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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi daktuvke waktu

semakin pesat. Fenomena tersebut mengakibatkalyaag@nsaingan dalam
berbagai bidang kehidupan, salah satu diantaraigand pendidikan. Untuk
mencetak sumber daya manusia (SDM) yang berkuaifzerlukan adanya
peningkatan mutu pendidikan.  Pendidikan sebagat ampuh untuk
mencerdaskan peserta didik dan kehidupan bangak sekedar dilakukan
begitu saja oleh pendidik di lingkungan sekolahjam&an dilakukan secara
sadar dan terencana. Pendidikan bukanlah prosesbexdiri sendiri, tetapi
banyak faktor yang terkait yaitu siswa, pendidikateni, lingkungan dan
media.

Pendidikan ialah pimpinan yang di berikan dengamgag oleh orang

dewasa kepada anak-anak, dalam pertumbuhanya (jasiaa rohani)

agar berguna bagi diri sendiri dan bagi masyaraKd’ Ngalim

Purwanto, 2002:10). Dalam arti lain, pendidikan upakan

pendewasaan peserta didik agar dapat mengembabgkat) potensi

dan keterampilan yang dimiliki dalam menjalani kiklgan, oleh karena

itu sudah seharusnya pendidikan di desain guna edab

pemahaman serta meningkatkan prestasi belajartpeskeéik (siswa).

Keberhasilan Pendidikan salah satunya ditunjukdeangan semakin
meningkatnya prestasi belajar anak didik. Faktargymempengaruhi tinggi
rendahnya prestasi belajar siswa secara garis laekardua, yaitu faktor
individu dan faktor sosial. Faktor individu antdaan faktor kematangan atau

pertumbuhan, kecerdasan, latihan, motivasi danagribsedangkan yang

termasuk faktor sosial antara lain faktor keluaatgu keadaan rumah tangga,



guru dan cara mengajarnya, media yang digunakamamdamengajar,
lingkungan dan kesempatan yang tersedia serta asotosial. Kedua faktor
tersebut saling berinteraksi secara langsung madtiplak langsung dalam
pencapaian hasil belajar. Salah satu faktor yangpoayai pengaruh cukup
besar dalam pencapaian hasil belajar adalah medidelajaran saat proses
belajar mengajar berlangsung.

Pembelajaran Teknologi Informasi dan KomunikasiK{(Tpada materi
design grafis(corel draw) di sekolah bertujuan untuk menguasai standar
kompetensi dan kompetensi dasar yang harus dicalaam setiap
pembelajaran yang dijabarkan dalam indikator-intkaoleh karena itu
pembelajaran Teknologi Informasi dan KomunikasK(Tpada materi design
grafis (Corel Draw) harus dibuat lebih menarik dan mudah dipahamerar
materi design grafi§Corel Draw) membutuhkan pemahaman, aplikasi dan
imajinasi (jiwa seni). Mengantisipasi hal terselpédrlu didukung media
pembelajaran yang sesuai. Penggunaan media pganaelaD interaktif
diharapkan dapat membantu efektivitas proses pegjabah serta
penyampaian pesan dan isi pelajaran, selain ita pl@pat mengaktifkan
siswa dalam memberikan tanggapan, umpan bahk thendorong siswa
untuk melakukan praktik-praktik dengan benar.

Kegiatan pembelajaran kenyataannya guru tidak selgan mampu
membuat siswa berperan aktif baik secara fisikjtalelan emosional, hanya

