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BABI

PENDAHULUAN

A.LatarBelakangMasalah

Pendidikan merupakan pondasimaju atau tidaknya suatu

bangsa,apapunprofesiyangdiembanseseorangnantinyapasti

membutuhkanilmudanpengetahuantertentu,softskilldanhardskill

dalam bidangnya.Pendidikanadalahprosesbelajardanmengajar

pola-pola kelakuanmanusia menurutapa yang diharapkanoleh

masyarakat(Zainimal2018:121).Ilmudanpengetahuanitubisakita

dapatkandibangkusekolah,siswaakandikenalkandenganapa-apa

yang belum mereka ketahui,meskisekarang kita sudah bisa

mendapatkaninformasidantutorialnyalewatinternettetapsajatidak

akanbisamenggantikanperangurudalampendidikansiswa,internet

hanyabisamendampingisiswadangurudalammengajar.Pendidikan

memilikiperanyangpentingdalamkehidupanmanusia,pendidikandi

sekolahtidakhanyameliputipenyampaianmateridarigurukesiswa

tapijugapenerapannilai-nilaiattitudedanmoral.

Belajar merupakan suatu aktivitas yang melibatkan

pemerolehandanpemodifikasianpengetahuan,keterampilan,strategi,

perbuatan,dantingkahlaku.Belajarmelibatkanadanyaperubahan,

hasildaribelajardapatbertahansepanjang masa,danbelajar

diperolehsebagaihasilpengalaman(Schunk
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dalamParwati,dkk.,2018:5).SedangkanmenurutDriscoll(dalamYaumi,

2018:6)bahwapembelajarandipahamisebagaiupayayangdisengaja

untukmengelolakejadianatauperistiwabelajardalam memfasilitasi

pesertadidiksehinggamemperolehtujuanyangdipelajari.

Cronbach(dalamRusman2013:86)berpendapatbahwalearning

isshownbychangeinbehaviorasaresultofexperience.Belajar

sebagaisuatuaktivitasyangditunjukkanolehperubahantingkahlaku

sebagaihasilpengalaman.Maknadaridefenisiyangdikemukanoleh

Cronbachinilebihdalam lagi,yaitubelajarbukanlahsemata-mata

perubahan dan penemuan tadi.Setelah terjadiperubahan dan

menemukansesuatuyangbaru,makaakantimbulsuatukecakapan

yangmemberikanmanfaatbagikehidupannya.Intinyabelajaradalah

outcome.

Burton(dalamRusman2013:86)mengartikanbahwa“Belajar

sebagaiperubahantingkahlakupadadiriindividuberkatadanya

interaksiantara individu dengan individu dan individu dengan

lingkungannya sehingga mereka dapat berinteraksi dengan

lingkungannya.

Heinichdkk.Dalam Arsyad,(Rusman2013:160)mengemukakan

media pembelajaran sebagaiberikut“Batasan medium sebagai

perantarayangmengantarinformasiantarasumberdanpenerima.

Jaditelevisi,film,foto,rekamanaudio,gambaryangdiproyeksikan,

bahan-bahan cetakan,dan sejenisnya adalah media komunikasi.
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Apabila media itu membawa pesan-pesan atau informasiyang

bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud

pembelajaranmakamediaitudisebutmediapembelajaran.

MiarsodalamRusman(2013:160)bahwa“Mediapembelajaran

adalahsegalasesuatuyangdigunakanuntukmenyalurkanpesan

sertadapatmerangsangpikiran,perasaan,perhatian,dankemauansi

pelajarsehinggadapatmendorongterjadinyaprosesbelajaryang

disengaja,bertujuandanterkendali”.

Warsita(dalamRusman2008:85)“Pembelajaranadalahsuatu

usahauntukmembuatpesertadidikbelajaratausuatukegiatan.

Untukmembelajarkanpesertadidik”.Dengankatalain,pembelajaran

merupakanupayamenciptakankondisiagarterjadikegiatanbelajar.

Pembelajaranitumenunjukkanpadausahasiswamempelajaribahan

pelajaransebagaiakibatperlakuanguru.

Pembelajaran merupakan suatu sistem,yang terdiridari

berbagaikomponenyangsalingberhubungansatudenganyanglain.

Komponentersebutmeliputitujuan,materi,metode,danevaluasi.

Keempatkomponenpembelajarantersebutharusdiperhatikanoleh

gurudalam memilihdanmenentukanmedia,metode,strategi,dan

pendekatanapayangakandigunakandalamkegiatanpembelajaran.

