BAB I
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Il Latar Belakang
Dalam perkembangan Teknologi Informasi Dan Komunikasi (TTK) telah
membawa dampak besar pada berbagai hidang kehidupan manusia dewasa ini.
Hampir semua_bitlmy dirasasfelah berkenaam dengan TIK, seperti bidang
iy dan fak lupa bidang
allih satu produk
dalam  proses

hampir dafam setiap mata pelajaran. Hal ini ment ’ 2 media
pembelajaran, yaitu melipuli alal banty gurs dalam mengajar serta sarana
pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima pesan belajar (siswa)” Hal ini
diungkapkan oleh (Mustikasari 2008) dalam situs edu-articles.com. Media
pembelajaran yang dimaksud adalah media yang bisa menimbulkan rasa
ketertarikan siswa untuk terfokus pada pembelajaran dan merangsang peran



el

aktif siswa untuk menemukan, mengkonstruksi pengetahuannya sendiri dalam

Berdasarkan uraian di atas, jelaslah bahwa salah satu peran dari komputer,

yaitu sebngai media pembontu atau penunjang dalam proses pembelajaran

system pengapian konvensional yang bisa dibuat simulasi-simulasi yang

interaktif, sehingga siswa tertarik dan mudah dalam menerima materi ini,
Melihat fenomena dan potensi tersebut, maka penelitian ini bertujuan

untuk mengembangkan media pembelajaran CAl model Simulasi untuk



meningkatkan motivasi belajar siswa, dan menjadi salah satu altenative media
pembantu dalam mencapai standar kompetensi yang ditentukan. sehingga
judul yang penulis angkat adalsh “PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF SISTEM PENGAPIAN
KONVENSIONAL. Studi Kasus : SMEAMUHAMMADIYAH PAKEM”.

Datam hal ini penulis membatasi masalah scbagai beriky
Fembu: . J ﬂplmmﬂmlﬂ]m o

N Konvensiongl p
i

Simmlation Model

¢. Batasan aplikasi ini berisi mengenai materi, silabus, dan soal evalusi.

d. Pembuatan aplikasi ini menggunakan aplikasi pendukung, yaitu
0S Windows 7, adobe Flash CS 3 action script 2.0, Corel Draw X5,
Adobe soundbooth CS 3.



e. Aplikasi tersebut berwujud media presentasi interaktif pada materi system’
pengapian konvensional yang berisi tentang konten simulasi.

f. Kurikulum dan materi yang diperoleh sesusi dari studi kasus ditempat
penelition, vaitu SMK MUHAMMADIYAH PAKEM tahun ajaran
2003/2014,

memperoleh gelar sar (5
Informatika dan Komputer AMIKOM Yogvakarta pada jurusan Sistem

Informasi.



1.5, Manfaat Fenelitian
Setelah penulis melakukan penelitian ini, diharapkan akan didapatkanya
manfaat sebagai berikut :
o Bagi Siswa

ENngemoangan llli,, IIIJIIM

multimedia

siswa antara sebelum dan sesudah menggunakan multimedia model
simulasi ini, dan juga penilaian siswa terhadap multimedia
tersebut.



Lo,  Metode Pengumpulan Data
Adapun metode-metode yang digunakan untuk pengumpulan data agar
lebih akurat dalam pembuatan laporan ini adalah menggunakan :
. Metode Observasi




1.7. Sistematika Penullsan

BAB L. FENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang, Rumusan Masalah, Batasan
Masalah, Tujujusn Penelitian. Manfaut Penelitian, Metode Pengumpulan data,

Pengujian, Publish Pry
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Berisi tentang kesimpulan dan saran dan penulis.
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