dengan ceramah, tanya jawab dan lain-lain. Namuyerldikan media



pembelajaran untuk menarik minat atau motivbslajar guna mencapai
tujuan pembelajaran.
Hal ini sesuai pendapat Lesle J. Briggs (dalamiRugilana dan Cepi
Riana, 2007:65) menyatakan bahwa :
Media pembelajaran adalah alat untuk memberi peearyy bagi
peserta didik supaya terjadi proses belajar. Sdé@dengnengenai
keefektifan media , Brown (1970) menggaris bawadiivia media
yang digunakan guru atau siswa dengan baik dapatperegaruhi
efektifitas dan tujuan pembelajaran. Pembelajaraengan
memanfaatakan teknologi komputer berupa CD intérakiswa dapat
lebih aktif mempelajari materi dan menumbuhkan &edirian
belajar. Cara seperti ini membuat siswa lebih téikasi  untuk
belajar, terlebih CD interaktif dengan multimedmeenarik perhatian
dan membuat pesan pembelajaran lebih lengkap tem je
Berdasarkan hasil observasi awal di Madrasah Alijaggeri (MAN)
Pulomerak kota Cilegon pada tanggal 1 Septemb@® 2dtemukan bahwa
kompetensi belajar (yang di jabarkan dalam bentlsk) rsiswa materi desain
grafis (Corel Draw) masih rendah nilai rata-rata 5,74. Selain itu juga
wawancara dengan salah satu guru bidang studi Taekntmformasi dan
Komunikasi (TIK) motivasi belajar siswa cukup rehdaateri design grafis
(Cord Draw) kelas Xl semester |. Selanjutnya pemanfaatan anedi
pembelajaran CD interaktif di harapkan dapat merkampola yang lebih
efektif untuk mengetahui berbagai kelebihan daruk&n sehingga hasilnya

dapat diterapkan di pembelajaran lain. Hal inuaegdengan dengan pendapat

Surya Darma (2008:31) bahwa:

CD interaktif dapat digunakan pada pembelajaragkdiah sebab cukup
efektif meningkatkan hasil belajar siswa terutanoanputer. Terdapat
dua istilah dalam perkembangan CD interaktif intlyy&omputer Based



Instructuion(CBI) danComputer Assisted Instructuion (CAI) Sifat media
ini selain interaktif juga bersifat multi mediadepat unsur-unsur media
secara lengkap yang meliputi sound, animasi, vits, dan grafis.

Komputer dan CD interaktif yang berisikan miapgmbelajaran cukup
memadai untuk mengurangi hambatan yang muncul padases
pembelajaran. Diharapkan melalui pemanfaatan mediabelajaran CD
nteraktif sebagai alat bantu akan dapat meningkatkotivasi belajar siswa

sehingga prestasi belajar meningkat secara optimal.

CD interaktif adalah salah satu inovasi dari pembehn berbasis
komputer yang dapat digunakan untuk membantu merkanabeberapa
permasalahan yang dihadapi oleh sistem pendidikarindbnesia. CD
interaktif ini cocok untuk para siswa pada pelajafaknologi Informasi dan
Komunikasi. CD interaktif ini bisa dijalankan di G®M pada komputer
dengan spesifikasi minimal. Melalui media ini sisakan belajar banyak hal
dari CD interaktif, terutama untuk siswa yang midelajar program aplikasi.
Manfaat dari CD interaktif ini terutama untuk siswiengan mudah, melatih
disiplin, melatih untuk mandiri, dan lain sebaga@nyCD interaktif ini

memberikan kesan yang berbeda terhadap Siswa gatsm®s pembelajaran.

Pada saat ini komputer sudah dimiliki sebagiarmbestansi pendidikan
termasuk Madrasah Aliyah Negeri (MAN) Pulomerak ekdfilegon dan
jumlahnya relatif memadai untuk dimanfaatkan dalgroses belajar
mengajar. Penggunaan komputer dalam proses behgagajar khususnya
pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi efekhtuk siswa Madrasah
Aliyah Negeri Pulomerak kota Cilegon, karena menyail potensi memadai
dalam menggunakan komputer untuk tujuan pembefajaPenyampaian
materi desain grafifCorel Draw) melalui pemanfaatan CD interaktif
menggunakan media komputer dapat membangkitkargika@in, minat baru
siswa, mengurangi kebosanan dalam menerima mat&japan serta lebih

memotivasi siswa dalam belajar



Berdasarkan pada standar kompetensi dan kompel&sesi pada mata
pelajaran setiap guru di tuntut untuk dapat mengergkan bahan ajar
bagi siswa dalam suatu proses pelaksanaan penrhalajang
berkesinambungan. Guru di tuntut untuk mengembangka
pengetahuan dan kompetensi bagi siswa, bukan segedgetahuan
tetapi juga menentukan sikap (affektif) dan mampertibdak
(psikomotor), sehingga nantinya menjadi manusiagyl@rmartabat.
Guru tidak lagi menjadi orang yang paling tahikkelas, namun guru
harus mampu menjadi fasilitator dalam belajar. Adayak sumber
yang di rancang untuk belajar ataukah tidak di aagcnamun di
manfaat kan untuk belajar di antaranya media pejdgrah CD
interaktif. (Thomas Wibowo dan Agung Sutjiono, jurnal
pendidikan penabur- no.04/th.1V/juli.2005.