Pembelajaranpadahakikatnyamerupakanprosesinteraksiantara

gurudansiswa,baikinteraksisecaralangsungsepertikegiatantatap

mukamaupunsecaratidaklangsung,yaitudenganmenggunakan
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berbagaimedia pembelajaran.Didasariolehadanya perbedaan

interaksitersebut,makakegiatanpembelajarandapatdilakukan

denganmenggunakanberbagaipolapembelajaran.Rusman(2013:

93)

PembelajaranBerbasisKomputer(PBK)merupakanprogram

pembelajaranyangdigunakandalam prosespembelajarandengan

menggunakan software komputer (CD Pembelajaran) berupa

program komputeryang berisitentang muatan pembelajaran

meliputi:judul,tujuan,materipembelajaran,danevaluasipembelajaran.

Pembelajaranberbasiskomputeradalahbentukpenyajianbahan-

bahanpembelajarandankeahlianatauketerampilandalamsatuan

unit-unitkecil,sehinggamudahdipelajaridandipahamiolehsiswa.

(Rusman2013:153-154).

MenurutMuh.Syafriadi2017SekolahMenengahKejuruan(SMK)

merupakan jenis pendidikan menengah yang secara khusus

mempersiapkanlulusannyauntukmenjaditenagakerjaterampildan

terlatih.Selainitu,merekadiharapkanmudahberadaptasidengan

lingkungandanperubahanteknologisertadapatmengembangkadiri

dalamrangkamemenihipasarkerjadiberbagaisektoryangselalu

berkembang.SMK merupakan suatu lembaga pendidikan yang

mempunyaiprogramdimanasiswadituntutuntukmempunyaisuatu

keahlian.Salah satumatapelajarandiSMKkelasXadalahSimulasi

danKomunikasiDigital.SimulasidanKomunikasiDigitalmerupakan



5

matapelajaranyangterdiridariteoridanpraktik.Materiyangbersifat

teoridisampaikanmelaluicarakonvensionaldimanaguruberperan

sebagaipusatpembelajaran,sedangkanpadakelaspraktiksiswa

dituntutuntukbisamengoperasikankomputersesuaidenganmateri

pelajaran.

Berdasarkan hasilobservasiyang dilakukan penulispada

September2019 dalam pelaksanaanpembelajaranpada mata

pelajaranSimulasidanKomunikasiDigitalkelasXSMKNegeri6

Padang yaitutidakdisiplinnyasiswadalambelajar,beberapasiswa

seringterlambatdatangdanmasihberadadiluarsaatjamistirahat

telahberakhir.Siswasibukdengankegiatanmasing-masingdantidak

memperhatikan guru yang menjelaskan. Dengan belajar

menggunakanmodulinteraktiflebihmenarikperhatiansiswadalam

belajar.Beberapa gurubelum bisadalam mengelola kelasdan

membiarkansiswaributdibelakangdengankegiatannyamasing-

masing.Mediapembelajaranberupainfokusbisadimanfaatkanuntuk

menggunakanmodulinteraktifdalampembelajaran.

Berdasarkanpermasalahandiatasdapatpenulisuraikanbisa

diminimalisirdenganbantuanmediapembelajaran.Denganadanya

media pembelajaranmaka siswa dapatsecara mandirimampu

memahamimateripembelajaran sepenuhnya karena terdapat

materi,audio,latihan,videountuk melatih kemampuannya.Media

pembelajarandiharapkandapatmembantugurudalammenjelaskan
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materi-materipembelajaranyangbersifatteorimaupunpraktik,agar

selamapembelajaranberlangsungsiswalebihtertarikpadaproses

pembelajarandanlebihmemahami.Dalam mediapembelajaranini

diharapkanmemuatteks,gambar,audio,video,evaluasidananimasi

yangdapatmempermudahpendidikdalam menyampaikanmateri

pembelajaran. Kemudian yang paling penting adalah media

pembelajaraninidapatmempermudahdanmembantusiswadalam

memahamimateripembelajaranSimulasidanKomunikasiDigital.

Berdasarkanuraiandiatas,makapentinguntukmengadakan

penelitian dan pengembangan. penelitian dimaksudkan untuk

mengembangkanmediapembelajaranyangakandigunakandalam

prosespembelajaransimulasidankomunikasidigitaldenganjudul

penelitian “Perancangan Dan Pembuatan Media Pembelajaran

BerbasisMacromediaDirectorPadaMataPelajaranSimulasiDan

KomunikasiDigitalKelasXSemesterGenapSMKNegeri6Padang

TahunAjaran2019/2020”.

B.IdentifikasiMasalah

Berdasarkanlatarbelakangmasalahyangtelahdikemukakan

diatas,makadapatdiidentifikasibeberapamasalahdalampenelitian

diantaranyaadalah:

1.Tidakdisiplinnya siswa dalam belajar,beberapa siswa sering

terlambatdatangdanmasihberadadiluarsaatjamistirahattelah

berakhir.
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2.Siswa sibuk dengan kegiatan masing-masing dan tidak

memperhatikanguruyangmenjelaskan.

3.Beberapagurubelumbisadalammengelolakelasdanmembiarkan

siswaributdibelakangdengankegiatannyamasing-masing.

