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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah 

berpengaruh terhadap berbagai aspek kehidupan manusia. Hal ini mendorong 

era baru peradaban manusia dari era industri ke era informasi. Masyarakat era 

informasi lebih memusatkan pada aset pengetahuan dibandingkan dengan 

aset modal. Sebagai konsekuensinya, cara masyarakat informasi hidup, 

bekerja dan belajar menjadi berubah. Pergeseran paradigma ini tentunya 

menuntut perubahan yang mendasar dalam sistem pendidikan abad 21 ini. 

Pendidikan dewasa ini bertujuan untuk membangun masyarakat 

berpengetahuan yang tidak hanya menguasai literasi TIK dan literasi 

informasi, tetapi juga melalui proses berfikir dalam memanfaatkan, 

memperdalam, menciptakan, menemukan dan mendesiminasikan 

pengetahuan kepada masyarakat luas. (Munir, 2014, hal.1). 

Penggunaan teknologi dibidang pendidikan, baik dalam pengelolaan 

administrasi pendidikan, pengolahan data, penyampaian informasi 

pendidikan, maupun dalam hal belajar mengajar. Interaksi yang terjadi antara 

guru dan siswa merupakan suatu proses pembelajaran, yang bertujuan untuk 

memperoleh perubahan tingkah laku yang diharapkan tercapai oleh murid 

melalui bimbingan dan pengajaran yang diberikan oleh guru. 

Yudha dkk (2014) mengungkapkan dalam jurnalnya bahwa pendidikan 

memegang peranan penting dalam mempersiapkan sumber daya manusia 

bagi kehidupan di masa yang akan datang. Pendidikan menjadi salah satu 

indikator dalam menentukan indeks pembangunan manusia disuatu negara. 

Dalam pendidikan di Indonesia, proses belajar dibagi kedalam beberapa 

tingkatan, diantaranya SD (Sekolah Dasar) yang ditempuh selama enam 

tahun, SMP (Sekolah Menengah Pertama) yang ditempuh selama tiga tahun, 

dan SMA (Sekolah Menengah Atas) yang ditempuh selama tiga tahun. 
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Setelah menempuh jenjang SMP, peserta didik dapat memilih untuk 

melanjutkan ke SMA atau SMK (Sekolah Menengah Kejuruan). 
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SMA atau SMK adalah jenjang pendidikan dimana peserta didik dapat 

mengembangkan potensi atau keahliannya sesuai dengan bidang yang 

diinginkan. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah sekolah yang 

dipersiapkan untuk mencetak lulusan yang kompeten dalam bidangnya agar 

dapat langsung memasuki dunia kerja, dan juga berperan penting untuk 

mempersiapkan siswa yang unggul dalam pengetahuan, sikap dan 

keterampilan. 

Pencapaian tujuan tersebut tentunya tidak terlepas dari proses 

pembelajaran selama disekolah. Diperlukan proses pembelajaran yang efektif 

agar peserta didik unggul dalam pengetahuan, sikap, maupun keterampilan. 

Salah satu upaya untuk dapat menjadikan proses pembelajaran disekolah 

efektif adalah penerapan media pembelajaran. 

Pada bidang pendidikan, komputer dapat dipergunakan sebagai alat 

bantu (media) dalam proses belajar mengajar baik untuk orang tua, guru, 

maupun anak yang mempunyai fungsi sebagai media tutorial, alat peraga dan 

juga alat uji yang masing-masing mempunyai kelebihan dan kekurangan. 

Pembelajaran dengan memanfaatkan komputer sebagai media untuk 

menyampaikan pengajaran disebut dengan CAL (Computer Aided Learning). 

Criswell (Munir, 2012)  mendefinisikan “CAL sebagai penggunaan komputer 

dalam menyampaikan bahan pengajaran dengan melibatkan peserta didik 

secara aktif serta memberi umpan balik”. Pendek kata tujuan CAL ialah 

untuk mengajar. 

Maka dari itu, sebagai seorang tenaga pendidik, perlu untuk 

menentukan bagaimana proses belajar mengajar akan berlangsung. Seperti 

penjelasan yang telah dipaparkan sebelumnya bahwa solusi terhadap proses 

belajar mengajar salah satunya dengan memanfaatkan teknologi sebagai 

media dengan cara mengembangkan sebuah perangkat lunak berupa 

multimedia pembelajaran yang dapat membantu proses pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis multimedia dapat menyentuh seluruh 

panca indra: penglihatan, penciuman, pengecap, pendengarn dan peraba. 

