BAB1
PENDAHULUAN
L1 Latar Belakang
Kemajuan di dalam bidang teknologi informasi telah membawa
pengaruh besar pada bidang pendid Pembaharvan dalam bidang
" nilai_nilai pada individu

mampu menghasilkan sesudatn menjadi lebih hidup dan menank. Sebagai
contoh multimedia dapat digunakan untuk membuat iklan televisi, untuk
keperiuan presentasi atau seminar, mendesain majolah dan membuat film-

film animasi, seperti film-film kartun. Salah satu penerapan multimedia



dalam bidang pendidikan adalah Video interkatif yang dijadikan sebagai
media pembelajaran sehingga diharspkan dapat memberikan suatu nuansa

lain dalam belajar serta hasil yang efektif dan maksimal.

Olahraga merupakan suatu kegiotan rutin yang sering difakukan

1.2 Rumusan Masalah
Belajar merupakan aktivitas interaksi antara pengajar dan pembelajar.
Pengajar harus mampu memberikan metode belajar yang tepat dalam

proses belajar. Multimedia interaktif merupakn suatu metode pembelajaran



yang tepat karena lebih efektif dan membantu dalam proses belajar.
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka di angkat permasalahan
“Bagaimana membuat CD interaktif media pembelajaran gerakan dasar
taekwondo berbasis multimedin yang dopat dijodikan sebagai metode

belajar bagi atlet. pelatih maupiin, masyarakat pada umumnyn yang

menggemaribels (lu Aty

Jembatasi penelitian ini karena adanya keterbatasan waktu. biays
in kemampuan penulis. Oleh karena itu,
dalam masalah ini, penulis hanya membatasi muang lingkup permasalahan

memukul dan video teknik menendang.

3. Video yang dibuat merupakan real video (video nyata) yang direkam
berdasarkan data yang telah terkumpul serta melalui proses editing
dan animasi baik teks maupun gambar dalam membantu penjelasan

tentang teknik yang dibuat.



4, Penulis hanya memberikan informasi umum seputar taekwondo
meliputi sejarah, peraturan serta teknik dasar.

5, Aplikasi vang digunakan dalam pembuatan video interaktif ini
adalah Adobe Premiere 2.0, CorelDraw X4, Adobe Photoshop CS4,

merupakan  aplikasi-aplikasi

buatan video interktif ini

manajemen informatika dan computer “STMIK AMIKOM™
Y ogyakarta.



1.5 Manfaat Penclitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
I.  Dapat memberikan gambaran dan wawasan temtang multimedia
khusunya pembuatan Video Interakfif.
2. Dapat dijadikan sebagai refifemsi dalam membuat Video Interakif

pembelaj

enelitian it adal vondain dan pelatih
F;ﬂh hﬂtﬂlﬂpﬁ empat latihan taekwondo Eh“ﬂﬂ! Pﬂlgnmlldan
sample secara acak.



1.6.2  Desain Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan cara melakukan observasi langsung
ke beberapa tempat pelatihan tackwondo.
1. Menggali informasi tentang tanggapan terhadap pembutan CD

wowancara dimana skan dicari referensi dam manfaat CD
interaktif media pembelajoran  gerakan dasar taekwondo
berbasis multimedia.



3. Metode Kepustakaan
Pengumpulan data akan dilakukan juga dengan cara membaca
dan mempelajari buku buku pustaka yang berkaitan dengan
taekwondo, multimedia, animasi, video dan interaktif yang




1.7 Sistematika Penulisan
Penulisan lsporan penelitian ini akan disusun secara sistematis

kedalam 5 bab vang akan diuraikan sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

aturan yang digunakan dalam tackwondo serta menganalisis pembuatan
menggunakan metode analisis SWOT



BAB IV IMPLEMENTASI DAN MEMBAHASAN

Pada bab ini akan dijelaskan tentang pembustan proses editimg
video, penambahan animasi sebagai pendukung, pemberian backsound,
rendering dan pembuatan interaktif. Serts implementasi hasil pembuatan




Tabel 1.1 Jadwal Penelitian.
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