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A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yamgakan saat ini
kian canggih darup to date Perkembangan tersebut imbasnya terhadap dunia
pendidikan sangat besar dan sudah menjadi tuntisfaman globalisasi ini. lImu
pengetahuan dan teknologi, perkembangan sosidtudamal, perubahan persepsi
dan aspirasi, selain sangat cepat berkembang, gaggat fundamental, tidak
mudah diikuti oleh ilmu pendidikan tradisional. Masakat menjadi semakin
dinamis, ilmu berkembang semakin hebat, dan tekmnaemakin canggih. Satu
hal yang tidak bisa dipungkiri lagi pada saat idalah perkembangan ilmu dan
teknologi yang semakin maju. Semua aspek kehidupaamusia sudah
dipengaruhi oleh perkembangan teknologi. Perkemdranigrsebut membawa
pengaruh pula terhadap dunia pendidikan. Dampakifpdari perkembangan
teknologi dapat dimanfaatkan untuk mempermudah rdamperlancar jalannya
proses pendidikan. Penemuan-penemuan baru dalaangoiinu dan teknologi
telah membawa pengaruh yang sangat besar terhatkpylpendidikan. Akibat
dari pengaruh-pengaruh tersebut, maka dunia péw@aiddituntut untuk dapat
menyesuaikan diri dan dapat memanfaatkan perkerabaiigu dan teknologi
tersebut untuk kemajuan pendidikan.

Tampak jelas berdasarkan uraian di atas, bahwaademgnggunakan

teknologi dalam pendidikan, perlu adanya inovasitasi yang lain agar



penggunaan teknologi tersebut merupakan bagian tidag terpisahkan dari
seluruh siswa. Inovasi merupakan macam-macam peanbgenus. Inovasi
sebagai perubahan disengaja, baru, khusus untukamp&nperubahan-perubahan
sistem. Perubahan-perubahan itu dikehendaki daanalinakan. Upaya untuk
mencapai keberhasilan pendidikan dibutuhkan inovdaiam komponen
pendidikan baik metode, media, kurikulum dan ftesli Komponen-komponen
pendidikan tersebut harus terintegrasi satu deggag lainnya. Kemajuan ilmu
dan teknologi tersebut maka hendaknya sebagai perpenyelenggaraan
pembaharuan-pembaharuan dalam pendidikan itu semdirck mencapai tujuan
pendidikan yang diharapkan. Pembaharuan dalam giigadi mutlak diperlukan.
Pendidikan harus dapat terbuka dan mampu mengienkembangan ilmu dan
teknologi serta tuntutan zaman, sebagaimana yakgmdikakan Cece Wijaya
dkk. (1992 : 9) bahwa "Pembaharuan pendidikanhialpaya dasar untuk
memperbaiki aspek-aspek pendidikan dalam praktekmésuk pengajaran).
Pembaharuan adalah upaya memperkenalkan berbalggaihg baru dengan
maksud memperbaiki apa-apa yang sudah terbiasatdemilnya praktek yang
baru, baik dalam metode ataupun cara-cara beketjk mencapai tujuan”.
Program peningkatan mutu pendidikan merupakan ssd#th masalah
penting yang memiliki posisi strategis dalam kep@lu bangsa. Peningkatan
mutu pendidikan harus segera direalisasikan meagikgadaan sekarang yang
menuntut tersedianya sumber daya manusia yang her®alah satu jalan untuk
memperoleh sumber daya manusia yang bermutu sdsmgian tuntutan dan

kebutuhan perkembangan adalah operasionalisagppendidikan yang mampu



menyentuh makna dan hakekat dari pendidikan itwigeryaitu membangun
manusia Indonesia seutuhnya.

