ja¢ !| asi tentang/bahan ajar.

4) Pgs S|se av UK dipahami p

2. Kelemahan

uai kmu.tug: dan dapa

ben@ OQ

C ata

Nafi :6), ahwa-ada kelemahan

1) Memerlukan waktu damienaga se pahan persiapan.

2) Sering direpotkan dengan oleh perangkat komputer.

3) Apabila layar yang ditampilkan terlalu kecil, maka peserta didik akan
kesulitan untuk melihat powerpoint yang ditampilkan.

4) Peserta didik harus mempunyai kemampuan yang cukup untuk dapat

menjalankan program powerpoint.

2.1.3.5 Media Game Interaktif Berbasis PowerPoint
Game interaktif berbasis powerpoint merupakan sebuah media yang di

desain media pembelajaran berbentuk games menggunakan powerpoint dengan
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tambahan suara, gambar bergerak, background, dan beragam animasi. Pada
pengembangan media pembelajaran game interaktif berbasis powerpoint ini di
desain khusus untuk materi siklus air di kelas V SD 060841 Medan Petisah, yang
bertujuan untuk melatih konsentrasi, minat belajar, daya ingat peserta didik, dan
meningkatkan pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran.

Menurut Reza (dalam Dewi, R.S., 2022:20) ada beberapa langkah-langkah
pembuatan media pembelajaran game interaktif berbasis powerpoint adalah sebagai
berikut:

1) Siapkan background, desain, gambar, teks, dan suara yang hendak digabungkan

ke dalam media game interaktif berbasis,powerpoint pada masing-masing slide.

2) Setelah masing- """f--.uu,:\‘" \mudian tambahkan

menu nya seperti me 3 eSuaikan deng reatifitas

lainnye

UNIVERSITAS

3) adalah pemberian animation pa

asukkan k lam slide.

4)

powerpoint memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan, seperi dijelaskan berikut
ini:
1. Kelebihan Game Interaktif Berbasis PowerPoint
Media pembelajaran game interaktif berbasis powerpoint memiliki beberapa
kelebihan sebagai berikut:
1) Terdapat tampilan dan teknik penyajian yang menarik sehingga tidak membuat
peserta didik merasa bosan. Hal ini disebabkan karena media ini dilengkapi

dengan permainan, warna, huruf, animasi, teks, dan gambar/foto.
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2) Dapat meningkatkan minat belajar peserta didik karena materi yang disampikan
akan lebih jelas dipaparkan melalui media.

3) Media dapat diperbanyak dan dapat dipakai secara berulang-ulang sesuai
kebutuhan.

4) Menciptkan suasana yang aktif dan menyenangkan.

5) Pembelajaran akan lebih mudah diterima oleh peserta didik karena disampaikan
lewat permainan.

6) Dapat disimpan dalam bentuk optik atau magnetik (CD/Flashdisk), sehingga
praktis dan bisa dibawa kemana-mana.

2. Kelemahan Game Interaktif Berbasis.PowerPoint

Selain memili ""-"a-u““"-\ aran-game interaktif berbasis

powerpoi juga memiliki y
1) Me Q

karena

k ilmiah, prosesilmiah, dan
sikap ilmiah. Selain itu, IPA dipandang juga.sebagai proses, sebagai produk, dan
sebagai prosedur. Sebagai proses diartikan semua kegiatan ilmiah untuk
menyempurnakan pengetahuan tentang alam maupun untuk menemukan
pengetahuan baru. Sebagai produk diartikan sebagai hasil proses, berupa
pengetahuan yang diajarkan dalam sekolah atau di luar seklah atau bahan bacaan
untuk penyebaran pengetahuan. Sebagai prosedur, dimaksudkan sebagai
metodologi atau cara yang digunakan untuk mengetahui sesuatu yang lazim disebut
metode ilmiah.

Pendidikan IPA dapat mempersiapkan seseorang dalam meningkatkan

kualitas hidupnya. Hal ini penting karena dengan pendidikan IPA di SD, siswa
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dibimbing untuk berpikir kritis, memecahkan masalah, dan membuat keputusan-
keputusan yang dapat meningkatkan kualitas hidupnya menuju masyarakat yang
terpelajar secara keilmuannya. Hakikat IPA pada dasarnya dibangun atas dasar
produk, proses dan sifat ilmiah, dimana IPA atau sains adalah ilmu yang
mempelajari tentang alam secara langsung dan sistematis yang didasarkan pada
fakta serta konsep yang terjadi di lapangan. llmu Pengetahuan Alam merupakan
terjemahan kata-kata Inggris, yaitu Nature of Science (NOS) artinya ilmu
pengetahuan alam.

