BAB1

PENDAHULUAN

sebagion besar siswa siswi di sekolah tersebut sudsh memiliki komputer,
akan tetapi dalam pembelajarannya sebagian besar guru  hanya
mengandalkan proses pembelajaran vang konvensional dengan buku teks
dan papan tulis sebagai sarana mengajar. Hal ini menyebabkan banyak
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siswa siswi yang merasa kesulitan dalam memahami materi yang
digjarkan. Tidak hanya itu saja. banyak siswa siswi yang merasa bosan
dalam proses pembelajarannya.

Sebagai contoh dalam pembelajaran matematika khususnya materi
matriks, masih nampak bonyak siswa-siswi yang acuh atau sulit dapat
memahami dalém masalah menghafal rumus. don ketelitian menghitung .

' ng konvensional dan
gujar ' lisan atau dengan media Berupa papan tulis,
dangkan para siswa berupaya menghafal sebanyak mungkin, informasi
@0 ion. Hal ilah yang membuat siswa scIRURN
Perigajaran dan Pembelsjoran dengan Bantan Komputer | 2
dibi :---; pembelajaran bahasa via kompute
memberikan simulasi materi ds aknya seperti test yang akan
dihadapi sehingga siswa dapat dengan mudah memahami dan mengetahui
bagaimana trik dan tips untuk menjawab materi yang divjikan. Media
aplikasi CALL ini disajikan berupa teks, grafis. animasi. video, dan sound

dimana,




diharapkan dapat membantu dan meningkatkan minat para siswa dalam

proses belajar secara berkelompok maupun secara mandiri.

mencoba membust media pembelajaran multimedia dengan judul “Rancang

Bangun Aplikasl CALL (Computer dssisted Language Learning) Untuk
1 Bagl Siswa Sekolah

Jenis — Jenis Matriks , dan Operasi Hitung Matriks

2. Materi Jenis — Jenis matriks vaitu : matriks bars, matriks kolom,
matriks nol, matriks bujur sangkar, matriks diagonal. matriks identitas,



matriks skalar, matriks segitiga atas, matriks segitiga bawah, dan

transpos matriks..
3. Materi operasi hitung matriks yaitu : penjumlahan dan pengurangan
matriks. perkalian matriks, determinan matriks; dun invers matriks.

1.5 Manfant Penelltian
Adapun manfaat dari penelion adalah sebagai berikut ;
1. Bagi Mahasiswa :

a. Memperoleh gelar Sajana Komputer.



b, Menerapkan ilmu dan teori-teori selama mengikuti pendidikan
kedalam aplikasi nyata secars praktis guna membantu dan
mendukung kemampuan beraktualisasi dalam penerapan ilmu di
dunia nyata.

¢. Untuk meningkatkan kyeiififitas menciptakan suatu karya dengan

matkan_teknologi  komputer dalam  lingkup  dunia

wasan tentang
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pembelajran yang menyenangkan bagi siswa,
c. Mengoptimalkan  sistem  informatika untuk mendukung
pembelajaran dan meningkatkan prestasi belajar bagi siswa.



d. Sebagai media mengajar yang interaktif bagi guru sehingga
dapat mempermudsh dalam penyampaian materi matriks.
Lo Metode Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini untuk mendapatkan data, penulis menggunakan

sehingga dapat membantu dalam mendesain isi aplikasi yang akan
dirancang.



1.7 Sistematika Penullsan
Untuk memudshkan pembaca untuk mengetabui isi dari sknipsi ini
maka penulis memisahkan dalam setiap pokok hahasan. Secara garis besar

sisternatika penulisan skripsi ini terbagi atas 5 (lima) bab, yaitu:

BABIV:

Bab ini menjelaskan hasil-hasil dari tahapan penelitian, dari tahap
analisis, desain, implementasi desain, hasil testing dan implementasinya,
berupa penjelasan teoritik. baik secara kualitatif, kuantitatif, stau secara

statistik.
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