Upaya untuk mencapai tujuan pendidikan nasionalagaimana
dinyatakan dalam undang-undang, sudah tentu dikatulberbagai perangkat
yang dapat menghantarkan terciptanya kualitas nearodonesia sebagaimana
yang diharapkan. Salah satu perangkat yang perhertthtikan adalah
pemanfaatan ilmu, teknologi dan hasil-hasilnya gabanedia pembelajaran.
Masalah penggunaan teknologi dalam pendidikan aagaini makin dirasakan
sangat mendesak, yang disebabkan semakin besarrutegtnya tuntutan
pendidikan, di antaranya besarnya jumlah murid ylaags dilayani sedangkan
jumlah guru dan sarana pendidikan sangat sedik#ngfunaan teknologi
merupakan salah satu pilihan untuk meningkatkasiegisi dan mutu dalam
pelayanan pendidikan. Penggunaan teknologi dalambekajaran diharapkan
pembelajaran menjadi lebih mudah. Peserta didik peeabeh pengertian yang
lebih jelas, motivasi belajar menjadi lebih besmmentara sekolah pun mampu
melayani jumlah peserta didik yang lebih besar. islg@ndidikan sebagai salah
satu sumber belajar yang dapat menyalurkan pesambantu mengatasi
hambatan akibat adanya perbedaan gaya belajar, nmtgdegensia, keterbatasan
daya indra, waktu dan sebagainya. Salah satu npatididikan yang dikenal
diantaranya multimedia.

Depdiknas (2009 : 1) mengungkapkan bahwa “Multimeddalah
multimedia yang menggabungkan dua unsur atau let@tlia yang terdiri dari

teks, grafis, gambar, foto, audio, video dan animsasara integral’Salah satu



produk teknologi yang dapat mengaplikasikan hasefent adalah perangkat
komputer. Pemanfaatan komputer dalam membuat darggabungkan teks,
audio, video, grafis dan animasi memungkinkan penalapat melakukan
interaksi, kreasi dan komunikasi.

Media dalam proses pembelajaran diterapkan gunacapan tujuan
pengajaran, seperti yang diungkapkan menurut Naa®a dan Ahmad Rifai
(1990 : 1) bahwa: "kedudukan media pengajaran selzdgt bantu mengajar ada
dalam komponen metodologi, sebagai salah satuumggn belajar yang diatur
oleh guru”. Multimedia merupakan media pembelajayamg keberadaannya
diarahkan untuk memaksimalkan proses pembelajavaftimedia merupakan
suatu terobosan dalam media pembelajaran yang ngmian adanya interaksi
antara peserta didik dengan materi yang dipelajariibepdiknas (2009 : 1)
mengemukakan bahwa: "multimedia interaktif adalafats multimedia yang
dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dagean oleh pengguna,
sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendakuk proses
selanjutnya”.

Seorang pengajar harus memiliki pengetahuan daralpmman yang
cukup tentang media pendidikan. Mereka juga hamsda memilih media
pembelajaran yang sesuai dengan materi pembelaggan kegiatan belajar
mengajar lebih menarik, efektif dan mencapai tujugang diharapkan,
sebagaimana yang dikemukakan oleh Oemar Hamal®(2Q1) bahwa : "Guru
tidak cukup hanya memiliki pengetahuan tentang kkaa@ saja, akan tetapi

harus memiliki keterampilan memilih dan menggunaksedia tersebut dengan



baik. Guru dalam hal ini perlu mengalami latihatikian praktek secara kontinyu
dan sistematis, baile-servicemaupun dalann-service training”

Hasil pengamatan di Jurusan Teknologi Informasilitékmik TEDC
Bandung pada mata kuliah komputer multimedia deriganpetensi membuat
multimedia interaktif menemui beberapa masalahuydit) terbatasnya waktu
belajar di ruang praktek (2) materi yang terdapatlgp modul kurang bisa
dimengerti tanpa melakukan praktek, (3) fasilitang/digunakan di laboratorium
tidak memenuhi standard untuk menyelenggarakaagkanultimedia (4) sering
muncul keluhan dari mahasiswa bahwa modul yangtiddt komunikatif dan
interaktif untuk dipraktekan oleh mahasiswa yangempunyai keterbatasan
waktu, dikarenakan mahasiswa harus mempunyai wging banyak untuk
berlatih, beberapa masalah diatas berujung padapdi@msi yang belum
memuaskan khususnya untuk standar kompetensi diglial.

Sementara itu pula, berdasarkan data yang dipedaleKetua Jurusan
Teknologi Informasi Politeknik TEDC Bandung hasibservasi tahun 2008
menunjukan bahwa mahasiswa yang mengikuti perlkatigdomputer multimedia
kurang memiliki kompetensi dibidang audio digitadjbandingkan dengan
kompetensi lainnya seperti grafis, animasi, daieo editing.Ketidakmerataan
tingkat kompetensi yang dimiliki  mahasiswa dalamata kuliah komputer
multimedia sebagai dasar kompetensi dalam pemb@idanteraktif dikarenakan
beberapa materi sulit dipraktikan, karena bersifiatit sehingga menjadi beban

bagi mahasiswa. Kondisi tersebut dapat ditinjauafuetabel di bawah ini.