Menurut Hutauruk dan Siregar (dalam Muttagin, et al., 2022:9) NOS

dimaknai sebagai hakekat pengetah ang_merupakan konsep yang tidak

banyak asp e ——
,;‘_2‘.- <

an. Pembelaj

suatu penget dic 'istomologi
pengetahua itugpemahama engenal aturs enilai dz :
_ UNI RSITAS]
me ' Sifat dari pengetahuan alam. ‘
W
0 (da Auiz A. et al., 2016:1081) me ) ;
e a | c C V_ :'

tujuan pe

sederhana melibatka fosofi, sosiologi dan historis

osiologo

ui serta

dan

itu su aran aka eraturan

alam Tbnatuk  me , keyaQaOteQdap }9 Maha! Esa,
pengeta ﬁ sikagliliiah) Kebiaaah me mpuan
analisis deduk ' duktif me{r) IP

Berd D apa pengertian di atas, maka dapat © kan bahwa
hakikat IPA"di SD merupaka sﬂUAl&ala—saf ilmiah mempelajari tentang
alam serta melewati proses dan menghasilkanssuatu produk yang secara sistematis

didapatkan berdasarkan fakta dan konsepyang ada di lapangan.
2.1.5 Pengertian llmu Pengetahuan Alam

Powler (dalam Nafisah Wardatun, 2021:7) mengemukakan IPA merupakan
ilmu yang berkaitan dengan gejala alam dan kebendaan yang tersusun secara
sistematis dan tersusun secara teratur, berlaku umum serta berupa kumpulan dari
hasil observasi dan eksperimen yang sistematis dan tersusun dalam satu sistem yang
mempunyai satu kesatuan. IPA atau science dapat disebut sebagai ilmu tentang

alam atau ilmu yang mempelajari tentang peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam.
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Darmodjo dan Kaligis (dalam Muakhirin Binti, 2014:53) menjelaskan
bahwa IPA berarti “ilmu” tentang “Pengetahuan Alam.” Ilmu artinya suatu
pengetahuan yang benar. Pengetahuan yang benar artinya pengetahuan yang
dibenarkan menurut tolak ukur kebenaran ilmu, yaitu rasional dan obektif. Adapun
“pengetahuan” itu sendiri merupakan pengetahuan tentang alam semesta dengan
segala isinya.

Berdasarkan pendapat di atas, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa
lImu Pengetahuan Alam (IPA) adalah suatu pengetahuan yang rasional dan
merupakan kumpulam dari hasil observasi maupun eksperimen yang sistematis
tentang alam semesta berserta denganssegala.isinya.

2.1.6 Materi Siklu ki)

2.1.6.1 Pengertian Air dan ’

makhluk

Bagi mak h L@ ir tidakeha perfungsiZtintuk
memen Jira juga f i sehari-
hari seperti man i i pran,lainnya. Maka
penting bag i maupun
mencemari air dengan membug embuat ekosistem yang ada

menjadi rusak karena pencemara
Berikut ini fungsi air bagi manusia, hewan, dan tumbuhan:

Tabel 2.1 Fungsi Air bagi Manusia, Hewan dan Tumbuhan

Fungsi air bagi

Manusia Hewan Tumbuhan

Untuk keperluan rumah | Sebagai tempat hidup Sebagai tempat hidup
tangga

Sebagai bahan utama | Untuk  membersihkan | Sebagai pelarut zat hara

kegiatan industry tubuh
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Sebagai sarana rekreasi | Untuk minum Sebagai alat transportasi zat

dan olahraga hara

Untuk peternakan dan | Untuk memproduksi | Sebagai bahan dasar

pertanian susu fotosintesis

Siklus air merupakan salah satu materi dalam muatan pembelajaran IPA di
jenjang Sekolah Dasar. Siklus air atau bisa disebut juga dengan siklus hidrologi.
Kata hidrologi memiliki kesamaan dengan air. Siklus ini berlangsung pada
lingkungan perairan. Menurut Salsabila dan Nugraheni (dalam Alfie Lady dkk,
2023:352) siklus hidrologi me
atmosfer ke bumi 'snu.‘%‘_—,ﬂ_ ¢

ang tidak pernah berhenti dari
erlstlwa kondensasi,

presipitasifevaporasi, dan tra iklus air

atau hid 0 ' ‘ ﬁ rputara S Imenerus

yang \ 6 G
sehingg Kl garuh dari

panas'sinak.mata Matahari _@Q_g& ame erjadinya.sikius air.
Proses s aite eha )/

Siklus '/"

tujuan untW)ertahanan
rologi=Siklus-air-terjadi

a te api, siklus air

di satu te 04

alam yang
mempengaruhi siklus air, an
1) Suhu
2) Kelembapan air
3) Kecepatan angin
4) Panas matahari
5) Kondisi batuan, dan
6) Keadaan tumbuhan di suatu wilayah.
2.1.6.2 Tahapan dalam Siklus Air
Siklus air terjadi melalui proses penguapan (evaporasi), kondensasi

(pengembunan), hujan (presipitasi), peresapan (infiltrasi), dan pengaliran.
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il o P pan
i, A
o

