BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di dunia sast ini perkembangan teknologi sangat cepat sehingga
dapat memberikan pengaruh yang sangal bessr bagi dunia teknologi
informasi don telekomunikasi bahkan sangat berpengaruh pula pads dunia:
pendidikan. Terutama yang berfilbungan dengan sistem pendidikan di
sekolah he --.-_". s ada perub, 'pgmuda]mmengnjarkm

merupakan salah salu :Itu'mmfuntuk meﬂmgkalkan hasil belajar siswa.

Pada SMA Negeni | Sewon khususnya untuk siswa-siswi kelas X
(sepuluh) sampai kelas XII {Duabelas) dimana sistem pembelajaran pada
mata pelajaran olahraga masih menggunakanmedia berupa papan tulis dan
buku pelajaran sehingga proses belajar mengajar di kelas tidak bervariasi.
Untuk memperoleh data yang relevan peneliti melakukan metode
wawancara {imterview ) kepada beberapa siswa-siswi dan kepada pengajar
muta pelajaran olahraga.



1.2

Dari hasil wawancara terhadap beberapa siswa, Romal Saputra
mengatakan bahwa dalam proses penerimaan materi ajar sulit menangkap
materi vang disjarkan dan membuat kurang fokus, bosan, dan menggantuk
karena suasana pengajaran didalam kelas kurang hidup. Dan hasil dan
wawancara terhadap pengajar, mengatakan bahwa ada beberaps maten
pelajaran  olahraga yang perfu  mempersiagpkan  alal  sehingga
membutuhkan waktu yang lama untuk penyampaian materi.

Permasalahan yang dihadapi setelab dilakukan wawancara
(interview)  pengiija engélublkan adanya wakiu yang ferbuang saat

menerangkan pelajoranolabirgs korena periu m mpersiapkan alat tertebih
erti penya : gounakan buku yang
lerhadap maten yang

n, yang diharapkan atsu tidak memenuhi Keiteria ketuntasan

Berdasarkan permasalahan yang telah

liti menympulkan_untuk  membuat
interakiif pada mata pelajaran kelas olghrags menggunakan Adobe Flash
pada SMA Negeri | Sewon kelas X (Sepuluh) sampai X1 (Duabelas)
untuk membantu ""..'.. dala palknn materi.

\ didapat dan diuraikan,
s Hia pembelajaran

Rumuasan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maks dapat
dirumuskan permasalahan yaitu :

“Bagzimaena cara membuat aplikasi media pembelajaran interaktif
pada mata pelsjaran Kelas Olahraga menggunakan Adobeflash di SMA
Negeri | Sewon?”



1.3 Batasan Masalah
Agar tidak menyimpang dari pokok-pokok permasalahan yang ada, maka
dalam penvusunan peneliti membatasi pada informasi yang meliputi :
| Pembelajaran Interaktif pada hanya materi kelas olshraga,
2. Aplikasi ini dibuat menggunakan soffware Adabe Flash CS 6, Neundo
4, dun CorelDraw CS 6.
3, Perangkat yang digunakan untuk menjalankan aplikasi ini adalah

siswa kelas X (Sepuluh), XI
1 i rak Atas (SMA).

1.4
] g dicapa daripenclitian ini
Membuat sebuah Mddm.?mhehjmn nteraktif poda Kelas
uk Siswa Kelas X (Sepuluh), X1 (Sebelas), X1I (DuaBelas)

1.5

sembelajaran interaktif terhadap

2. Guru

Membantu mempermudah pengajar mota pelajaran Kelas Olahraga di
SMA Negeri | Sewon dalam proses belajar mengajar dikelas.

3. Siswa
Membuat siswa-siswi terarik dalam mempelajari olahraga di SMA
Negeri | Sewon.



Lo Metode Penelltian

Metode-metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :

Lo Metode Pengumpulan Data
Untuk mendukung keakuratan dan  kebenaran data yang askan di
sampaikan, maka penelin menggunakan beberapa metode pengumpulan
data vang digunaksn dalsm menyusun penelitian ini. Adapun beberapa
tahapan dalam pengumpulan data sebagai berikut : [2]
Lo.1.1 Metode St

endapatkan hasil dajam bentuk

nat) dar g (sisy yang berinteraksi
ng gon wpa vang di amati untuk mengetahul gambaran
-'Illﬁlﬂ ..E"I'-'-r-' ang (si Wi-Eis w1},

letode Observasl
Jam pmclnmmpmﬁhmmh angl dan mengamali secara
ntuk mendapatkan data yang benar.
0. 3 Metode Wawancara

ta vang bertujuan
card  bertemu  secam

i mengadakan tanya jawab
secira langsun an kepals alih dan guru Olahiraga di SMA
Negeri | Sewon, untuk mendapatkan data yang benar.

1. 1.4 Metode Studl Postaka

Pengumpulan dota dengan carm membaca berbagai buku-buku,
catatan-catatan, dan referensi yang mengarah dan ads hubunganya
dengan masalah yang diteliti,
1.o.2 Metode Fengembangan
Dibutuhkan ketepatan langkah yang harus ditempuhb dalam pembuatan
sustu sistem agar sistemn vang dihasilkan dapal maksimal. Dalam
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l.o.3

pembuatan media pembelajaran interaktif ini, peneliti menggunakan
melode pengembangan multimedia yang meliputi tahapan mendefinisikan
masalah, studi kelayakan, analisis kebutuhan sistem, metode perancangan,
memproduksi  sistem, mengetes  sistem, menggunakan  sistem, dan
memelihara sistem.[3]

Sistematika Fenulisan

Sistematika penvlisan laporan penelitian ini, peneliti menggunakan
sistematika yang terdiri dari lima.bab, adapun secara garis besar terdiri

) lzporan penelitian.

ises penelitian.

BAB V. KESIMPULAN

Bab ini adalah bagian akhir dari penulisan skripsi vang berisi tentang
kesimpulan don saran-saran untuk mengembangkan aplikasi sehingga
nantinya dapal bermanfaat bagi pengguna.

DAFTAR PUSTAKA

Berisi sumber-sumber atau referensi yang digunakan penulis untuk
keperfuan penelitian.
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