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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Peningkatan jumlah rasio SMK(Sekolah Menengah Kejuruan) dan SMA
(Sekolah Menengah Atas) akan semakin diperbesar, hal ini berkaitan dengan rencana
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan dengan memperkuat pendidikan vokasi di
jenjang menegah. Hal ini dilakukan dengan cara terus menambah SMK. “Pada tahun
2020 nanti, jumlah SMK mencapai 60 persen dari sekolah menengah yang ada. .
.”(Napitupulu,2012:1). Namun rencana baik tersebut mendapatkan kendala didalam
pelaksanaannya, hal ini diakibatkan masih banyaknya pengangguran yang berasal
dari lulusan SMK. Berdasarkan perhitungan Badan Pusat Statistik (BPS,
2012:1)bahwa :

Jumlah  pengangguran terbuka (JPT) menurut pendidikan untuk tingkat

pendidikan SMK masih tinggi, pada tahun 2012 yakni sebesar 990.325 untuk

periode February, dan 1.041.265 untuk periode Agustus, disusul tamatan

SMA 1.983.591 untuk bulan Februari, universitas 541. 955 February, serta

Diploma I/11/111 252.877.Salah satu hal yang paling mempengaruhi tingginya
angka JPT ini adalah kualitas lulusan.

Oleh karena itu kualitas lulusan SMK harus lebih ditingkatkan, diantaranya melalui

peningkatan pelaksanaan proses belajar mengajar yang dilakukan di sekolah.

Proses belajar mengajar merupakan aktivitas yang sangat penting dalam
keseluruhan upaya pendidikan karena melalui proses itulah tujuan pendidikan akan
dicapai dalam bentuk perubahan perilaku siswa. Dalam Undang — Undang Sistem

Pendidikan Nasional Nomor 20 Pasal 3 Tahun 2003, dinyatakan bahwa :

Pendidikan Nasional bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik
agar menjadi manusia yang beriman, bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
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berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab.

Dalam pelaksanaan proses pembelajaran yang berlangsung di sekolah, banyak
kendala yang menghadang dan menghambat proses pembelajaran tersebut.
Contohnya kurang memadainya peralatan yang digunakan atau bahkan tidak adanya
peralatan tersebut. Oleh karena itu saat ini sekolah menengah kejuruan haruslah
banyak melakukan inovasi-inovasi dalam proses pembelajaran. Hal tersebut sejalan
dengan salah satu tujuan SMK yang dikutip dari halaman web direktorat Pembinaan
Sekolah Menengah Kejuruan yaitu “Mendidik sumber daya manusia yang

mempunyai etos kerja dan kompetensi berstandar internasional”.

Di dalam dunia pendidikan, bisa kita amati bahwa mata pelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) merupakan salah satu mata pelajaran yang tidak
bisa dipisahkan dari kegiatan praktikum. Namun begitu, berdasarkan pengembangan
materi di dalam silabus, materi pembelajaran perakitan komputer sebagian besar
merupakan pembelajaran yang menggunakan bantuan aplikasi. Materi didasarkan
kepada pengenalan dan kemampuan siswa dalam menggunakan aplikasi di dalam
komputer. Oleh karena itu, praktikum bisa berjalandengan menggunakan media
pembelajaran. Tetapi, ada beberapa materi pengembangan di silabus yang tidak
berhubungan dengan penggunaan media pembelajaran atau aplikasi. Materi ini

memerlukan pendekatan khusus dan penyediaan media ajar selain aplikasi.

Salah satu materi dalam mata pelajaran di SMK yang mempunyai
karakteristik seperti itu adalah materi tentang merakit komputer. Media pembelajaran
yang diperlukan pun menjadi berkembang dan membutuhkan perhatian khusus.
Perhatian khususnya seperti penyediaan perangkat komputer yang akan dibongkar
pasang, sampai dapat berfungsi normal kembali. Kenyataannya penyediaan komputer
ini terbentur dengan terbatasnya jumlah perangkat, kurang updatenya peralatan
praktek. Pada umumnya sekolah menyediakan komputer dengan spesifikasi rendah

atau bahkan hanya menampilan peralatan praktek yang sudah rusak. Hal ini dilakukan



karena meminimalisir kesalahan yang bisa menyebabkan terjadinya kerusakan pada

peralatan praktekyang digunakan.

