BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan leknologi vang sangat pesat di jaman era digital sekarang ini
semakin memberikan kemudahan bagi kehidupan manusia untuk memperoleh
nformasi dan berbagai media yang lg.uhm}!-mgal berguna dan bermanfaat bagi
SEMTIUE OFANE, Temhmpng p,'llhghﬂiht padn dunia pendidikan di Indonesia
mulai saat ini perlaan-lahan telah berulib mencrapkan cars belajar dengan lebih
modern; yuity dengan menggunakan media pembelajamn. Dengan menggunakan
mediapembelajuran fentunya akan menarik perbatian pars peserta didik agar
mereka bisa lebih berkonsentrasi, karena didalam media pembelajaran selain teks
]mtmkpﬂ banyak gambar dan suara yang dibust secam interakiif. sehingga

mapm meningkatkan efektifitas proses belajar MMM{U
Dari berbagai macam kemudahan dan tuntuan kebutuhan yang tegjadi pada
sanl i mm[:amn informasi membuat teknologi semakin buml*ﬂj kenal
SemL hhuw_hﬁ bulkan hanya dari medianya mEInmmMga dart segi ;nudulm
dan peminfaatannya. Di era digital ini banyak produsen lokal yang berlombia-lomba
membust berbagai aplikasi multimedia untuk memberiksn informasi agar
memudahkan bagi para pengguna, media tersebut di buat ke berbagai macam
plattorm PC atau mobile. Salah satu teknologi mfmﬂﬂmhmwk di buat untuk
pendm:ﬁkm )mtu mmﬁﬁf Multimedin interaktif sendiri meerupakan
integrasi teks digital , grafik, animasi, audio, Mdan video dengan cara
menyediakan user (secara individu) sebush tingkat control (user control) yang
tinggi dan interaktif. Media interaktif biasanya mengacu pada produk din layanan
pada sistem berbasis komputer digital yang merespon tindakan pengguna (input)
dengan menyajikan konten seperti teks, grafik, animasi, video, dan audio.j2]

Dalam penelitian imi telah dismati proses belajar di SMK Negen |
Pracimantoro, ditemukan fakta bahwa masih banyak gum yang belum
mengembanghkan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia dalam proses
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kegiatan belajar mengajar. Para guru kebanyakan hanya menggunakan cara
konvensional dalam proszs pembelajarannya. Proses penyampaian materi pelajaran
hanya berupa text dan penjelasan secars langsung didepan kelas, sehinggs
menimbulkan persepsi yang berbeda-beda dalam pemahaman materi yang
diajarkan. Akibatnya jika siswa melakukan praktek menginstal sistem operasi pada
suatu komputer secara langsung tingkat kesplahannya akan sangat besar. Dampak
lsinnya adalah waktu KBM akan hubls-unjnhjnumk praktek.

Berdasarkan permusalab-per an yang lelah diuraikan maka sangat
periu dlhuat: media 'pcmhﬂljm ymg'nﬁmnk. ef'mmvm, mudah, dan aman
dalam penggunaanya yaity pembuston media pembelajarn inferaktif tentang
software dan hardware komputer berbasis multimedia. Dengan dibuatnya media
pembelajaran ini dibarapkan siswa akan febili fertarik dalam mengikuti KBM,
karena materi yang ada di dalam media pﬂnb@]ﬂjnﬁn"ﬂﬁﬁﬁmungjcin
dengan ﬂmmpl soal latihan untuk mengujl kemampuan siswa Selain itn media
pemhl;qm:m menyajikan simulas: tahap-tahap instalasi sistem npﬂml Libuntu
400 don Windews {1 dengan tumpilan dibiiat semirip mungkin seperti menginstal
sistem operasi pada komputer sesungguhnyn dengan Waktu yang lebih singkat
sehinggy wikiu kegiatan belajar mengajar tidak akan habis untuk kegiatan prakiek
=

Berdasarkan Tatar belakang masalah di atas maka tujuan yang ingin

dicapai dalam perumusan masalah ini adalah ;

|. Bamimana merancang dan membuat media pembelajaran inferaktif
pada siswa Teknik Komputer dan Jaringan tentang Software dan
Hardware sehinggs dapat digunakan pada SMEK  Negeni |
Pracimantoro?
Seberapa efektif media pembelajoran interaktif berbasis aplikasi bagi
pembelajaran siswa SMK Negeri | Pracimantoro?
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1.3 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini diberikan batasan masalsh yang digunakan adalah
sebagai berikut :

I, Apliknsi yeng dibunt yaitu berupa Multimedia Interaktif untuk

1.5 Manfaat Penelfttun
Manfaal dari penelitian pembuatan media pembelajaran interaktif ini
adalah :

I.  Sebagal sarana siswa dalam mempelajar materi Software dan Hardware,
agar siswa dapat menerima materi dan dapat latihan soal dengan mudah
untuk meningkatkan semangat belajar siswa.

2. Hasil penelitian diharapkan dapal memberikan manfaat serts menambah
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wawasan bagi penulis dan segenap aktifitas akademika Universitas
AMIKOM Yogyakarts khususnya yang berhubungan dengan multimedia
interaktif.
Sistematika Penullsan

Agar sistematika penyusuan tugas akhir mudah untuk dimengerti
dan tertsruktur, maka didalam j in ini menggunakan sistematika

Al berikul ©

mw.lltuneﬂ.umtenkhfml.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini membahas tentang proses produksi atou pembuatan aplikasi
multimedin interaktif, den mengimplementasikan sistem yang akan
dibangun lalu pembahasan tentang hasil dari pengujian.



BABV PENUTUP

Pada bab ini ber isikan mengenai kesimpulan dari penelitian yang dilakukan
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