C.FokusPenelitian

Berdasarkan identifikasimasalah yang telah dikemukakan

diatas,agarpenelitian yang didapatkan lebih maksimal,maka

penelitianinidifokuskanpadaperancangandanpembuatanmedia

pembelajaransimulasidankomunikasidigitalberbasismacromedia

directorpadakelasXSMKN6Padang.

D.RumusanMasalah

Berdasarkanlatarbelakangyangtelahdijelaskansebelumnya,

makarumusanmasalahdalampenelitianini,yaitu:

1.Bagaimanakahvaliditasmediapembelajaranpadamatapelajaran

SimulasidanKomunikasiDigitalkelasXSMKNegeri6PadangTahun

Ajaran2019/2020?

2.Bagaimanakah praktikalitas media pembelajaranpada mata

pelajaranSimulasidanKomunikasiDigitalkelasXSMKNegeri6

PadangTahunAjaran2019/2020?

3.Bagaimanakahefektivitasmediapembelajaranpadamatapelajaran

pelajaranSimulasidanKomunikasiDigitalkelasXSMKNegeri6

PadangTahunAjaran2019/2020?
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E.TujuanPenelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan

sebelumnya,makatujuandaripenelitianiniadalahsebagaiberikut:

1.Untuk mengetahuivaliditas media pembelajaranpada mata

pelajaranSimulasidanKomunikasiDigitalkelasXSMKNegeri6

PadangTahunAjaran2019/2020.

2.Untukmengetahuipraktikalitasmediapembelajaranpadamata

pelajaranSimulasidanKomunikasiDigitalkelasXSMKNegeri6

PadangTahunAjaran2019/2020.

3.Untukmengetahuiefektifitasmedia pembelajaran pada mata

pelajaranSimulasidanKomunikasiDigitalkelasXSMKNegeri6

PadangTahunAjaran2019/2020.

F. ManfaatPenelitian

Manfaatpenelitianskripsiiniadalahsebagaiberikut:

1.ManfaatTeoritis

a.Mediapembelajaraninidapatmemudahkanperangurudalam

menyampaikanmaterikepadasiswasehinggameningkatkan

hasilbelajarsiswa.Sedangkanbagisiswa,dapatmemberikan

pengalamanbelajaryangberbedadaribiasanyayangdapat

menimbulkanrasaingintahusiswasehinggameningkatkanhasil

belajarsiswa.

b.Pihakkampusbaikdosenmaupunmahasiswadapatmenjadikan

penelitianinisebagaireferensiuntukpenelitianberikutnya.
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2.ManfaatPraktis

Sebagaisarana latihandanpengembangankompetensibagi

peneliti untuk menambah wawasan pengetahuan dan

kemampuannyaterkaitdenganbidang keilmuanyang sedang

dipelajaridan memberikan pengalaman yang tidak penulis

dapatkansebelumnya.

G.SpesifikasiProdukyangdirancangdandibuat

Produk yang dibuat daripenelitian iniadalah media

pembelajaranSimulasiDanKomunikasiDigitalBerbasisMacromedia

DirectorpadakelasXSMKNegeri6Padang.Tujuandaripembuatan

mediainiadalahagarsiswadapatbelajardenganpraktisdanefektif

sertamudahmemahamimateripembelajarandengansuasanayang

berbeda.Adapunspesifikasidariprodukyangdibuatadalahsebagai

berikut:

1.MediapembelajaranSimulasiDanKomunikasiDigitaldapatdibuka

padaPCyangtelahterinstallaplikasiyangmembantusiswadalam

membuatmaterinantinya.

2.MateripembelajaranSimulasiDanKomunikasiDigitalinidibuat

menggunakan AplikasiMacromedia DirectorMX 2004 serta

softwaretambahanpengolahgrafissepertiAdobePhotoshopCS6

yangdigunakanuntukpengolahantataletakgambar.

3.MediapembelajaranSimulasiDanKomunikasiDigitalinidisajikan

denganalatkontrolsepertitombollanjut/next,tombolkembali/
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back,tombolhome/menu utama,serta tombol-tombolyang

terdapatdalam menu utama.tombolinidapatmemudahkan

pengguna/usermenujuhalamanyangdiinginkan.

4.MediapembelajaranSimulasiDanKomunikasiDigitalinidilengkapi

denganteks,suara,video,gambardananimasiuntukmenarik

perhatiansiswadanmenghindarikebosanansiswadalambelajar.

5.MediapembelajaranSimulasiDanKomunikasiDigitalinimemiliki

halamanlatihandanevaluasidalambentuksoal-soalobjektifyang

digunakanuntukmengukurkemampuandanpemahamansiswa

mengenaimateriyangdisediakandalammediaini.

6.PenggunayanginginmenggunakanmediainiminimalmemilikiRAM.

denganlayarresolusiminimal.