Dilatar belakangi dengan adanya beberapa permasalahan yang sering terjadi
pada pelajaran perakitan personal komputer pada siswa SMK kelas X semester satu.
Berikut adalah beberapa permasalahan yang sering menjadi kendala dalam proses
pembelajarannya yaitu Kketerbatasan infrastruktur yang menunjang proses
pembelajaran dan kurang uptodatenya alat peraga yang digunakan dalam proses

pembelajaran.

Untuk mengatasi masalah tersebut, maka dibutuhkan sebuah pembelajaran
alternatif yang mampu mengatasi keterbatasan media perakitan komputer tersebut.
Salah satu solusinya adalah pemanfaatan media pembelajaran interaktif yang
didalamnya terdapat suatu aplikasi berbasis Augmented Reality (AR). AR
menawarkan suatu terobosan baru dalam interaksi komputer dengan manusia.
Teknologi ini menggabungkan dunia nyata dan dunia digital dengan objek berbentuk
3D(tiga dimensi) atau 2D(dua dimensi). AR tidak seperti realitas maya yang
sepenuhnya menggantikan apa yang ada di dunia nyata, namun dapat menambahkan
atau melengkapi. Azuma (1997:2) mendefinisikan “AR sebagai penggabungan benda-
benda nyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu
nyata, dan terdapat integrasi antarbenda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya

terintegrasi dalam dunia nyata.”

Sebuah media pembelajaran yang interaktif saja tidakakan terlalu membantu
mengatasi permasalahan yang dihadapi. Karena media ini dikhususkan untuk
membantu proses pembelajaran maka media pembelajaran ini haruslah mampu
berjalan dalam suatu metode pembelajaran tertentu. Namun metode pembelajaran
tersebut harus membantu untuk menumbuhkan kemandirian, lebih berinovasi, dan
memiliki rasa tanggung jawab. Hal tersebut dikarenakan multimedia ini diperuntukan

untuk satu individu saja. Salah satu metode pembelajaran yang paling pas digunakan



dalam media pembelajaran interaktif adalah metode pembelajaran Self Derected
Learning. Metode pembelajaran Self Directed Learning dipilih karena dalam metode
ini siswa dituntut untuk lebih mandiri, lebih berinovasi serta memiliki rasa tanggung
jawab terhadap apa yang akan ia pelajari. Hal tersebut sejalan dengan pendapat
Guglielmino dalam pembukaan International Journal of Self-Directed Learning yang
penyatakan

As our larger world and our everyday lives become increasingly complex and

rich with information and technology, opportunity and challenge, the

attitudes, aptitudes, and behaviors associated with self-direction in learning
become ever more vital.(Guglielmino, 2012:ii).

Media yang bagus juga tidak bisa berdiri sendiri, multimedia ini harus
berdampingan dengan metode pembelajaran. Hal ini sejalan dengan International
Society for Technology in Education (ISTE) (Abbie dan Green, 2002:11) “Kurikulum
yang terintegrasi dengan bantuan teknologi yang digunakan sebagai alat untuk
meningkatkan kualitas belajar dalam ranah isi dan pengaturan multi disiplin”. Oleh
karena itu multimedia yang baik untuk membantu sebuah pembelajaran haruslah
menggunakan suatu metode dalam proses menyampaikan materi yang ada

didalamnya.

Walaupun terdapat media yang dapat membantu proses pembelajaran, apakah
media tersebut dapat diterima oleh siswa sebagai alat bantu pembelajaran? Sikap dari
siswa yang menerima media tersebut sangatlah penting hal ini disebabkan ketika
siswa sudah mau menerima media pembelajaran berarti ia sudah menunjukan rasa
ketertarikannya. Sikap menerima media merupakan bagian dari ranah afektif. Ranah
afektif merupakan respon siswa yang berhubungan dengan sikap. Menurut Popham
dalam Mardapi menyatakan bahwa ranah afektif menentukan keberhasilan belajar
seseorang. (2008:101). Hal serupa disampaikan oleh Benjamin S. Bloom yang
mengatakan :

A Student who begins a course with a positive affect (other entry
behaviors being equal) should learn more easily and rapidly than the



classmate who begins with out enthusiasm, enjoyment, or interest, or
the classmate who is anxious or fearful about the material to be
studied. (Bloom, 1981:300).