Computer Technology Research (CTR) menyatakan bahwa orang hanya 
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mampu mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar. Tetapi 

orang dapat mengingat 50% dari yang dilihat dan didengar dan 80% dari 

yang dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus. Multimedia dapat menyajikan 

informasi yang dapat dilihat, didengar dan dilakukan, sehingga multimedia 

sangatlah efektif menjadi alat (tool) yang lengkap dalam proses pengajar dan 

pembelajaran. (Munir, 2012). 

Munir (2013, hal.113) menyatakan bahwa dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis multimedia dapat memadukan media-media dalam 

proses pembelajaran, maka proses pembelajaran akan berkembang dengan 

baik, sehingga membantu pendidik menciptakan pola pelajaran yang 

interaktif. Maksud interaktif disini adalah suatu multimedia yang dilengkapi 

dengan alat pengontrol yang dapt dioperasikan oleh pengguna, sehingga 

pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki selanjutnya (Daryanto, 2013, 

hal. 51). Adapun seperti yang telah diungkapkan (Munir,2013. Hal.114) 

mengenai alasan menjadi penguat pembelajaran harus didukung oleh media 

pembelajaran interaktif yaitu : (1) Pesan yang disampaikan materi terasa 

nyaman, (2) Merangsang berbagai indera, (3) Visualisasi dalam bentuk teks, 

gambar, audio, video mamupun animasi akan lebih ditangkap dan diingat 

oleh peserta didik, (4) Proses pembelajaran lebih mobile dan (5) Menghemat 

waktu dan biaya. 

Dalam mendukung multimedia pembelajaran tersebut, perlu adanya 

model pembelajaran yang dimasukkan ke dalam multimedia sebagai batasan 

guna memastikan tahapan pembelajaran dilakukan secara benar. Dalam 

praktiknya, pengajar harus ingat bahwa tidak ada model pembelajaran yang 

paling tepat untuk segala situasi dan kondisi. Oleh karena itu, dalam memilih 

model pembelajaran yang tepat haruslah memperhatikan kondisi siswa, sifat 

materi bahan ajar. Dalam kaitan ini, model pembelajaran yang digunakan 

dalam multimedia ini adalah model pembelajaran Explicit Intruction. 

Hanafiah dan Suhana (2012, hal.51) menyatakan bahwa explicit 

instruction (pembelajaran langsung), khusus dirancang untuk 

mengembangkan belajar peserta didik tentang pengetahuan proseduran dan 
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pengetahuan deklaratif yang dapat diajarkan dengan pola selangkah demi 

selangkah. 

Banyak penelitian yang telah dilakukan berkaitan dengan model 

pembelajaran explicit instruction, salah satunya oleh Megawati (2015, 

hal.136) yang menyatakan bahwa menerapkan model pembelajaran explicit 

instruction bisa membuat siswa mampu memahami serta benar-benar 

mengetahui pengetahuan secara menyeluruh dan aktif dalam suatu 

pembelajaran. Selain itu terdapat pula penelitian yang telah dilakukan 

berkaitan dengan model pembelajaran explicit instruction dengan bantuan 

multimedia berbasis game. Seperti penelitian yang telah dilakukan oleh 

Tressa (2015) mengenai multimedia pembelajaran interaktif game berbasis 

model explicit instruction mendapat respon positif dari responden karena 

multimedia menarik dengan terdapat unsur game didalamnya. Hal ini 

diperoleh berdasarkan angket penilaian dari berbagai indikator sebesar 

82,27% dan termasuk kategori sangat baik sehingga layak digunakan dan 

diimplementasikan dalam membantu proses pembelajaran.  

Multimedia pembelajaran interaktif dengan model pembelajaran perlu 

menambahkan unsur menyenangkan dalam kegiatan belajar, agar suasana 

belajar menjadi tidak tegang dan membosankan. Untuk menciptakan hal 

tersebut maka multimedia dikembangkan dengan berbasis game.  Game 

disini digunakan sebagai salah satu media penyampaian informasi. Sejalan 

dengan pendapat (Munir, 2012, hal.10) bahwa “sama halnya dengan film, 

game 2D atau 3D juga dapat digunakan sebagai sarana informasi, pendidikan, 

dokumentasi maupun hiburan. Game dapat digunakan sebagai alat bantu 

belajar untuk suatu mata pelajaran yang silit dipahami”. 

