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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dadimke waktu

semakin pesat. Fenomena tersebut mengakibatkaryaagensaingan dalam
berbagai bidang kehidupan, salah satu di antaraitigang pendidikan. Untuk
mencetak sumber daya manusia (SDM) yang berkualigerlukan adanya
peningkatan mutu pendidikan. Dalam hal ini kebetaspendidikan tak
lepas dari peran sekolah, baik sekolah negeri mmaupwasta. Menurut
Darsono (2000) bahwa sekolah merupakan tempat pwagegan kurikulum
formal, yang meliputi: (1) tujuan pelajaran umumndehusus, (2) bahan
pelajaran yang tersusun sistematis, (3) metodedgiraembelajaran, dan (4)
sistem evaluasi untuk mengetahui hingga mana tujeatapai. Menurut
Darsono (2001), proses pembelajaran secara umunpaiem suatu kegiatan
yang mengakibatkan terjadi perubahan tingkah lakgka pengertian
pembelajaran adalah suatu kegiatan yang dilakukan guru sedemikian
rupa, sehingga tingkah laku siswa berubah ke agaiy yebih baik. Untuk
pencapaian hasil belajar yang optimal diperlukaatwsualat pendidikan
ataupun media pembelajaran. Penerapan media pgamheleharus dapat
melatih cara-cara memperoleh informasi baru, mekgailya dan kemudian

mengolahnya, sehingga terdapat jawaban terhadayp selamasalahan.



Kata teknologi sering dipahami oleh orang awam gabaesuatu
yang berupa mesin atau hal-hal yang berkaitan gepgamesinan, namun
sesungguhnya teknologi pendidikan memiliki maknagylebih luas, karena
teknologi pendidikan merupakan perpaduan dari unsamusia, mesin, ide,
prosedur, dan pengelolaannya kemudian pengertiaatigt akan lebih jelas
dengan pengertian bahwa pada hakikatnya teknolkigjal penerapan dari
iimu atau pengetahuan lain yang terorganisir kerdalugas-tugas praktis.
Keberadaan teknologi harus dimaknai sebagai upayak uneningkatkan
efektivitas dan efisiensi dan teknologi tidak daggtisahkan dari masalah,
sebab teknologi lahir dan dikembangkan untuk mehiena permasalahan
yang dihadapi oleh manusia. Berkaitan dengan hs¢beat, maka teknologi
pendidikan juga dapat dipandang sebagai suatu prdao proses (Sadiman.
A, 1996). Sebagai suatu produk teknologi pendidikaadlah dipahami karena
sifatnya lebih konkrit.

Pada hakekatnya, mata pelajaran Teknologi Informasin
Komunikasi menyiapkan siswa agar dapat terlibaagstubahan yang pesat
dalam dunia kerja maupun kegiatan lainnya yang mleng penambahan
dan perubahan dalam variasi penggunaan teknolegib€lajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi dilatarbelakangi oleh genbangan Teknologi
Informasi dan Komunikasi yang semakin pesat yamgshdiimbangi oleh
sumber daya manusia yang berkualitas tentunya.péaran ini mencakup
dua aspek yaitu Teknologi Informasi dan Teknologinikasi. Teknologi

informasi, meliputi segala hal yang berkaitan dengaoses, penggunaan



sebagai alat bantu, manipulasi dan pengelolaanrnmafsi. Teknologi
Komunikasi merupakan segala hal yang berkaitan afeqggnggunaan alat
bantu untuk memproses dan mentransfer suatu datpetangkat yang satu
ke perangkat yang lainnya, karena itu teknologbrimiasi dan teknologi
komunikasi adalah suatu padanan yang tak terpisaiigag mengandung
pengertian luas tentang segala kegiatan yang hb&nkdengan pemrosesan,
manipulasi, pengelolaan dan transfer informasi rant@éedia. Dengan
menggunakan Teknolologi Informasi dan Komunikagwa akan dengan
cepat mendapatkan ide dan pembelajaran dari berb&gngan.
Penambahan kemampuan siswa karena penggunaan dgikimbbrmasi dan
Komunikasi akan mengembangkan sikap Inisiatif darovatif, serta
kemampuan belajar mandiri.

Pemanfaatan komputer dalam bidang pendidikan, ldmysudalam
pembelajaran merupakan konsekuensi dari perubadm@are yang semakin
canggih. Komputer merupakan alat yang dapat melitdasi proses
pembelajaran secara menarik dan lebih bervariagpeld audio visual yang
bersifat multimedia dalam menyajikan sebuah inf@inagau materi pelajaran
tertentu dapat difasilitasi secara langsung olemmgder, sehingga peserta
didik akan lebih termotivasi dalam mempelajari matgang disajikan.
Perkembangan teknologi komputer membawa banyak bakan yang
signifikan terhadap pelaksanaan proses pembelaj@aaa model simulasi
pada dasarnya menjadikan teknologi komputer ini prarmemanipulasi

keadaan yang sesungguhnya, yang penekanannyakepietda upaya yang



berkesinambungan untuk memaksimalkan aktivitasjdretaengajar sebagai

interaksi kognitif antara siswa, materi pelajaradgn komputer yang

terprogram.