Jadi media yang menarik dan dapat diterima dengan baik oleh siswa sangatlah
penting dalam membantu proses pembelajaran. Sebuah proses perancangan media
pembelajaran bukanlah sesuatu yang dapat dikerjakan dengan mudah. “Sering
dikatakan bahwa sebuah project perancangan multimedia tidak pernah diselesaikan,
mereka (para pembuat) dengan mudahnya menghentikan proses pengerjaan
tersebut”(Abbie dan Green, 2002:42). Maka untuk mengatasi itu semua dibutuhkan
sebuah metode perancangan software yang handal. Tujuan dari metode perancangan
software ini adalah untuk  menetapkanrencanayang masuk  akal
untukmelakukanrekayasa perangkat lunak danuntuk mengelolaproyek perangkat
lunak supaya tidak keluar jalur(Ahamed, 2010:28).

Terdapat banyak Metode perancangan,diantaranya :waterfall,prototyping dan
lainnya. Namun kurang fleksibelnya metode—metode tersebut menyebabkan metode
tersebut banyak ditinggalkan. Contohnya kekurangan waterfall seperti yang dikutip
dari Munassar dan Govardhan (2010:96) menyatakan : “Water Fall Doesn’t reflect
iterative nature of exploratory development. Difficult and expensive to make changes
to documents, ‘swimming upstream’”. Mengingat kebutuhan dan perkembangan
teknologi yang cepat dibutuhkan sebuah metode yang lebih fleksibel dan cepat.
Dengan menggunakan mode Scrum. Pemilian metode Scrum didasarkan akan
kebutuhan respon yang cepat dalam menghadapi perubahan yang mungkin terjadi
pada saat pengembangan. Dengan metode ini proses kerja jadi lebih fleksibel dan

lebih murah ketika ada perubahan yang mendasar.
Berikut adalah sejumlah petikan yang menggambarkan pentingnya

pembelajaran menggunakan komputer dengan menggunakan media pembelajaran :

1. Kompas (2007) menulis bahwa kebutuhan akan media bahan ajar berbasis

multimedia sangat dibutuhkan pada saat sekarang ini. Oleh karena itu sudah



sangat mendesak juga bagi guru mata pelajaran mengembangkan medianya
berdasarkan teknologi informasi komunikasi....

2. Dikemukakan Rhicard (2005:1) menyatakan bahawa “People can learn more
deeply from words and pictures than from words alone.”

3. Dikemukakan Boris, G (2010:1) menuliskan bahwa :

perkembangan software akhir — akhir ini sangatlah cepat dan ada
dimana — mana, bahkan hampir semua produk telah menggunakan
software. Perkembangan yang cepat ini membutuhkan manajemen
pengembangan yang luwes dan dapat beradaptasi dengan cepat dengan
adanya Scrum method ini maka permasalahan tersebut dapat dijawab
dengan mudah.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, masalah yang diangkat dalam penelitian

ini adalah :

1. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif dengan metode
Scrumberdasarkan  metode  belajar  Selfdirected  learninguntuk
pembelajaran merakit personal komputer siswa SMK?

2. Bagaimana responsiswa ketika menggunakan multimedia interaktif yang
dikembangkan dalam membantu pembelajaran merakit personal komputer
siswa SMK?

3. Bagaimana penilaian ahli media, ahli materi dan siswa SMK terhadap
multimedia interaktifyang dikembangkan dilihat dari aspek kelayakan

media?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan permasalahan di atas, adapun tujuan penulis dalam peneletian ini

adalah :



1. Mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif merakit personal
komputer dengan metode Scrum serta berdasarkan metode belajarSelf
Directed Learning.

2. Mengetahui bagaimanaresponsiswa ketika menggunakan multimedia
interaktif yang telah dikembangkan dalam membantu pembelajaran
merakit personal komputer.

3. Mengetahui penilaian ahli media, ahli materi dan siswa SMK terhadap
multimedia interaktif yang dikembangkan dilihat dari aspek kelayakan

media.

