EBAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Media pembelajaran saat ini begitu memberikan kemudahan dalam proses
belujar mengajar dan juga untuk mengakses suatu informasi dan berbagai media

yang tentunya bermanfaat untuk semua ording, Tak terkecuali penggunaan teknologi

n di Indonesia yang mana
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Multimedia intersktif dalam pembelajaran muncul dari kebutuhan untuk
berbagi informasi dan pengetahuan tentang praktek menggunakan multimedia dalam
pengaturan berbagai pendidikan. Multimedia interaktif sebagai subjek ‘topik menarik
teknologi pendidikan. Mamun, desain dan pengembangan program multimedia
interaktif adalah hal yang kompleks yang melibatkan tim ahli, termasuk penyedia



konten,  pengembang  multimedia,  desainer  grafis  dan  perancang
pembelajaran/pembelajaran|2]. Sebagian teknologi informasi yang banyak dibuat
dalam dunia pendidikan yaitu multimedia interaktif Medin interaktif sendiri
merupakan bagian dari produk layanan digital yang mengacu pada sistem komputer
yang saling terintegrasi dan dapat merespon masukan dari pengguna yang
menampilkan kombinasi konten seperti teks, gambar, audio, video, animasi dan juga

dengan keperluan dan 1
maka penggunaan multimedia adalah salah
pengajaran dan pembelajaran yang berkesan[3]
Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif tentunya akan lebih
menarik perhatian para peserta didik agar para peserta didik lebih berfokus, karena
di dalam media pembelajaran interaktif ini terdopat warna yang menarik, latihan soal

dan juga game vang menarik yang diharapkan dapat meningkatkan minat belajar

matif pilihan yang baik untuk



yang efektif dalam proses belajar mengajar di sekolah dasar khususnya kelas §
(limaj.

Para siswa SD Negeri Kledokan di dalam pembelajaran materi TIK masih
belum maksimal sehingga banyak siswa yang kurang mengerti tentang apa itu TIK
atau Teknologi Informasi dan Komunikasi. Hal ini menunjukkan bahwa didalam

pembelajaran TIK, Dengan mengambil metode pembelajaran TIK dalam bentuk

disimpulkan rumusan masalabr

“Bagaimana melakukan perancangan dan- pengembangan media pembelajaran
interaktif pada mata pelajaran TIK tentang pengenalan komputer yang dapat
digunaken dan bermanfaat terutama untuk guruw/peserta didik khususnya kelas 5
sekolah dasar?”.



1.3 Batasan Masalah
Pada laporan skripsi ini, permasalphan dibatasi menjadi beberapa hal yaitu
1. Medis Fembelgjaran ditujukan untuk gury agar memudahskan para siswa
sekolah dasar khususnya kelas 5 (lima) di dalam belajar materi pengenalan

- Sebagai sarana
pengenalan komputer, agar siswa dapat menerima materi yang disampaikan
dengan mudah dan untuk meningkatkan semangat belajar siswa.



2. Untuk pembaca
- Sebagai bahan pengembangan karya ilmiak selanjutnya bagi para mahasiswa
dan peneliti pada bidong multimedia interaktif.
- Hasil penelitisn diharapksn dapal memberikan manfaat serta menambah
wawasan bagi penulis dan segenap aktivitas akademika Universitas AMIKOM
Yogyakarta khusasnya khususniia yang ber
1.0 Sistematika Penntlsan

jpungan dengan media interakiif.

pengujian sampai pada tahap pengembangan.
BAB IV IMPFLEMETASI DAN FEMBAHASAN

Berisi (1) Meproduksi Sistem, manajeman file sampai pada tahap pengolahan,
(2) Pembahasan tampilan aplikasi, membahas isi dari tampilan aplikast awal sampai
akhir, (3) Pengemasan atau mempublish aplikasi, (4) Pengetesan atau pengujian



pada sistem, pengujian yang merupakan instrumen dari rancangan sebelumnya (4)
Penggunaan Sistem Aplikasi dan (5) Pemelihorasn pada sistem aplikasi.
BABV PENUTUP

menyajikan secara ringkas tentang semua bagian pememuan peneliti yang
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