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BABI

PENDAHULUAN

saat ini semakin pesat. Hal ini tentu sajs
lefiia dengan berbagai macam
: nokot mak (soffware)
puier. Sciring dengan kemajuan teknologi fersebut, ditunfut adanya peran

outer dalum penyajian suatu informasi.

dalai proses pembelajarannya. Komputer, LCD, o

media im dapat berupa teks, grafik, animasi. simufasi. audio dan video vang

disebut dengan multimedia. Perkembangon dunia  teknologi  multimedia
menjenjikan potensi besar dalam merubah cars seseorang  belajar, cara
memperoleh informasi, cara beradaplasi dengan informasi dan sebagainya.

Multimedia juga menyediakan berbagai peluang kepada para pengajar untuk



mengaplikasikan berbagai teknik pembelgjaran. Demikian pula pelajor
mempunyai peluang untuk menentukan materi pembelajaran dan menentukan
teknik belajar yang sesuai dengan mereka, membentuk pengetahuan berdasarkan
keperluan masing-masing serts mengolami sussana pembelajaran yang lebih

menarik dan berkesan.

Renang ternyata:telah: al sejah zama | pra-sejarah. Dari gambar-gambar
yang berasal i deti: :,F_:_'-'_-' :_J para perenang di

jaya Mesir. Di Jepa ng. enang-adalah kemampuan

. .-.m-:"i' -. ng Em’ak‘ju bﬂhlﬂh .' h Bﬂhklll. .=..:
enang pada usia sangot dini. Dalam dunia pendidikan renang sudah masuk dalam

h dasar. Disamping
mengeunakan r * pemb Al Tkt ! 1gsung per Iajmm renang unfuk
tingkat sekolah dasar misil i b pa gambar atou buku
dan dijelaskan secara lison. Penyampaian materi pelajoran secars manual ini
belum efektif dan kurang menarik minat belajar para siswa, akibatnya motivasi
belajar yang dimunculkan sangat kecil. Namun kelemahan dalam pemvampaian
materi pelajaran ini dapat dibantu dan dilengkapi dengan berorientasi pada
Aplikasi Multimedia Interaktif.
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Memperhatikan beberapa hal tersebut di atss. penulis tertarik untuk
menjadikan sebagai topik pembahasan dalam penyusunan skripsi dengan judul =
PEMBELAJARAN GERAKAN RENANG UNTUK MATA PELAJARAN
PENJASKES BERBASIS MULTIMEDIA UNTUK TINGKAT SD™ vang dapat

Macromedia Flash MX dan adobe Audition.

c. Aplikasi multimedia yang akan disajikan dalam bentuk multimedia
interaktif yang dikemas dalam sebuah media CD,



1.4. Tujuan Penelltian

Tujuan membuat aplikasi Pembelajaran Gerakan Renang Untuk Mata
Pelajaran Penjaskes Berbasis Mutimedia Untuk Tingkat SD:

a. Memenuhi persyaratan kelulusan bagi program $1 STMIK “AMIKOM”

Metode pengambilan dats dengan memanfaatkan fasilitas Internet yaitu
dengan mengunjungi situs-situs web yang berhubungan dengan olah raga

ranang.



n

b. Metode Kepustakaan ( Library )
Metode ini dimaksudkan untuk mendapatkan dasar-dasar teoritis dari
buku-buku sebagni bohan referensi dolam mendapatkan informasi -
informasi yang dibutuhkan untuk membuat animasi renang.

c. Penyusunan Laporan dan Kesimp

multimedia, konsep dasar animasi, langkahJangksh  dalam
pengembangan sistem multimedia, perangkat keras dan perangkat lunak
vang digunakan.

BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Dalam bab ini akan diuraikan tentang pembahasan analisis sistem.



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini mengimplementasikan rancangan yang  dibuat,
pengujian terhadap rancangan, dan menjelaskan cara pemakaiannyn.
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