Azhar Arsyad (2003: 54) mengemukakan mengdgaintungan
media pembelajaran dengan bantuan komputer, bahwa :

Keuntungan komputer yang diguna kan untuk atojtujuan
pendidikan, diantaranya:

» Komputer dapat mengakomodasi siswa yang lambannmeneelajaran.

« Komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjakatithath,
melakukan kegiatan laboratorium atau simulasi.

» Komputer dapat berinteraksi dengan siswa secacagregan.

» Kemampuan merekam aktivitas siswa selama menggonakaatu
program pengajaran memberi kesempatan lebih bailkupembelajaran
secara perseorangan dan perkembangan setiap selak slapat
dipantau.

Teknologi multimedia membantu meningkatkan prqeembelajaran
menjadi lebih hidup dan interaktif dengan adanyaalikomponen yang
terdapat di dalamnya, yaitu teks, grafik, audidea, dan animasi. Gabungan
dari lima komponen tersebut menjadikan penyaji@ismateri pembelajaran
menjadi lebih interaktif, menarik, dan berkesan.

Oleh karena itu tujuan dari penelitian ini adalalgin mengetahui
bagaimana pengaruh penggunaan media komputer &rhadsil belajar
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) siswa SMAnNtuk itu dilakukan

penelitian dengan judul: Penggunaan Multimedia Interaktif dalam



Pembelajaran Jaringan Pada Mata Pelajaran TIK Untuk Meningkatkan Hasi

Belgjar Sswa”.

B. Rumusan Masalah
Adapun permasalahan yang akan dijawab dalam paneiiti adalah : ”
“Apakah ada perbedaan pengaruh penerapan pemhbelajar multimedia
interaktif dalam ~mata pelajaran TIK terhadap peratayk kemampuan
pamahaman siswa terhadap materi jaringan?”
Secara lebih rinci permasalahan penelitian dapatdiskan dalam
beberapa pertanyaan sebagai berikut:
1. Bagaimana respon siswa jika pembelajaran d#tgan menggunakan
multimedia interaktif?
2. Apakah penerapan multimedia interaktiiemberikan pengaruh yang
berbeda terhadap peningkatan pemahaman siswaaerh@ateri jaringan?
3. Apakah ada peningkatan pemahaman pemlsiajaflIK dengan

menggunakan multimedia interaktif?

C. Batasan Masalah
Untuk menghindari meluasnya permasalahan dalamlipaneini,
maka penelitian dibatasi pada hal-hal sebagai iberik
. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa SMA k&as
. Media pembelajaran yang digunakan dalam peneliiehanya sebagai alat
peraga peneliti dan penunjang untuk mempermudahndadroses belajar

mengajar.



D. Tujuan Penelitian
Tujuan utama penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui respon siswa jika pembelajardiK dengan
menggunakan multimedia interaktif

2. Untuk mengetahui pengaruh penerapan multimediaraktié terhadap
peningkatan pemahaman siswa terhadap materi jaringa

3. Untuk melihat perbedaan peningkatan pemahamambeglajaran TIK

dengan menggunakan multimedia interaktif

E. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manpaat berbagai
pihak baik secara langsung ataupun secara tidasuag terutama dalam
peningkatan kualitas belajar

1. Bagi Guru

Menciptakan dan memberikan inovasi baru yang dapat

meningkatkan kemampuan siswa dalam kegiatan beteagajar yang
dilatar belakangi oleh aktivitas siswastudent centered ) dalam
melakukan aktvitas belajarnya, diikuti dengan pepgnh bahan
pembelajaran secara lengkap dan sistematis sesogan kompetensi
yang diharapkan
2. Bagi Siswa

Penggunaan komposisi gambar, suara, animasi dao gerta

penggunaan respon-respon yang ditampilkan oleh e@kban

interaktif diharapkan dapat meningkatkan motivasva untuk belajar.



3. Bagi Peneliti
Memberikan gambaran yang jelas mengenai keefektifan
penggunaan multimedia interaktif dalam pencapaiajuah ranah
kognitif, dan dapat bermanfaat juga untuk pengemdardisiplin ilmu
yang diperoleh peneliti dalam proses pembelajasmggunaan media

dan strategi pembelajaran.

F. Definisi Operasional

Untuk menghindari salah penafsiran terhadapalisistiiah yang
digunakan dalam penelitian ini, maka penulsenganggap perlu
digunakannya definisi operasional sebagai berikut :

1. Multimedia interaktif adalah suatu bentuk pembelajaran yang
menggunakan media komputer untuk menyampaikan uelatau
sebagian dari isi materi pelajaran.Pembelajaraoases komputer ini
memberikan pengalaman belajar bagi siswa yang |&bifkret
melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalayeamy mendekati
suasana sebenarnya, sehingga penggunaan model ajpat d
meminimalisir terjadinya verbalisme.

2. Hasil belajar dapat dikatakan sebagai kemampuan-kemampuan
yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalainalajar dari

3. suatu proses belajar. Dalam penelitian ini haslhjae diartikan
sebagai skor hasil belajar siswa, yang diperoleblade mengikuti

proses pembelajaran dari tes hasil belajar yangpuotelaspek



kognitif dengan alat evaluasi yang disusun dan rdid@ngkan

sebagai instrumen penelitian.

G. Hipotesis

“Peningkatan kemampuan pemahaman siswa dengan orexigm
multimedia interaktif lebih baik dari pembelajar&onvensional pada

materi jaringan”.