Tabel 1.1
Per sentase Pencapaian Kompetensi pada Mata Kuliah Komputer
Multimedia Mahasiswa Jurusan Teknologi | nfor masi
Politeknik TEDC Bandung

NO Kompetensi I\ljghszgtﬁ Jumlah siswa
1. Audio digital 40% 15
2. Video 85% 32
3. Animasi 90% 34
4. Grafis 100% 38
5. Coding 50% 19

Sumber: Politeknik TEDC Bandung Jurusan Komputerltiviedia Tahun
2007/2008

Diketahui berdasarkan tabel di atas, bahwa kapgag@anguasaan
kompetensi mahasiswa pada Mata Kuliah Komputer iMeliia masih
menunjukkan belum mencapai jumlah maksimal. Per@agamlah yang belum
maksimal tersebut ditunjukkan dengan masih banyakygra mahasiswa yang
belum menguasai beberapa kompetensi multimediaas{tas 100% mahasiswa
dalam menguasai kompetensi mutimedia baru pada &®mg grafis. Sementara
kompetensi lainnya seperti kompetensi audio didiafu sebesar 40%, video
sebesar 85%, animasi 90%, dan conding sebesar lo@8disi tersebut tentunya
memerlukan penanganan dan optimalisasi sistem pejala secara
menyeluruh.

Metode pengajaran juga masih bersifat konvensiomkngan
menggunakan sistem ceramah sehingga materi pokojadienembosankan dan

tidak menarik untuk dipelajari, serta keterbatafsesilitas praktikum menjadikan



pembelajaran kurang interaktif dan kurang komurfikaMotivasi belajar
mahasiswa pun menurun, selain itu kemampuan da&nakepilan pengajar masih
minim dalam mendesain pembelajaran. Secara tidagslmg, baik disadari
ataupun tidak hal inilah yang merupakan penyebdbktimeratanya prestasi
belajar dan kompetensi mahasiswa.

Permasalahan di atas, merefleksikan perlunya seblt@imatif media
pembelajaran dan layanan laboratorium yang dapatak&malkan kompetensi
ranah psikomotor mahasiswa dalam membuat CD inter&alah satu alternatif
solusi yang dapat digunakan untuk meningkatkan letemsi ranah psikomotorik
mahasiswa dalam membuat CD interaktif diantarangklon penggunaan media
CD interaktif dan menambah layanan laboratoriutmgganaan CD - interaktif
akan lebih memberikan kemudahan dalam proses pejata mahasiswa karena
media pembelajaran tersebut akan mampu mengkoaRritentuk materi yang
disampaikan. Sementara layanan laboratorium akamb@ekan kenyamanan /
iklim belajar yang kondusif pada mahasiswa dalanmakei&an pembelajaran
praktikum sehingga akan berdampak pada peninghkatasentrasi belajar siswa
dan akhirnya berimbas pada penguasaan terhadap paateiliahan.

Permasalahan yang dimunculkan dalam penelitiaberdasarkan uraian
di aras yaitu terkait bagaimana kontribusi aplikesiltimedia interaktif dan
layanan laboratorium terhadap peningkatan kompetpeg&komotorik dalam

membuat CD interaktif.



B. Rumusan Masalah

Permasalahan yang dirumuskan dalam penelitian ddlah sebagai

berikut;

1.

Bagaimana kontribusi aplikasi multimedia interakigrhadap peningkatan
kompetensi ranah psikomotorik mahasiswa dalam patabhuCD Interaktif
Jurusan Teknologi Informasi Politeknik TEDC Bangun

Bagaimana kontribusi layanan laboratorium terhguapngkatan kompetensi
ranah psikomotorik mahasiswa dalam pembuatan Crdkitif Jurusan
Teknologi Informasi Politeknik TEDC Bandung ?

Bagaimana kontribusi aplikasi multimedia interaktiflan layanan
laboratorium secara bersama-sama terhadap peramgkampetensi ranah
psikomotorik mahasiswa dalam pembuatan CD Intdrdkiiusan Teknologi

Informasi Politeknik TEDC Bandung ?

