BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi berimplikas: terhadap pemanfaatan berbagm
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Komputer dun Pengelolaan Informasi mulai dari dasar
mereka perlu  dibekali =

komputer untuk mengelola informasi. Keterampilan Komputer dan Pengelolaan
Informasi adalah kemampuan minimal yang harus dibekalkan kepada insan
Indonesia agar mampu menggunakan komputer sebagai alat bantu untuk
mengelola informasi. Salah satu ketrampilan Teknologi Informasi dan

Komunikasi adalah mengetik dengan 10 jari. Teknolog Informasi dan



Komunikasi adalah paradigma masa depan, bukan paradigma sekarang atau masa
lalus.

SD Negen | Krandegan Banjamegara adalah sebuah sekolah dasar yang
sudsh memiliki kurikulum yang memacu kepada standart nasional. Kurikulum
pembelajaran yang digjarkan  salah
Komunikasi (TIK

1 adalah Teknologi Informasi
i fentang ilmu Keterampilan

l.'| ahbif kurikulum

urzian diatas, maka penulis berkesimpulan uni
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j cliuraikan di atas, maka dapat diangkat suatu
rumusan permasalahan yang skan disnalisis, Untuk itu dalam hal ini akan dibahas
sebagai media pembelajaran untuk mendukung ilmu keterampilan komputer dan
pengelolazn informasi dalam pelajaran TIK vaitu tentang belajar mengetik 10 jari
untuk siswa SD7™.



1.3 Batasan Masalah

Multimedia mempunyai pengertian yang sangat luas sesuai dengan fungsi
dan penerapan pada masing-masing bidang. Agar penyusunan skripsi ini tidak
menyimpang jauh dan permasalahan dan topik yang ads. maka dalam hak ini
penyusun membatasi ruang lingkupnya¥menjadi lebih sempit yaitu sebatas

mva -"vcl'

“Amikom” Yogvakarta.
2. Membangun aplikasi multimedia interaktif untuk mendukung dan

melengkapi sistem pembelajaran yang ada di 8D Negeri | Krandegan.



3. Memperkenalkan altematif proses belajar mengajar berbasis multimedia
bagi siswa dalam mempelajari dan mendapatkan informasi secara mudah
dan menarik.

4. Mengetahui seberapa besar peran multimedia untuk menyajikan media

pembelajaran yang menarik.

yang digunakan dalam pengumpulan data, yaitu:
1. Metode Observasi / Observation
Penulis melakukan pengamatan langsung terhadap kegistan pembuatan
aplikasi khususnys pada bagian memperkenalkan aplikasi “Mengetik 10



Jari" guna mendapstkan gambaran yang jelas dan terkait terhadap
permasalahan yang sedang diteliti
2. Metode Wawancara / Interview
Penulis melakukan proses pengumpulan data yang didapat dari wawancara
sdari pihak atau orang yang dapat

BAB 11 Dasar Teorl



Dasar teori yang akan dibahas dalam bab 11 adalah konsep dasar multimedia,

teari media pembelajaran, teori analisis sistom, perangkat lunak atau software
yung digunakan, tinjasan materi.
BAB 111 Anallsis dan Perancangan Sistem
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