BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada saat ini, Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) memegang

teknologi di seluruh Indonesia dan adanya ketidaksiapan sumber daya manusia
untuk mendukung penerapan TIK ini,
Belum meratanya infrastukiur vang mendukung pencrapan TIK di bidang

pendidikan merupakan permasalahan awal yang harus segera diselesaikan oleh



pihak yang berwenang, karena tanpa adanya infrastrukiur yang mendukung maka
penerapan TIK dibidang pendidikan hanya akan menjadi impian semata.
Infrastruktur merupakan komponen yang sangat penting vang berfungsi sebagai

modal awal dan utama dalam penerapan TIK di bidong pendidikan. Pady sast ini,

ma dan tidak dapat dimanfaatkan untuk kemaft

i, Kendala lainnya yang perlu diselesaikan adalah

untuk dipecahkan dari pada tidak adanya infrastruktur yang mendukung TIK, hal
ini karena biasanya lebih susah untuk mengubah pola tingkah lakwkebiasaan dan
seseorang. Oleh karena itu, perlu adanya kesadaran dari setiap individu pembelajar

untuk memanfaatkan dan menerapkan TIK dalam metode pembelajarannya




sehingga membutuhkan media pemebelajaran yang baik agar mempermudah proses
belajar mereka.

Media Pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting pada proses
belajar di sekolah maupun di tingkat perkulishan. Penyajian media pembelajaran
beranckaragam, berupa grafik, film, shide, foto, serta pembelajaran dengan
berperan penting dalim m dan memproses informasi,

sfcktifdan efisien [1]. Salah
ia a if. Media pembelajaran
ndang perlu, mengingat kelebihan dari media pembelajaran interaktif
aksi socara lebih lugs. Pemmbelj o i bersift
1 umum, multimedia adalah gaba

len. Selanjuinyn, dengan

. whang menjadi multimedia

pembelajaran interakif. Multimedia, pembelsjaran interaktif dapat didefinisikan
sebagai kombinasi dari berbagai media yang dikemas (diprogram) secara terpadu
dan interaktif untuk menyajikan pesan pembelajaran tertentu. Interaktif yang
dimaksud yaitu komunikasi timbal balik antara computer dan user. Input data yang
diberikan oleh user dapat direspon computer sehingga memunculkan interaksi [2].
Menurut Miarso dan Lia [3] terdapat tiga macam interaksi vang dapat diidentifikasi,



vaitu: (1) siswa berinteraksi dengan sebuah program, misalnys mengisi blangko;
{2) siswa berinteraksi dengan mesin, misalnya mesin pembelajaran, simulator,
laboratorium bahasa, atsu terminal komputer; (3) mengatur interaksi antar siswa

secars teratur tetapi tidak terprogram. misalnya permainan pendidikan atau

Di dukung dengan banvak artikel-artikel di intermel yang dapat membantu
peneliti dalam menjalankan atau membuat media pembelajaran indentifikasi
berbagai komponen perangkat keras komputer berbasis multimedia. Media



pembelajaran ini diharapkan biss menjadi media pembelajaran di lingkungan
sekolah SMK Bopkri | Sentolo Daerah Istimewn Yogyakarta.

Berdasarkan penjabaran di atas, penulis tertark untuk melakukan suatu
penelitian dengan judul “MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
IDENTIFIKASI BERBAGA! KOMPGNEN PERANGKAT KERAS

: K BOPKRI | SENTOLO DAERAH

Sentolo yang berlokasi di JI.
Magelang, Salamrejo, Sentolo, KulonProgo, Yogyakarta 55664,
2. Objek penelitian yang di indentifikasi adalah media pembelajaran interaktif
bagi siswa-siswi di SMK Bopkri | Sentole

3. Responden yang di ambil sebanyak| kelas bidang perhotelan.



4. Untuk memperjelas ruang lingkup pembahasan, maka masalah yang akan
dibahas dibatasi pada masalah:
a. Pembuatan media pembelsjoran khusus indentifkasi berbagai
komponen perangkat keras komputer mengunakan  Adebe Flash
Professional CS6, dan Adobe liatoshop CC 2017

b. Media pembelajaran berwjud text, suam dan animasi.

1.5 Manfaat Penellilan

Manfaat yang diharapkan dari penelitian tentang “Media Pembelajaran

Interaktif Identifikasi Berbagai Kompanen Perangkat Keras Komputer Sistem

Informatika SMK Bopkri | Sentolo Daerah Istimewa Yogyakarta Berbasis
Multimedia™ adalah:



I. Dengan implementasi Media Pembelajaran Interaktif, pembelajaran TIK di

SMK Bopkri | Sentolo Dacrah Istimews Yogyakarta akan lebih meningkat
2 Media Pembelajaran Interaktif merupakan media pembelajaran berbasis

penulis mengunakan beberapa melode pengumpulan data vaitu :
a. Metode Wawancara {Interview)
Yaitu mengumpulkan dats dengan cara melakukan Tanyn jawab

langsung terhadap bagian terkait dengan penelitian tugas akhir.



Metode ini untuk mengumpulkan data tentang profil, latar belakang,
visi dan misi, serta sejarah berdirinya SMK Bopkri | Sentolo.
b, Metode Observasi

Yaitu sustu metode pengumpulan dota dengan cara melakukan

Bab ini menguraikan tentang teori-teoni yang berhubungan
dengan penelitian yang di lakukan



BABR NI : TINJAUAN UMUM
Bab ini memaparkan tentang latar belakang sekolah, profil
sekolah
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