1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dengan pengmbangan multimedia interaktif ini

diantaranya adalah sebagai berikut :

a. Bagi Siswa, diharapkan multimedia interaktif ini dapat menjadi media
pembelajaran alternatif yang mempermudah dan meningkatkan pengalaman
belajar lebih baik atau memberikan pemahaman yang lebih mudah dan
mendalam dengan menggunakan metode Self Directed Learning.

b. Bagi Guru, diharapkan multimedia pembelajaran ini dapat menjadi solusi
model pembelajaran yang dapat mempermudah dalam menjelaskan dan juga
dapat mengurangi resiko terjadinya kerusakan alat yang mungkin terjadi
padasaat proses pembelajaran.

c. Bagi Peneliti, mengetahui kelemahan, kelebihan dan rekomendasi terhadap
multimedia interaktif menggunakan metode Scrum dalam pengembangannya,
dan mengetahui sejauh mana dampak dari pengembangan multimedia
interaktif ini dalam mengatasi permasalahn yang terdapat pada penggunan
metode belajar Self Directed Learning dan permasalahan yang terjadi pada
proses pembelajaran merakit personal komputer siswa SMK.

d. Bagi Dunia Pendidikan, Multimedia interaktif ini diharapkan dapat membantu

permasalahan yang sering dihadapi didalam proses pembelajaran yang



berlangsung di dalam kelas, seperti kurang updatenya peralatan yang
dipraktekkan, serta dapat menghilangkan ancaman kerusakan alat peraga.
Multimedia ini diharapkan dapat membantu menutupi kelemahan yang ada di
dalam metode pembelajaran Self Directed Learning yang selama ini banyak
terjadi di dunia nyata, sehingga nantinya dengan multimedia ini dapat menjadi

salah satu jawaban dari permasalahan tersebut.

1.5 Batasan Masalah
Untuk memperjelas ruang lingkup masalah yang akan dibahas dan agar
penelitian dapat dimaksimalkan secara terfokus pada pengukuran kelayakan. Terdapat

pembatasan masalah yaitu :

1. Multimedia Interaktif dalam penelitian ini adalah multimedia yang
dikembangkan berdasarkan metode Scrum berdasarkan metode belajar Self
Directed Learning. Multimedia yang dikembangkan merupakan
multimedia dengan model tutorial.

2. Ranah Afektif merupakan respon siswa yang berhubungan dengan sikap
seseorang terhadap sauatu fenomena atau kejadian yang menimpa pada
dirinya. Terdapat lima aspek dalam ranah afektif yaitu : 1) Receiving; 2)
Responding; 3) Valuing; 4) Organization; dan 5) Characterization. Dari
kelima aspek tersebut, penelitian ini hanya menggunakan dua aspek saja
yaitu receiving dan responding. Hal ini dikarenakan pada penelitian ini
hanya mengukur penerimaan dan respon.

3. Materi Perakitan merupakan pembelajaran mengajak siswa untuk
mengenal komponen-komponen PC, memahami fungsi-fungsi dari setiap
komponen, serta mampu mengaplikasikannya pada saat merakit komputer.

Pada penelitian ini materi dibatasi sampai materi pengenalan hardware.



1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam suatu penelitian memiliki fungsi memberikan
gambaran mengenai langkah — langkah dalam penyusunan serta keterangan untuk tiap
bab yang ada di dalam skripsi ini. Adapun sistematika penulisan dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut :

BAB 1 Pendahuluan

Bab ini merupakan bab yang mengungkapkan mengenai latar
belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,

batasan masalah dan sistem penulisan.
BAB 2 Landasan Teori

Bab ini merupakan bab yang di dalamnya memuat tentang teori — teori
yang digunakan dalam penyusunan skripsi, adapun teori yang
digunakan diantaranya : Multimedia, Augmented Reality, Metode

Perancangan Scrum, Self Directed Learning, dan Perakitan computer.
BAB 3 Metodologi Penelitian

Bab ini merupakan bab yang di dalamnya memuat tentang 1). Jenis
penelitian, 2). Variabel dan Indikator Penelitian, 3). Populasi dan
Sampel Penelitian, 4). Teknik Penelitian, 5). Metode Analisis Data, 6).
Media yang digunakan dalam pengumpulan data dalam penelitian
skirpsi ini.

BAB 4 Hasil Penelitan dan Pembahasan
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Bab ini merupakan bab yang memuat tentang hasil penelitian yang
telah dilakukan serta membahas dan mengkajinya dengan

menggunakan metode analisis data, untuk memperoleh kesimpulan.
BAB 5 KKesimpulan dan Saran

Bab ini merupakan bab yang memuat tentang kesimpulan yang di
dapat dari hasil pengolahan data penelitian dan saran tentang

penelitian yang telah dilakukan



