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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

  Seringkali masalah yang muncul ketika pembelajaran desain grafis 

di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah cara penyampaian materi 

yang akan dijadikan sumber pembelajaran desain grafis untuk siswa 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) kurang efektif. Sumber bahan ajar 

desain grafis biasanya menyajikan materi pembahasan dengan urutan yang 

berbeda-beda. Biasanya materi desain grafis dimulai dengan pembahasan 

pengertian desain grafis sampai praktik mendesain. Beberapa contoh 

sumber bahan ajar buku desain grafis misalnya buku desain grafis berjudul 

“Computer Graphic Design” oleh Hendi Hendratman, buku desain grafis 

“Mahir Software Desain Grafis” oleh Mat Ali, buku desain grafis “Buku 

Pintar Desain Grafis” oleh Asep Effendhy,  buku desain grafis “Mahir 

Belajar Desain Grafis dengan Corel Draw X6” oleh A. Taufiq 

Hidayatullah, dan contoh buku desain grafis lainnya disajikan dengan 

format urutan tertentu.  Berbeda sumber bahan ajar (contoh sumber bahan 

ajar buku) akan berbeda urutan materi. Oleh karena itu diperlukan peran 

guru untuk memformulasikan materi yang tepat untuk bahan ajar. Hal ini 

sebagai titik tekan guru untuk menyampaikan materi dengan urutan 

tertentu kepada siswa agar siswa dapat dengan mudah memahami 

pelajaran desain grafis. 

  Materi pembelajaran harus dipilih secara tepat agar pembelajaran 

tepat sasaran. Perlu ditentukan jenis materi, kedalaman suatu materi, ruang 

lingkup dan urutan materi. Menurut buku Panduan Penyusunan Materi 

Pembelajaran dari Direktorat Jenderal Manajemen Pendidikan Dasar dan 

Menengah (2008) menyatakan,bahwa : 

“Keberhasilan pembelajaran secara keseluruhan sangat tergantung 
pada keberhasilan guru merancang materi pembelajaran, materi 
pembelajaran menempati posisi yang sangat penting dari 

keseluruhan kurikulum, yang harus dipersiapkan agar pelaksanaan 
pembelajaran dapat mencapai sasaran. Materi yang
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ditentukan untuk kegiatan pembelajaran hendaknya materi yang 

benar-benar menunjang tercapainya standar kompetensi dan 
kompetensi dasar, serta tercapainya indikator. Hal-hal yang perlu 

diperhatikan berkenaan dengan pemilihan materi pembelajaran 
adalah jenis, cakupan, urutan, dan perlakuan (treatment) terhadap 
materi pembelajaran tersebut.“ 

 
  Salah satu aspek yang perlu dipahami  dalam pengembangan 

kurikulum  adalah  aspek  yang  berkaitan  dengan  organisasi kurikulum. 

Organisasi  kurikulum  merupakan  pola  atau  desain bahan kurikulum 

yang tujuannya untuk mempermudah siswa dalam mempelajari bahan 

pelajaran serta mempermudah siswa melakukan kegiatan belajar sehingga 

tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efektif.  Organisasi  kurikulum  

sangat  terkait  dengan  pengaturan bahan  pelajaran  yang  ada  dalam  

kurikulum. Salah satu  faktor  yang  harus  dipertimbangkan  dalam 

organisasi kurikulum diantaranya adalah ruang lingkup dan urutan bahan 

pelajaran. 

  Diperlukan urutan materi agar tercapainya tujuan pembelajaran. 

Menurut Sukmadinata (2006) dalam Jurnal Implementasi Pengembangan 

Content Curriculum dalam Proses Perencanaan Pembelajaran, menyatakan 

bahwa: 

Dalam proses tahap pengembangan kurikulum, pengembangan 
bahan ajar dilakukan melalui  sekuens (urutan) bahan ajar, untuk 
mencapai tiap tujuan mengajar yang telah ditentukan diperlukan 

bahan ajar. Bahan ajar tersusun atas topik-topik dan sub topik 
tertentu. Tiap topik mengandung ide-ide pokok  yang relevan 

dengan tujuan yang ditetapkan. Topik atau subtopik tersebut, 
tersusun dan sekuens(urutan) tertentu yang membentuk sekuens 
(urutan) bahan ajar. 

 
  Urutan materi juga diperlukan dalam rangka memastikan bahwa 

materi prasyarat telah terpenuhi tuntutannya sebelum dilanjutkan ke materi 

berikutnya. Tujuannya agar siswa tidak menemui kesulitan untuk 

mempelajari suatu materi tertentu. Menurut  buku Panduan Penyusunan 

Materi Pembelajaran dari Direktorat Jenderal Manajemen Pendidikan 

Dasar dan Menengah (2008) menyatakan bahwa “Tanpa urutan yang tepat, 

jika diantara beberapa materi pembelajaran mempunyai hubungan yang  
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bersifat prasyarat (prerequisite) akan menyulitkan siswa dalam 

mempelajarinya.” 

  Menurut Ansyar dan Nurtain (1993) bahwa berurutan mementingkan 

terpeliharanya kontinuitas, kedalaman dan keluasan dengan jalan membuat 

materi itu makin lama makin dalam, dan makin luas. Berurutan bukan suatu 

pengulangan (replikasi), tetapi sebuah kontinuitas, pendalaman, dan perluasan 

dari materi yang diajarkan sebelumnya.    