Penguapan

Gambar 2.1 Siklus Air

Gt—"

ahapan tersebut:

/@

Berikut ini penjelass

i (penguapan)

i 7 W o Lyrga%ﬂm

bera : ngai, danau,..dan laut) ak

1. Evapo

Pro

vapoxasi pEnguapan

MEKUPa

Kandu aif pa bagian tumbtihan juga yang

disebut.denga 3 ap air@i@a@asi dan tra rasi-kemudian’ naik
ke atmos O O O O

W
a dalam siKlus air adalah k

ibat dari perub aBUMLpla']'ayh jadi d|ng|n uap-air berubah

2. Kondensasik(p

Proses
merupakan
tinggi dan dingin, uap air dapat membekt'menjadi salju.

3. Presipitasi (Hujan)

Proses yang terakhir adalah presipitasi. Presipitasi adalah proses dimana titik-
titik air yang membentuk awan lama kelamaan akan bertambah banyak sehingga
udara tidak lagi menahannya. Hal tersebut menyebabkan terjadinya hujan.

4. Peresapan (Infiltrasi)

Peresapan atau infiltrasi ini merupakan proses dimana sebagian air hujan yang

jatuh ke tanah akan meresap ke dalam tanah dan tersimpan menjadi air tanah.
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5. Pengaliran

Pengaliran adalah proses dimana air hujan yang tidak meresap ke dalam tanah
akan mengalir ke sungai, danau dan bermuara di luar. Sebagian air hasil presipitasi
kembali mengisi permukaan bumi seperti sungai, laut, dan lain-lain. Kemudian lagi
akan meresap ke lapisan tanah dalam proses infiltrasi. Demikian seterusnya
sehingga air tidak dapat habis dan bumi tidak pernah kering.
2.1.6.3 Manfaat Siklus Air dan Cara Melestarikan Air

a. Manfaat Siklus Air
Seluruh makhluk hidup di bumi membutuhkan air untuk mendukung

pi, beberapa manfaat siklus air bagi

besar dalam menjaga siklus air."E
air:

1) Menggunakan air secukupnya.

2) Tidak membuang sampah dan limbah ke air.

3) Meningkatkan kesadaran bahwa air sangat penting dan harus dijaga

keberadaanya.

4) Banyak menanam pohon.

5) Menjaga kelestarian hutan.

6) Tidak menebang pohon sembarangan.
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2.2 Penelitian yang Relevan

Pelaksanaan kegiatan penelitian memerlukan beberapa penelitian yang relevan
dalam mendukung penelitian, terkhusus mengenai pengembangan media
pembelajaran game interaktif berbasis powerpoint yang menggunakan penelitian
pengembangan (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation).

Berikut ini penelitian yang relevan dengan pengembangan media pembelajaran
game interaktif berbasis powerpoint:

1) Setya Putri Ficsnata & Retno Utaminingsih (2022) dalam artikel jurnal yang

berjudul “Pengembangan Medi embe

PowerPoint "T'F‘mm..;bw erl-—Tanjungtirto 1l Berbah”

il penelitian dapat disimp n bahwa
é teraktif

denga
pene é gatelah dilakukan b rha da l
_ UNIVE
: 0 i : ak untuk di kan. ‘
3 , perjudul
CQHQN : e pa f a6

kk (20.22)_dialam arti
V amedla

ajaran Interaktif Game Berbasis

2)

ba fedia Cool A

Ener 0 S

ini sangat layal da i baik sekali.

Mak eliti hene . jan yang b a dari yang
dilakukan oleh peneliti terda an media pembelajaran game
interaktif berbasis powerpoint ya arfasi dan menarik sesuai dengan
karakteristik serta kebutuhan peserta didik di sekolah dasar. Media pembelajaran
game interaktif berbasis powerpoint ini akan fokus pada materi organ pernapasan
manusia, yang berisikan teks, gambar, materi, video, suara, dan juga game

interaktif.

2.3 Kerangka Berpikir
Teknologi komputer pada masa sekarang ini dapat meningkatkan keinginan
seseorang dalam menjelajahi data serta informasi secara praktis dan lebih luas.
Media pembelajaran adalah salah satu wujud nyata dari penggunaan teknologi yang
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semakin meningkat. Perkembangan teknologi yang semakin meningkatakan fitur-
fitur dan inovasi terbaru mengajak pendidik untuk semakin kreatif dalam proses
pembelajaran.

Seorang guru dituntut untuk mampu memilih dan terampil dalam
menggunakan media. Kenyataannya di lapangan, guru masih kurang mampu untuk
merancang dan memilih media yang sesuai dengan pembelajaran, dan guru masih
kurang mampu dalam membuat media pembelajaran interaktif. Pendidik hanya
mampu menggunakan media berupa buku tematik, media sederhana berupa gambar

ditempel di kertas karton, dan powerpoint sederhana.
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