BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

njadi sebuah komodib

atau barng yang L Aformasi. Dalam lingkup
situasi vang sama pel 3 clah memanfaatkan teknolom
multimedia sebagai samnn untuk meningkatkan kualitas sumberdaya
manusia. Banyak sekolsh atau pun lembaga pendidikan dan pelatihan
menggundkan multimedia sebagai alal bantu untuk menyampaikan

pengajaran yang lebih berkualitas kepada siswa-siswi atau



=3

didiknva. Pendidikan tetap menjadi infestasi penting untuk mencerdaskan
kehidupan bangsa imi

Berdasarkan sebuah penelitian lembaga niset dan penerbitan komputer,
yaitu Computer Technology Research (CTR), menyatakan orang hanya

mampu mengingat 20% dan yangdislihat 30%% dan yang di dengar, tetapi

thami titik saraf pada
1 memijal yang benar,
mengetahui titik saral mana yang : at ketika sakit terfentu yang
sedong terjadi., Bagi guru maupun dosen mengajarkan teori sekaligus
prakieknya tentu membutuhkan waktu cukup banyak, demikian halnya
dengan siswa, belum tentu mereka dapat sepenuhnya mengikuli pelajaran

yang di lisunkan di kelas maupun yang di peragakan di lab. Ini jelas-jelas



akan menjadi kendala bagi guru dalam menyampaikan materi secara
lengkap. Untuk itu aplikasi multimedia pembelajaran tentang titik saraf
untuk menjebatani guru maupun dosen dalam menyampatkan materi
pelajaran dengan lengkap mapun membanta pelajar belajar memperdalam
materi secara mandin di omah.

penulis merasa perlu untuk

hadap materi yang
disampaikan.
2) Bagaimana menyampaikan informasi yang aksn di sampaikan secarn

lengkap menggunakan aplikasi multimedia.



1.3 Batasan Masalah

Pembatasan masalah di maksudkan untuk menyederhanakan ruang

lingkup permasalahan. Dralam hal ini penulis membatasi permasalahan
metiputi -

. Lingkup Penelitian

aran sesusl maten vang

3. Media Yang Digunakan

Untuk mempermudah baik siswa maupun guru dalam menggunakan
media untuk aplikasi pembelajaran ini, maka media yang digunakan
haruslah media yang mudah di gunakan maupun di can. Maka dari it
penulis memilih CD sebagai media untuk mengaplikasikan meten

pembelajaran ini.



1.4  Tujoan Penelitian
Adapun tujuan dan penelitian ini adalah :

1. Internal :

Pengertian internal disini adafeh dari sisi penulis sebagai mahasiswa

Sekolah Tingm Manajemen dan Komputer * AMIKOM -

didapat selama

-1 Sekolah

ter = AMIKOM =

Yang di maksud dengan pengertian exstemal adalah manfast penelitian
ini bam Imgkungan luar lembaga pendidikan STMIK AMIKOM dalam hal
ini umumnyas masyarakat dan kususnya pelajor. Adapun maksud dan

tujuannya sehagai berikut :



1} Membantu siswa lebih memahami mater tentang pijat refeleksi.
2} Mensosialisasikan solusi aplikasi multimedia ini untuk pembelajaran
ke semua pihak kususnya lembaga pendidikan dan pelatihan.

Manfaat Penelitlan

emuan ide



Lo Metode penelitian
Agar data vang di sampaikan dalam pembuatan skripsi ini lebih
gkurat maks metode pelaksanaan dalam skmipsi i mengpunakan

beberapa metode pengumpulan sebagai berikut

1) Kepustakaan




1.7 Sistematika Fenullsan
BABI PENDAHULUAN
Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfsat penelitizn dan

sistematika penulisan sknpsi.

eCam umum yang



BAB YV FENUTUF
Pada bab penutup ini akan dibahas mengenal kesimpulan yang diambil

DAFTAR FUSTAKA

LAMFIRAN
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