  Menurut Donald E. Orlosky dan B. Othanel Smith (Oliva) dalam 

Hamalik (2010) mengemukakan bahwa: 

   Tiga jenis konsep urutan stuktur materi yaitu, urutan menurut 

kebutuhan, urutan makro, dan urutan mikro. Dalam proses urutan, 
harus memperhatikan tingkat kematangan atau minat siswa, serta 
tingkat kegunaan dan kesukaran materi pelajaran. 

 
Kemudian menurut Hanafiah dan Cucu (2012) bahwa : 

  “Urutan berdasarkan hierarki belajar prosedur, diantaranya: 

a. Tujuan khusus pembelajaran dianalisis 

b. Kemudian dicari suatu hierarki urutan bahan ajar untuk mencapai tujuan 

tersebut, 

c. Hierarki tersebut menggambarkan urutan perilaku apa yang mula-mula 

harus dikuasai siswa sampai dengan urutan perilaku terakhir. “ 

   Dalam metode ini tujuan khusus pembelajaran adalah memudahkan 

pemahaman siswa.  Banyak siswa yang kesulitan saat mempelajari desain 

grafis karena sulit memahami konsep desain dan materi desain grafis itu 

sendiri, penyampaian materi terkadang masih konvensional (tanpa memilih 

urutan) akibatnya pembelajaran masih belum efektif dan membutuhkan waktu 

yang cukup lama untuk dipahami. Diperlukan suatu metode untuk melakukan 

proses pencarian hierarki urutan bahan ajar, hierarki urutan materi 
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menggambarkan urutan yang harus dikuasai siswa berdasarkan nilai/value 

suatu materi tertinggi sampai dengan urutan materi terakhir. Setiap materi 

tersebut memiliki sebuah nilai atau bobot agar diketahui urutan materi mana 

saja yang akan disampaikan terlebih dahulu. Materi yang bobotnya paling 

tinggi adalah materi yang memiliki nilai (value) materi lebih besar sehingga 

lebih utama untuk dipelajari terlebih dahulu. Oleh karena itu digunakan 

metode heuristik tipe best first search untuk menentukan urutan setiap materi 

yang akan dipelajari.  

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian ini, meliputi : 

1. Bagaimana mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif dengan 

metode heuristic tipe best first search? 

2. Bagaimana pengaruh multimedia pembelajaran interaktif dengan metode 

heuristic tipe best first search terhadap pemahaman siswa dalam mata 

pelajaran desain grafis? 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah dari penelitian ini adalah: 

1.  Fokus penelitian ini adalah pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif dengan implementasi best first search dalam pencarian nilai materi 

terbaik. 

2.  Materi pembelajaran yang diambil adalah mata pelajaran desain grafis. 

spesifikasi meteri tersebut adalah: 

1) Standar Kompetensi (SK) :  Menerapkan prinsip-prinsip seni grafis 

dalam desain komunikasi visual untuk multimedia. 

Kode Kompetensi  : Produktif Multimedia.072. 

Kompetensi Dasar (KD) : Mengidentifikasi kaidah estetika seni 

grafis. 
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2) Menggunakan materi belajar desain grafis dengan aplikasi Adobe 

Photoshop.  

3.  Pembobotan/penentuan nilai (value) materi menggunakan sistem pendukung 

keputusan Analytic Hierarichy Process (AHP) hanya sebatas untuk 

mengetahui perhitungan pencarian nilai/bobot/value) dari setiap materi. 

Adapun perhitungannya digunakan pencarian nilai vektor eigen dari tiap-tiap  

materi. 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif dengan 

metode heuristik tipe best first search.  

2. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh multimedia pembelajaran 

interaktif terhadap pemahaman siswa dalam mata pelajaran desain grafis. 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang diharapkan diantaranya: 

1. Guru dapat dengan mudah memberikan pemahaman dalam pembelajaran 

desain grafis di SMK 

2. Siswa dapat mudah memahami mata pelajaran desain grafis. 

F. Definisi Operasional 

1. Multimedia Pembelajaran Interaktif adalah multimedia pembelajaran 

yang memungkinkan pola komunikasi dua arah antara  pengguna dengan 

sistem, menyangkut materi pembelajaran multimedia yang disertai respon 

langsung terhadap input yang berperan sebagai lawan komunikasi satu 

arah dari sebuah gambar, suara, video, animasi flash, atau media non-

responsif lainnya, serta menyangkut atribut interaktif multimedia yang 

meliputi data entri, teks entri dan input mouse. 
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2. Algoritma Tipe Best First Search merupakan pencarian terbaik pertama, 

dimana proses pencarian terbaik pertama tersebut merupakan 

implementasi dari proses pencarian urutan materi dengan memperhatikan 

node yang lebih rendah pada level materi jika ternyata memiliki nilai 

yang lebih buruk. Pada algoritma ini dilakukan beberapa penyeleksian 

pencarian materi dengan nilai yang terbaik dengan membandingkan 

bobot/nilai/value antar materi. Perbandingan materi dilakukan dengan 

perhitungan pencarian vektor eigen. Hasil setiap perbandingan materi 

akan mempunyai nilai, materi yang mempunyai nilai vektor eigen yang 

terbesarlah yang akan diurutkan di awal materi. 

  



 
 

 
 

 