Berangkat dari hal tersebut pemanfaatan angmémbelajaran CD
interaktif dalam kelas dikembangkan atas dasar msistbahwa proses
komunikasi dalam pembelajaran akan lebih bermakmenérik minat siswa
dan memberikan kemudahan untuk memahami matern&apenyajiannya
yang interaktif), jika memanfaatkan media sebagearsa penunjang kegiatan
pembelajaran.

. Rumusan Masalah

Sesuai dengan latar belakang masalah yang tel&endukakan, maka
secara umum masalah ini di rumuskan sebagai Uterik Bagaimana
Pemanfaatan Media Pembelajaran CD Interaktif Paddokok Bahasan
Desain Grafis (Corel Draw ) Dapat Meningkatkan Hadelajar Siswa?”.

Secara lebih khusus masalah ini dirumuskan padakpolasalah sebagai
berikut:

1. Bagaimana Pemanfaatan Media Pembelajaran Cleraktif Pada

Pokok Bahasan Desain Grafis ?



2. Bagaimana Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajdi&ndengan

Memanfaatan Media Pembelajaran CD Interaktif?

3. Apa Kelebihan dan Kekurangan Media Penjea CD

Interaktif ?
C. Tujuan dan Manfaan Penulisan
1. Tujuan

Berdasarkan pada permasalahan di ataka dapat dirumuskan tiga

tujuan dari penulisan ini, yaitu :

a. Mengetahui pemanfaatan media pembelajaran CDakite pada
pokok bahasan desain grafizorel Draw).

b. Mengetahui hasil belajar siswa dalam mata pelajaré< dengan
memanfaatan media pembelajaran CD interaktif .

c. Mengetahui kelebihan darekdtangan media pembelajaran CD

interaktif.

2. Manfaat

Manfaat yang diharapkan dari penulisanadalah sebagai berikut :

a. Bagi guru Madrasah Aliyah, manfaat dari penulisardiharapkan
dapat lebih meningkatkan pelaksanaan pembelajasara s dengan
pemanfaatan media pembelajaran CD interaktif yefedtif, serta
dapat membuat dan mengembangkan strategi pemiaelajiemgan

kondisi yang ada sehingga prestasi belajar siswangleat.



b. Bagi siswa Madrasah Aliyah, diharapkan termotivagengan
memanfaatan media pembelajaran CD interakdifagai upaya diri
lebih kreatif dan proaktif.

c. Bagi lembaga Madrasah Aliyah, supaya lebih ingkatkan
dukungan melalui pemanfaatan media pembelaja@ interaktif

sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belagpwas

D. Prosedur Pemecahan Masalah

E.

Pendekatan penulisan ini menggunakan meido@rian research atau
studi pustaka, observasi, wawancara divkumentasi (nilai hasil
tes), serta memanfaatkan sumber belajarg yadah tersedia yang siap
digunakan (by utility resource) oleh siswa media pembelajaran CD
interaktif desain grafigCorel Draw), dan menganalisa dari data yang telah
terkumpul.
Sistematika Penulisan
Secara garis besar sistematika penulisan iniabhdadbagai berikut:

Bagian awal yaitu berisi halaman judul, halamangesahan, halaman
motto dan persembahkan, kata pengantar dan dsiftar i

Bagian pokok terdiri dari empat bab, yait®8AB | : Pendahuluan,

terdiri dari Latar Belakang Masalah, nRisan Masalah, Tujuan dan
Manfaat Penulisan, Prosedur Pemecahan Mmassiktematika Penulisan.

BAB Il : Landasan Teori, terdiri dari pemaatan media pembelajaran,
media berbasis komputer, media pembelajaran CDakiti€ tinjauan khusus

materi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), dilabelajar. BAB 1l



Hasil Temuan dan Pembahasan, berisi tentasy temuan saat
observasi, pembahasan hasil temuan. BAB IV Penetdlri dari kesimpulan

dan saran.

Bagian ahir makalah ini memuat daftarstpka yang digunakan

dan Lampiran-lampiran yang diperlukan.