Dalam rancang bangun ini peneliti membuat multimedia interaktif 

berbasis game. Games yang diberikan berbentuk labirin (maze), yaitu 

permainan yang sudah tidak asing di telinga kita. Labirin adalah jaringan 

jalan yang rumit dan berliku-liku. Sejak zaman dahulu, labirin telah 

digunakan dalam berbagai kepentingan, mulai dari proteksi keamanan hingga 

hiburan. Pada umumnya, labirin dibuat untuk tujuan hiburan. Dalam 
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kehidupan nyata, labirin dapat ditemukan pada susunan jalan kecil atau gang-

gang dikawasan perumahan. Sangat sulit bila seseorang yang asing dengan 

daerah tersebut untuk mencari jalan. Bila seseorang mengetahui metode 

untuk keluar dari sebuah labirin, maka mereka dapat dengan mudah 

mengatasi kesulitan yang dirasakan. Ada beberapa jenis metode pencarian 

jalan keluar untuk masalah labirin ini. Saat ini, game merupakan hal yang 

sangat digemari oleh siswa, siswa dapat bermain game berjam-jam, 

sedangkan untuk belajar, siswa memiliki kecenderungan malas belajar. 

Hampir semua game memiliki tantangan tersendiri. Oleh karena itu, peneliti 

menyisipkan aspek game pada multimedia pembelajaran ini, agar siswa lebih 

menggemari dan dengan mudah menyerap melalui game yang diberikan. 

Game yang diberikan berupa labirin, game ini akan memberikan tantangan 

berupa pencarian jalan keluar. Labirin dipilih karena dirasa sederhana namun 

dapat meningkatkan minat siswa untuk terus melakukan pencarian jalan 

keluar agar dapat menyelesaikan game tersebut. 

Dan juga diperkuat dengan salah satu penelitian dari Retno (2015) 

bahwa multimedia pembelajaran interaktif maze game mendapatkan respon 

positif dari responden karena multimedia menarik dengan terdapatnya unsur 

game didalamnya. Hal ini diperoleh berdasarkan angket penilaian dari 

berbagai indikator sebesar 80,02% dan termasuk kategori sangat baik 

sehingga layak digunakan dan diimplementasikan dalam membantu proses 

pembelajaran. 

Dapat disimpulkan dari penelitian bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan terhadap penerapan model Explicit Instruction dalam 

pembelajaran. Maka dari itu penulis menggunakan model explicit instruction 

sebagai model pembelajaran yang dipilih karena dengan model ini siswa 

mampu memahami serta benar-benar mengetahui pengetahuan secara 

menyeluruh dan aktif, lalu model explicit instruction menyampaikan materi 

setahap demi setahap dan game akan membuat siswa tertarik dan tidak 

menyepelekan materi yang akan dipelajari. Dengan berbasis game maka 

multimedia ini mampu menjawab persoalan yang dihadapin siswa dan guru. 
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Game yang akan digunakan adalah maze game. Jika dikaitkan dengan 

materi perakitan komputer, maka pemilihan game ini idealnya dapat sesuai 

dan model yang diambilpun sesuai. Karena maze game harus mencari jalan 

keluar untuk menyelesaikan misi dan pada saat mencari jalan keluar itu harus 

melalui tahap demi tahap jalan yang benar. Dan ketika pemain mencari jalan 

keluar, model explicit intruction akan membimbing pemain untuk mencari 

jalan keluar setahap demi setahap guna memastikan tahapan yang harus 

dilalui oleh pengguna dilakukan dengan benar.  

Dilihat dari kegunaan multimedia yang begitu besar manfaatnya dan 

demi mengoptimalkan kegiatan belajar mengajar di Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK), maka perlu dikembangkan suatu multimedia pembelajaran 

yang dapat digunakan untuk mengoptimalkan kegiatan belajar mengajar. 

Mata pelajaran perakitan komputer adalah salah satu mata pelajaran 

wajib dasar program keahlian Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). 

Berdasarkan struktur kurikulum mata pelajaran perakitan komputer 

disampaikan di kelas X semester 1 dan semester 2, untuk semester 1 topik 

materi pembelajaran menekankan pada pengenalan komponen-komponen 

yang ada pada komputer dan proses perakitan komputer. 

Berdasarkan hasil survey lapangan salah satu SMK di Bandung, peneliti 

menemukan bahwa 80% dari 21 orang siswa menyukai mata pelajaran 

perakitan komputer. Namun, pada mata pelajaran ini ditemukan bahwa 53% 

dari 21 orang siswa mengalami kesulitan untuk memahami materi pelajaran. 

