BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Media informasi berbasis teknologi.i
ini, penerapan bidan teknologi ififormasi hampir merambah berbagai bidang
dalam menunjang kebutuhan masyarakat. Ketc TRl R
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formast semakin berkembang sast
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sederhananya adatsh pembelajaran elektronik. Banyak produkpe

an untuk meml eri dengan
berinovasi dengan menyajikan bahan_pembelajaran memanfaatkan teknologi
informasi yang salah satunve adalsh pemanfastan multimedia mteraktif yang
dikemas menjadi sebuah media pembelajaran interaktif

Salah satu keunggulan multimedia interaktif ini. di dalam materi
pembelajaran  dapat  disisipkan  ilustrasi  atau  sebuah  animasi  yang
menggambarkan teori yang sedang dipelajar, sebagai contoh ketika seorang



guru sedang menjelaskan materi pembelajaran Teknik Komputer dan Jaringan,
maka seorang guru dapat menyisipkan gambar gerak animasi mengenai proses
proses installasi komputer dan jaringan.

Sebagai salah satu Sekolah Menengah Kejuruan yang memasukan materi

komputer dan jaringan untuk kelas X SMK Swubbanul Wathon berbasis



1.2. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan
multimedia®

1.4. Maksud Dan Tujuan Penefltian
L4.1. Maksud Penelliiun
Muaksud dari penelitian ini adalah :



I. Merancang sebuah media informasi de;
teknologi informasi. ttkan
2. Merancang media pembelajaran untuk penunjang —

1.4.2. Tujuan Penelitian

1.4.2.1. Bagl Penuli

sekedar melihal gambar. hanya
4. Bagi para guru dan pihak sekolah, dapat memanfaatkan media edukasi
- Inkﬁfini ’EbﬁEﬂ-l I:Hmimmengnjﬂ_



1.5, Metodologl Penelitian

L.5.1. Mengidentifikasl Masalah

Lungkah petama dalam  penyusunan  skripsi ini  adalah
mengidentifikasi masalah, yaitu dengan mengurai permasalahan vang ada.
Dari identifikasi masalah maka dapai, diketshui solusi dan tahapan untuk

terhadap obyek yang diteliti. Proses ini bertujuan untuk mengetahui
gambaran-gambaran yang jelas tentang permasalahan yang akan diteliti.
3. Studi Literasi

Tahap pengumpulan data selanjutnya adalah dengan melakukan studi
literasi atau pustaka. Merupakan tahap pengumpulan data yang dilakukan



dengan mempelajari buku-buku dan artikel-artikel yang ada hubungannya
dengan masalah pembahasan dalam penyusunan skripsi ini. Sumber-
sumber yang didapat antara lain dari buku-buku di perpustakaan, internet,
dan beberapa karya ilmiah.

1.5.3, Proses Fengolahal
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Pada bab ini akanydibshas-mengenai latar belakang masalah yang diteliti,
alasan m_]]lm Jugd TUIMIESETT Mass ..: Jl.lﬂl‘l Pmlltlln, metode-
metode penelitian yang digunakan dan jugn sistematika penulisan.

Bab ini berisi tentang beberapa teori yang mendasari penyusunan laporan
ini. Adapun yang di bahas dalam bab ini adalah teori yang berkaitan



dengan pengertian multimedia, perancangan sistem dan proses produksi.
Penjelasan gnmbaran umum multimedia mteraktif.

BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan analisis sistem yang terdin dari analisis kebutuhan
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