.-r:l- A DI'EI] kuxikulum

Melihat masih sedikit sekali media pembelsjaran yang dapat membantu siswa
untuk  lebih memahami pelajaran Sejarah ini, maoka diperlukan media
pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran ini untuk dapat lebih dipahami
siswa lentang materi yang disampaikan. Pengguanaan media pembelajaran ini

diharapkan mampu membanty pemahaman siswa terhadap materi serta dapat



meningkatkan efektivitas pembelajaran serta penyampaian materi, selain itu juga
dapat memberikan gambaran lentang materi yang disampaikan secara lebih
realistis. Disini, dipilih materi tentang kehidupan manusia purba karena dirasa
materi ini memertukan lebih banyak ilustrasi ataupun simulasi uniuk membantuy

Ruang lingkup multimedia pembelajaran ini dibatasi khususnya pelajaran
Sejarah tentang kehidupan manusia purba dengan penvampaian pendidikan
menggunakan multimedia sebagai sarana alat bantu pengajaran yang disesuaikan
dengan kurikulum yang sedang berjalan atau yang digunakan saat ini vaitu
kurikulum KTSP atau Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan Kelas X Hal i



dimaksudkan agar media pembelajaran ini dapal tepat susaran sesuai materi yang
diajarkan. Materi vang akan dibahas meliputi :

1. Jenis manusia purba

a. Meganthropus Paleojavanicus

d. Alat serpih atou flake



e. Alat alat dari tulang
1.4 Tujuan Penelltian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :

widikan vang memiliki tujuan
unh:kmmympuhnalnthm?upmd:dlkmymgbnmpamdmdm
pembelajaran vang bermanfaat bagi perkembangan dunia pendidikan.

1.5 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan yaitu :



3. Merancang isi

Dapat menerapkan ilmu yang telah didapat selama menempuh pendidikan
di STMIK “AMIKOM” Yogyakarta.

4. Bagi ilmu pengetahuan



Dapat menambah bahan informasi dan dapat dijadikan bahan pemikiran
untuk pengembangan atau penemuan ide-ide baru yang lebih kreatif sesuai

ilmu pengetahuan vang bersangkutan,

1.7  Sistematika Penullsan

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Berisi tentang pembahasan mengenai proses pembuatan aplikasi mulai dari
perangkat keras (hardware) hingga perangkat lunak (soffware) yang digunakan.

BAB V PENUTUP



Pada bab penutup ini akan dibahas mengenai kesimpulan yang diambil
dari hasil analisis dan pembahasan serta saran-saran yang diberikan pada
e

DAFTAR PUSTAKA
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