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BARI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Belajar adalah merupakan kegiatan vang tidak akan pemah berhenti dar
detik demi detik sejak manusia lahir sampai mati. Manusia scjak lahir belajar
untuk mengenal dirinya dan juga lingkungannya. Manusia berbeda denpan
makhluk ciptaan Tuhan ainnya karena dia memiliki keistimewann vaitu memiliki
akal pikiran. Akal pikiran inilzh yang menyebabkan manusia secara alomi serin
reflek berusaha untuk belajar tentang apa saja. Manusia melakukan pembelajarun
dengan menggunakan berbagai cara, namun tujeannya sama vaite memahami apa
vang dipelajari (Nataatmadja, 2005). Dalam mencapai tujuan belajar manusia
membuat peranghkat bantu dalam menunjang proses pembelajaran, diantaranya
dengan menggunakan Teknologi Informasi, Dengan Teknologi Informasi,
manusia dipermudah dalam memperoleh hal-hal yang dia butubkan .

Multimedia sebapai bagian dari Teknologi Informasi berkembang sangat
pesat. Dewasa ini, fungsi multimedia dilibatkan untuk hanyak bidang kegiatan.
Tidak hanva dunia hiburan tctapi juga bidang iklan, presentasi, bisnis omiine,
permainan komputer, penerbitan elektronik, komunikasi hingga proses belajar
mengajar. Elemen-elemen Multimedia (text, suara, video, animasi) digunakan
untuk membangun konten Multimedia untuk mendukung proses pembelajaran
(Suyante, 2004).

Banyak aplikasi komputer yang telah dirancang untuk mendukung proses
pembelajaran, Salah satu aplikasi it disebut Learning Management Systen
(LMS) LMS ini menginteprasikan hanvak fungsi vang mendukung proses
pembelajaran seperti memfasilitasi berbagal macam bentuk Konten Multimedia
interakif (Video Interaktif, Simulasi, Animasi) (Romi, 2003, Konten Multimedia
ini akan meningkatkan ingatan seseorang. Menomt Komputer Technology
Rexearch (CTR), sescorang mampu mengingat 80% dari apa vang dilihat,
didengar dan dilakukan sekaligus. Hal ini dapat dilakukan dengan konten



Mudtimedia, Berdosarkan it telal difakukan kajian Pembuatan Konten
Multimedia "Belagjar Interaktil Windooaws Server 20057 unmuak Learsing
Mensaeement Syvien (LMS1 Mma kalinh varg noenggwizakan konten mauliimedio

td aclalab jaringan Semputer dan komunikasi data.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan apa vang disebatkan paca bagian latar belakang. maka
pertanyvaan kajion vang dijowab dalam penelian iadalah bagainrona memboal
Foomten Multimedia “Belajar ITnterako ! Windows Server 20037 untuk Loieaing

Vermaeemoen! Svssem (LMES)L

1.3 Tujuan dan Chjeldif
Tujuan penelitians in adalab untuk memboar Konten Multimedia “Beluju

Dneraktaf Windows Server 200537 amuk Leorning Mangoement Svsrem {1MS)

vange digunakan dalam preses belajar mengajar jaringun Komputer doan Bomunikos

Lt Untuk mencapai i tersebuls maka objeknd kapan i adalah sebagal

berikr ;

Ly Stadi Brteratur tentang Romponen-Rompenen sepertis SIstem e-feaeiing,
Nltimedin, Aninasic Adobe Flash, Action Serpi XML, Virtualisasi.
Menworking, video editing, Sound Maixing. Microsoli Windows Server
20013,

23 Pengumpulan sampel dlali mengenn rancimgan kaiten meltamedio vang
pernah diboat weiuk e-fearaiey dan dota vang berkaitan dengan
Windpws Server 2003,

21 Membuoton Konten Multimedia ™ Bedagar Imteraku ] Windows Server
20037 untuk Leerrrime Mangeemens Sestenn (LS

41 Melakukan pengujian werhadap siswem.
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PENUTUP

&1 SIMPULAN

Pada tugas akhir ini telah berhasil dirancang dan ditmat sehuah Konten
Multsmedia “Belagar Interakiit Windows Server 20037 untuk fearamg
Meanagement Svstem (LMS). Konten multimedia ini terbagi atas 4 bapian
pembelajaran yaitu © buku mnteraktif, video wioral, simulasi prapram. dan quis
interaktif. Proses pembuatan mengpunakan metoda warerfall vang terdin dos
tahap analisa permasalahan, desain, coding, senta melakukan pengujian dengan
menggunakan metoda wahility test. Metoda usabiling test digunakan uniuk
menpuj tingkat kepuasan pengguna terhadap penggunaan konlen multimedia Lo,
I'engujian dilakukan dengan penvebaran kuesioner kepada mahasiswa vange
mengambil mata kuliah Janngan Kompuoter dan Komunikasi Datn Dari pengujian
tersebut didapatkan hasil bahwa pengeunaan konten multimedia ini mudah
menarik dan menyenangkan dibandingkan pembelgjaran denpan metoda

kamvensional

SARAN

ih
It

Untuk pengembangan selanjutnva disarankan

1 Memasukan lebih banyak simulasi dalam konten seperti vang disarankan
oleh mathasiswa vang mengisl kuesioner

2. Mengembangkan kanten int agar dapat bekerja tidak hanva pada media
komputer tetapi bisa digunakan pada perangkat modife yang mendukung
teknolog flash Lite.
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