BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah swatu fondasi dasar yang sangat penting untuk
mewtjodkan kualitas SDM usaha dasor terencann untuk mewujudkan sussana
belojar dan proses pembelnjsrn agar peserta didik secara sktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spadtunl keagamaan, pengendalian din,
kepribadian. kecerdasan, akhlak. |J.|:|'||11|I||np Pendidikan merupakan salah satu
untuk menciptakan seseorang sehingg mﬂmiﬁﬂ wiswasan yang lebih luas yang
berguna untuk bang=a. merupakan suatu kegistan yang melibatkan seseorang dalam
upays memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan mlm-nihx positif dengan
memanfatkan bertnglmh*tmmk belajar. P nbelajaran dapat siswa sebagai

pmﬂnﬂmn dan medm sebagai fasilitetor. "Flng thm&g.thla.m kegiatan

jaran adalah tefjadinya proses belajar, Mata pelajaran ki
memplﬁmmuln pelajaran wajib bagi kelas x jurusan hlm'kmdm
jaringan untuk di SMK Negeri 3 Palangkaraya Media pembelajaran m&gﬂnﬂkﬂn
mata pelajarm ini  masih - menggunakan powerpoint dan buku cetak. Oleh
Jarens wu glm:mnmbumhkm bantuan media peme].pjmu melatu sndroid agar
shqu.cf.:qnl melakukan pembelajaran secarm mandiri Mﬂm biss digunakan
kapan saja sehinggs dapat diterima dengan baik Mjﬂuﬂlnhma kelas x.
Maka penulis tertarik melakiikan penelitian yang berjudul “PERANCANGAN
MEDIA WMM mrsm TEKNIK KOMPUTER DAN
JARINGAN MENGGUNAKAN KODULAR Studl kasus: SMK Negerl 3
Falangkarava =

1.2 Rumusan Masalah.

Berdasarkan latar belakang vang telah dimukakan, makns permasalashan
yang dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah Bagmimana cara merancang
media pembelajaran materi komputer berbasis android 7



1.3 Batasan Masalah.
Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sehagan berikut :
I Menggunakan software Android Studio sebagai alat membangun media
interaktif
2 Subjek penelitian  ini  siswa kelas X SMK NEGERI 3
PALANGKARAYA

1. Gambaran Umum Aplikasi
Menjelaskan tentang aplikasi yang nantinya akan di bangun mulai dari
program yang ingin dibuat serta alur kerja dari aplikasi.

2. Analisis Kebutuhan
Melakukan Analisis untuk mencari permasalahan yang ada pada siswa
kelas x
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1.5.2 Perancangan Desaln

Pada tahap ini mulai membuat konsep rancangan dari model-mode! yang
dibutubkan, fow diagram untuk devedaper, serta user interface:

1. Metode perancangan
Metode perancangan vang digunakan yaitu UML (unified Modelling
language), dalam membangun bentuk implementasi sistem dengan

2. Proses perancanga

te

Lo Sistematika Fenulisan

Berikut merupakan penjabaran secarn sistematis dari tiap bab beserta
ringkasan penjelasannya:
BAB I PENDAHULUAN
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Pada bab i peneliti menguraiken secars singkat mengenai latar
belakang penulisan, rumusan masalah yang diangkat, batasan masalah pada
penelition ini serta tujuan dan metode penclitian yang digunakan.

BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini peneliti menguraikan lebih lanjut mengenai landasan
Mawmqmnpmmhjmgcﬁgmkmmchlammmmqm
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