C. Batasan M asalah

Batasan masalah yang dibahas dalam penelitiadatala sebagai berikut:
Pembahasan mengenai aplikasi multimedia interadtdih kontribusinya
terhadap peningkatan kompetensi ranah psikomotordhasiswa dalam
pembuatan CD Interaktif Jurusan Teknologi InformaBioliteknik TEDC
Bandung ?

Pembahasan mengenai layanan laboratorium dan lositiya terhadap
peningkatan kompetensi ranah psikomotorik mahasidalam pembuatan

CD Interaktif Jurusan Teknologi Informasi Politeékf EDC Bandung ?



3. Pembahasan mengenai aplikasi multimedia interalddn layanan
laboratorium secara bersama-sama terhadap peramgkampetensi ranah
psikomotorik mahasiswa dalam pembuatan CD Intdrdkitiusan Teknologi
Informasi Politeknik TEDC Bandung ?

D. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penyelenggaraan penelitian ini diamgaa yaitu untuk
mengetahui gambaran :

1. Penerapan atau aplikasi multimedia interaktif pahausan Teknologi
Informasi Politeknik TEDC Bandung.

2. Layanan laboratorium pada Jurusan Teknologi InfermRoliteknik TEDC
Bandung.

3. Peningkatan kompetensi ranah psikomotorik mahasgaam pembuatan
CD Interaktif Jurusan Teknologi Informasi Politdkf EDC Bandung.

4. Kontribusi aplikasi multimedia interaktif terhadggningkatan kompetensi
ranah psikomotorik mahasiswa dalam pembuatan Clerdkitif Jurusan
Teknologi Informasi Politeknik TEDC Bandung.

5. Kontribusi layanan laboratorium terhadap peningkak@mpetensi ranah
psikomotorik mahasiswa dalam pembuatan CD Intdrdkiiusan Teknologi
Informasi Politeknik TEDC Bandung,.

6. Kontribusi aplikasi multimedia interaktif dan layan laboratorium secara
bersama-sama terhadap peningkatan kompetensi rgrskomotorik
mahasiswa dalam pembuatan CD Interaktif Jurusamadiegi Informasi

Politeknik TEDC Bandung.
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E. Manfaat Penélitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini secaraum, secara
akademis dapat dijadikan tambahan referensi ilmg@@huan tentang aplikasi
multimedia interaktif dan layanan laboratorium yangmadai guna menunjang
peningkatan kompetensi ranah psikomotorik dalamiquetan CD interaktif.
Manfaat lain yang diharapkan dan dapat diperolefn pienelitian ini
secara khusus, diantaranya manfaat sebagai :

1. Bahan acuan dalam mengembangkan CD pembelajasaakif, dan layanan
laboratorium yang memadai. Pada gilirannya dengasdian multimedia
interaktif dalam praktik di laboratorium dapat memalisasi kejenuhan dan
kebosanan dalam proses pembelajaran konvensionalkeths, yang
mengakibatkan motivasi belajar mahasiswa menjattuibeng yang diberikan
dosen/pengajar.

2. Konsep pembelajaran dengan aplikasi multimediarakté dan layanan
laboratorium yang memadai, sehingga dapat direkdaskan sebagai
inovasi dalam dunia pendidikan untuk meningkatkaalikas pembelajaran di
kelas,yang menjadikan proses pembelajaran mengih Iberkualitas di
bandingkan pembelajaran secara konvensional. Disgnifu manfaat dari
penelitian dapat digunakan dalam proses pembetfajara

3. Bahan acuan yang diharapkan dapat digunakan olébkPtk TEDC sebagai
wahana dalam meningkatkan kualitas implementasiikidum dan
pembelajaran melalui penambahan khasanah mediagtggarn dan fasilitas

praktikum.



11

. Bahan acuan yang diharapkan dapat digunakan bagjasisava dalam
mengaplikasi multimedia interaktif dan layanan Iaborium dari mulai
pemahaman konsep sampai praktek, sehingga dapatingkatkan
kompetensi, mengembangkan keterampilan proses sainiBmedia, dan
meningkatkan kinerja serta sikap positif terhadaptamkuliah komputer
multimedia.

