BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan kepramukaan adaloh proses pendidiksn yang praktis. di luar
lingkungan sekolah dan di luar lingkungan keluarga yang dilakukan di alam
terbuka dalam bentuk kegintan m&mﬁmnmng, menyenangkan, sehat,
Kepranmukaan, yang sasaran akhismya adaah tetbentuknya watak kepribadian dan
akhlak  mulia. Pmim;m wvang  disjarkan dﬂﬂn kepramukaan  adalah
pembentukkan karakter dengan menekankan dnlﬁmbﬂﬁiﬁmml. nilai dan
norma. Dengan begitu kepribadian remaja yang tidak hu!mm'd dapat lﬁu,guh
dengan pendidikan yang ada dalam pramuka.

Pembelajarin dengan multimedia interaktif menunul Deni Darmawan
ﬁhﬂ} mampu mengaktifkan siswa untuk belyjar dengan motivas yang tingm
karens. ketertarikannya pada sistem multimedia yang mampu menyuguhkan
tampilan teks, gambar, video, suara, dan animasi. Pernyataan i menunjukkan
babwa gﬂm Eqnt : mgal belajar dengan ‘multimedia interaktif karena
tampilannys yang menarik dan mendukung pm:i:ﬂtjumn Perpaduan teks,
gambar, video, suarn, dan animasi dapat menjadt sumber belajar bagi siswa.[1]

Sekmrang ini, telgh hadir program pembelsjaran interaktif berbasis
komputer yang memifiki nilai lebih dibanding bahan cetak bissa. Salah satunya
adaleh multimedia interaktif. Munir (2012) menystakon bahwa multimedia

interaktif adalah suatu tempilan multimedia yang dirancang agar tampilannya



kepada penggunanya, [2]

Kurangnya motivasi adik-adik dalam belajar kegiatan pramuka siaga
dikarenakan kurang krativitasnya kakak Pembina dalam belajar. Selain itu,
kurangnyn media pembelajaran juga menjadi salah satu faktor yang membuat
rendahnya motivas adik-adik peserta pramuka siaga

Dalam hal i Ka

||||||||

vang menark mingt anak-anak sekolah dasar?



1.3 Batasan Masalah
permasalahan antaranya
1. Media interaktif ini hanya biss di jalankon laptop minimal
Windows T
2. Media interaktif ini hanya membahas materi Pramuka Siaga

. ‘Media interaktif ini di




L5 Manfaat Penelitian
Adapun beberapa manfaat dari penelitian, antara lain adatah
. Bagi Peneliti
a. Menambah wawasan tentang software adobe flash cs6
b. Meningkatkan ketrampilan_membuat media interaktif dalam

Lo Metode Penelitian
Menurut Kuncoro (2015) Metodologi penelitian setidaknya mencakup
beberapa hal penting berikut (Mepow, 2009; Walsham, 1995; Kuncoro, 2013) :
|. Identifikasl data. Termasuk dalam hal ini penjelasan mengenai jenis dan
sumber data



2. Metode pengumpulan data. Bagian ini meliputi penjelasan: (a) lempat
penelitian yang dipilih, termasuk alasan pemilihannya; (b) banyak orang
diwawancarai serta posisi dalam konteks tempat pnelitian: (c) sumber
data

3. Kerangka analisls. Dalam bagian ini sebaiknya ditulis: (a) bagaimana

3. Material collecting (Pengumpulan materi)
Merupakan proses untuk pengumpulan segala sesuatu yang dibutuhkan
dalam proyvek. Mengenai materi yang akan disnmpaikan, kemudian file-file



multimedia seperti audio, video, dan gambar yang skan dimasukkan dalim
4. Assembiy (penyusunan dan pembuatan)

Waktunya proyek multimedia diproduksi, Materi-materi serta file-file

multimedia yang sudah didapat kemudian dirangkai dan disusun sesuni desain.




1.8 Sistematikn Penullsan

Laporan penelitian ini akan disusun ke dalam 5 bab, masing-masing bab
BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah. batasan masalah, tujuan
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