BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Peningkatan mutu pendidikan mefipakan salah satu unsur yang sangat

odava manusia di SME N |

han buru yaite banyak siswa yang mengalami

latihan tugas dan metode membaca buku pembelajaran . Terbukti dengan metode
tersebut masih banyak diantara siswa yang belum dapat memahami dengan baik

materi pelajaran matematika yang mengakibatkan mereka menjadi malas untuk
belajar.



Untuk mengatasi permasulahan tersebul demgan sistem pendidikan yang
semakin maju dan didukung juga perkembangan teknologi informasi khususnya di
bidang pendidikan. Baik itu berupa internet, multimedia, perangkat mobile dan lain
lain dirasa sudoh mampu untuk menerapkan sistem pembelajaran vang
memudahkan siswa dalam proses belajar méngajar khususnya menggunakan media

a menyciakan peliang b g uuk menger g
kan siswa okan lebih mudah untuk men

dengan mudah di terapkan, i th stswa dan tenaga pengajar di era
modem ini memiliki satu perangkal mobile khususnya perangkat dengan jenis
sistem operasi android. Berdasarkan data dari IDC (International Data Corporation)
pada tahun 2014 Android memegang 84.4% market share smartphone di seluruh
dunia dan kebanyakan digunakan oleh pengguna yang berusia 9 sampai 22 tahun



atuu dalam usia remaja, Dengan presentase sebesar 58% dari keseluruhan pengguna
smarthpone android,

Melihat data tersebut penggunaan perangkat mobile sebagai media untuk
pembelgjaran  merupakan sebuah keuntungan ftersendin khususnya yang
menggunakan sarna multimedia,

Pmultimedia dinilai lebih efektif dan

dapat dilihag: iy bork . 2 tertarik di Iebih memilih untuk

melakikan | &7 hal Jilkiseme -. -_.-' W . il Setigmn

Melihat potensi tersebut, pengembangon media pembelajas:
an perangkat mobile berbasis android dan mul
i ferobosan barn yang dapat meningkatkan motivasi |
er. Sedangkan pemilihan sistem operasi il sedilied dick

engembangkan aplikasi
pembelajaran matematika deagan memaniaatkan samna buku pembelajaran,
multimedia viden dan perangkat android, yang diharspkan dengan aplikasi tersebut
siswa lebih mudah untuk memahami materi pelajaran matematika dan lebih terpacu
untuk belajar dalam kegiatan sehari — hari khususnya siswa di SMK N | Tengaran

yang menjadi objek penelitian ni.



1.2 Rumusan Masalah

Uratan ringkas dalam latar belakang masalsh di stas memberikan dasar bagi
membuat aplikasi yang dapat memudahkan siswa dalam memahami maten didalam

keamanan data dan jaringan.
5. Pembangunan aplikasi multimedia learming ini tidak mencakup control
pane! untuk admin.



fi. Aplikasi membutuhkan OR Code sebagai pengenal antara satu materi
pembelajaran dengan materi lain.
7. Aplikasi hanya menampilkan materi video dalam proses utamanya,

Malksnd dan Tujuan

Wit yadig
nédles learming: berbasis android yang
sesuai dengan aspek pembelajaran di SMK N | Tengaran.
3. Mengetshui respon siswa setelsh menggunakan aplikasi
mudtimedia learning pada buku pembelajaran matematika.
4. Siswa menggunakan aplikasi multimedia learning untuk proses



1.5 Metodologl Penilitian

Dalam penelitian ini terdapat beberapa metode yang digunskan peneliti
untuk mendapatkan informasi dan data yang akon digunakan untuk mensngani
permasalahan yang dihadapi saat penelitian , yaitu :

lokasi penelititan

desain penelitian dan perlu meninjau langsung lokasi penelitian
untuk mengamati secara langsung berbagai kondisi dan perilaku
objek penelitian di lapangan.

3. Wawancam



Wawancara adalah metode pengumpulan data dengan cara
memperolah keterangan, informasi atau data untuk tujuan
penelitian  dengan cara mengajukan perfanyaan  antara
pewawancara dengan responden atou narasumber. Dalam hal ini
ituk memperoleh data yang lebih detail
umnya  disaat  melakukan

Dralam tahap ini peneliti merancang UML (Unified Madeling
Language) untuk mengetahui desain alur kerja sistem dengan
mengpunakan Fowchare aetivity diggram, elass diagram dan e

case. Selain itu pada tahap ini peneliti menentukan Java dan PHP



sebagai bahasa pemprograman serla MySQL sebagei database
management system Y.
3. Implementasi (fmplementation)

Pada tahap ini peneliti melakukan penerapan desain ke
dalam bentuk yang dapat difengerti komputer dengan cara coding.

1.o Sistematika Penullsan
Dalam penyusunan skripsi ini terdapat lima bab pokok bahasan, vang secara
singkat akan diuraikan sebagai berikut :



BAB I

Fendahuluan

Dalam bab ini membahas tentang hal - hal tmum mengenai
maksud dan tujuan penulisan skripsi yang terdiri dari latar
belakang musalah. rumusan masalah. batasan masalah,

s fenfang tinjauan umum yang
menguraikan tentang gambaron umum objek penclitian.
Selain it dalam bab ini juga membahas tentang analisis
terhadap permasalahan yang sedang diteliti dan proses
perancangan sistem.



BAB IV

10

Implementasi dan Pembahasan
Pada bab ini, akan dijelaskan lebih lanjut mengenai
implementasi. sistem, uji coba sistem, manual program,
manual instalasi, dan pembahasan.
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