BAB 1
PENDAHULUAN
I.1. Latar Belakang Masalah
Dialam proses pemibelajaran, banyak hal vang harus disiapkan baik oleh guru
maupun oleh siswa. Ada beberapa unsufiyang saling terkait menjadi satu -

enoemi

sangat penting bagi siswa siswi khususnya siswa siswi kelas X SMA Negeri 3
Padang yang sedang mempeljari segala hal pada mase lampau ywita salsh
satunya mengenai kehidupan manusia purba yang membutuhkan contoh gambar
! Azhar, Arshad, 2002 *Media pembelajaran” penerbit-Rajawali Pers Jakarta, hlm.15.

? Undang-Undang Republik Indonesia No.20 tahun 2003 Sister Pendidikan Nasional (Bandung:
Phusti Publisher, 2009}, him.5.




dan bentuk materi ajar vang efisien agar para siswa siswi dapat memahami dengan
baik sebab bahan ajar terbilang kurang yang terdapat pada buku pelajaran,

seperti minimnya contoh gambar bahkan gambar pun hanya bewarna hitam dan
putih.

ﬁlﬁm;mlitimﬁyﬁm:'Wm ncang dan membuat sebuah

Sesugi dengan temit vang di angkst dan kemampusn penulis dalam
melakukan penelition ini, maka batasan masalash yang akan di pelajan
memberikan pengetahuan mengenai dasar-dasar editing flash beserta animasi,
editing video, editing audic dan dengan menggunakan komputer pribadi. Agar



dani pokok permasalahan maka pembahasan akan dibatasi pada hal :

I. Ruang lingkup penelitian adalah membahas tentang pembelajaran
kehidupan zaman manusia purba sesusi Kurikulum yvang ada pada SMA

motivasi siswa siswi kelss X SMA Negeri 3 Padang dalam pembelajaran
4. Sebagai syarat kelulusan program 31 serta untuk memperoleh gelar

sarjana di STMIK Amikom Yogynkarta pada jurusan Teknik Informatika.



L.5. Manfuat Penelltian

a. Bagl Peneliti
I. Untuk mengimplementasikan ilmu pengetahuan yang di dapat selama
masa studi di STMIK Amikom Yogyakara pada jurusan Teknik

b. Bagi guru

I. Dapat membantu melengkapi kurangnya mediz yang guru miliki

khususnya untuk mata pelajaran sejarah tentang kehidupan zaman
manusia purba pada kelas X.



2. Proses pembelajaran lebih efektif dan efisien karena dapat meringankan
beban guru untuk membuat media karena kurangnya kemampuan, alat,
hahan dan waktu guru,
c. Bagl stswa
Membantu siswa yang menghadafikesulitan belajar tentang kehidupan
ftif ini sifamya aplikatif dan

e. Bagl perguruan tingg!

Dengan penelitian ini dapat memberikan informasi penting yang terkait
dengan problema pembelajaran dan kebutuhan lembaga pendidikan tingkat
SLTA yang ferkait dengan media dan metode pembelajaran. Dengan



demikian, bahwa pelaksanaan penelitian ini adalah sebagai wahana untuk

menjalankan tugasnya dalam mengembangkan Tri Darma Perguruan Tinggi
yakni melaksanakan (1) pendidikan dan pembelajaran, (2) penelitian, dan (3)
pengabdian kepada masyarakat.

1.6. Metode Pengumpulan Data

Metode dengan perolehan data dari buku-buku yang telah diterbitkan atau
literatur-literatur yang merupakan sumber pengetahuan teori mengenai
cara pembuatan media interaktif dimana semuanya berkaitan dengan
permasalahan yang akan dibahas.



1.7. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi ini penulis susun dengan format sebagai
berikut:

BAB IPENDAHULUAN

hulus,pmﬁlxmghtSMAHegmiPadmgchnmhmmengmm

perancangan media interaktif tentang manusia purba.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Merupakan bab yang aksn membahas proses pembuatan media
interaktif tentang manusia purba dari hasil analisis vang telah dibahas

pada BAB 1. yaitu pada tahap perancangan.
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