. Bahan acuan yang diharapkan dapat digunakan dataelifp lainnya, agar
dapat mengembangkan dan menerapkan konsep, ppimsgp media
pembelajaran dan fungsi fasilitasi praktikum sgpermasalahannya pada
jenjang politeknik.

. Asumsi dan Hipotesis Penelitian

Asumsi Penelitian

.~ Fasilitas praktikum yang lengkap sangat mendukusdgnd pembuatan CD
pembelajaran interaktif.

. Kreativiitas mahasiswa dapat berkembang secaranaptialam pembuatan
multimedia interaktif jika didukung dengan kelenga dari fasilitas
praktikum yang memadai.

. Multimedia interaktif yang dijalankan komputer dapaengkomunikasikan
pemikiran dari dosen terhadap mahasiswanya dengamvisualisasikan
konsep-konsep teori yang diajarkan.

. Komputer dapat menjembatani penyampaian materh |@itieraktif antara

dosen dan mahasiswanya.
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e. Audio digital adalah salah satu materi yang dapeisualisasikan dalam
pembelajaran mahasiswa politeknik, dan audio digiterupakan salah satu
komponen dari multimedia.

2. Hipotesis Pendlitian

Hipotesis penelitian ini dirumuskan berdasarkan apadimusan
penelitian dan tujuan penelitian yang akan dicapalalui penelitian ini. Hipotesis
penelitian sebagai jawaban sementara terhadap amyasg dirumuskan adalah
sebagai berikut :

a. Terdapat kontribusi yang positif dan signifikanil@éi multimedia interaktif
terhadap peningkatan kompetensi ranah psikomotordhasiswa dalam
pembuatan CD Interaktif Jurusan Teknologi InformaBioliteknik TEDC
Bandung.

b. Terdapat kontribusi yang positif dan signifikandagn laboratorium terhadap
peningkatan kompetensi ranah psikomotorik mahastaie&m pembuatan CD
Interaktif Jurusan Teknologi Informasi PolitekdiEDC Bandung.

c. Terdapat kontribusi yang positif dan signifikanik@éi multimedia interaktif
dan layanan laboratorium secara bersama-sama #&grhambningkatan
kompetensi ranah psikomotorik mahasiswa dalam patabhuCD Interaktif
Jurusan Teknologi Informasi Politeknik TEDC Bangun

G. Definisi Operasional

Definisi operasional merupakan batasan ruang lipglengertian secara
operasional terkait istilah yang digunakan atauakip dalam judul penelitian.

Definisi operasional ini mencakup :
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1. Multimedia interaktif yang dimaksud dalam peneiitiai yaitu sebagai media
pembelajaran yang berupa perangkat lunak kompsigem dokumen dan
lain-lain yang mengkombinasikan teks, grafik, suardeo dan animasi yang
digunakan dalam pembelajaran pembuatan CD Intéraktdikator
multimedia interaktif yang ditetapkan mencakup cwgan terhadap isi bahan
pelajaran; kemudahan dalam memperoleh media yarmmy akgunakan;
keterampilan dosen dalam menggunakannya; tersedaktuw untuk
menggunakannya; dan sesuai dengan taraf berpikiasisava.

2. Layanan laboratorium penunjang praktikum dalam liggoe ini yaitu kualitas
pelayanan yang ditampilkan atau disajikan secatarai dalam laboratorium
guna menunjang keberhasilan penyelenggaraan puaktikahasiswa dalam
pembelajaran pembuatan CD Interaktif. Indikator alegn laboratorium
penunjang praktikum yang ditetapkan mencakup nétgb(keandalan);
responsiveness (daya tanggap); assurance (jamieamphaty (empati); dan
tangible (bukti langsung).

3. Kompetensi ranah psikomotorik mahasiswa dalam peatabuCD Interaktif
dalam penelitian ini yaitu hasil belajar berupaekampilan dan kemampuan
bertindak yang ditunduikan oleh mahasiswa dalambpatan CD Interaktif.
Indikator kompetensi ranah psikomotorik yang dp&en mencakup
keterampilan dalam proses akuisisi; keterampilalandgoroses digitalisasi;
keterampilan dalam proses audio sampling; ketedamptdalam proses
editing; keterampilan dalam proses authoring; detedampilan dalam proses

animasi.