Dominannya, 62% dari 21 orang siswa memilih materi perangkat input dan 

output sebagai materi yang dianggap sulit. Survey yang dilakukan bertujuan 

untuk mengetahui materi yang mengalami kesulitan dalam pembelajaran dan 

siswa diwajibkan memilih 2 materi pelajaran yang dirasa sulit. Selain itu, 

peneliti melakukan wawancara terstruktur kepada guru mata pelajaran 

mengenai kendala yang dihadapi.  

Hasil wawancara menyatakan permasalahan yang sering ditemukan 

dalam pembelajaran perakitan komputer adalah materi yang mengharuskan 

siswa sangat paham karena untuk melanjutkan ke materi selanjutnya yang 
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lebih kompleks. Penggunaan multimedia masih sangat jarang dan hampir 

tidak pernah sehingga pembelajaran hanya terbatas pada sumber tertulis 

seperti buku pegangan atau modul dan apa yang disampaikan guru di depan 

kelas menggunakan metode diskusi dan tanya jawab. Penyampaian materi 

masih dirasa kurang oleh siswa karena materi tersebut membutuhkan banyak 

latihan, simulasi dan praktek, terdapat 86% dari 21 orang siswa menguatkan 

bahwa dengan adanya multimedia dapat membantu berlangsungnya 

pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang diatas, dan melihat beberapa gejala yang 

muncul tersebut, maka penulis memutuskan untuk mengangkat judul 

“Rancang Bangun Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Maze 

Game Dengan Model Explicit Intruction Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Kognitif Siswa SMK Dalam Mata Pelajaran Perakitan 

Komputer” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan masalahnya 

sebagai berikut: 

a. Bagaimana membangun sebuah multimedia interaktif berbasis maze game 

dengan model Explicit Introction pada proses pembelajaran perakitan 

komputer? 

b. Apakah multimedia pembelajaran interaktif berbasis maze game dengan 

model pembelajaran Explicit Intruction dapat meningkatkan kognitif 

siswa pada mata pelajaran perakitan komputer? 

c. Bagaimana respon siswa terhadap mulitmedia pembelajaran interaktif 

berbasis maze game dengan model explicit intruction dalam mata 

pelajaran perakitan komputer? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Mengacu pada rumusan masalah, maka tujuan yang hendak dicapai dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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a. Mengetahui bagaimana membangun sebuah multimedia interaktif 

berbasis game dengan model Explicit Intruction  pada proses 

pembelajaran perakitan komputer. 

b. Mengetahui bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis maze 

game dengan model pembelajaran Explicit Intruction dapat 

meningkatkan kognitif siswa pada mata pelajaran perakitan komputer 

c. Mengetahui respon siswa terhadap multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis maze game dengan model explicit intruction dalam mata 

pelajaran perakitan komputer 

 

1.4 Batasan Masalah 

Untuk menghindari agar masalah tidak terlalu meluas dan menyimpang, 

maka dibuat pembatasan masalah yang diteliti sebagai berikut : 

a. Konsep Maze game yang diadopsi adalah model petualangan dan 

pencarian. 

b. Tahap model explicit instruction terdapat pada multimedia sendiri. 

c. Target penelitian adalah siswa SMK kelas X yang sedang mempelajari 

mata pelajaran perakitan komputer 

d. Ranah kognitif yang dimaksud pada penelitian ini adalah C1 (mengingat), 

C2 (memahami), dan C3 (menerapkan). 

e. Fokus penelitian akan dikhususkan pada perancangan media dan uji yang 

dilakukan bersifat terbatas. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Setiap orang yang melakukan kegiatan pasti mempunyai tujuan sehingga 

kegiatan yang dilakukan mengundang manfaat, baik untuk diri sendiri 

maupun untuk pihak lain. Berkaitan dengan itu, penelitian ini 

digarapkan dapat memberikan teoritis maupun paktis antara lain : 

a.  Bagi Peneliti 
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Peneliti mempunyai wawasan baru bagaimana cara membuat 

multimedia pembelajaran interaktif yang mampu meningkatkan 

kemampuan kognitif siswa 

b. Bagi guru 

Dapat terinspirasi dalam mengembangkan multimedia pembelajaran 

yang sudah ada dan dapat memanfaatkannya untuk membantu 

pembelajaran di kelas sehingga kognitif siswa meningkat. 

 

 

c. Bagi siswa 

Hasil penelitian berupa multimedia pembelajaran interaktif ini dapat 

membantu siswa dalam memahami materi dalam mata pelajaran 

perakitan komputer. Sehungga pembelajaran dapat bermakna dan 

diharapkan siswa lebih bersemangat, menyenangi proses belajar dan 

kognitif terhadap materi tersebut dapat meningkat. 

 

1.6 Sistematika Penelitian 

Sistematika dalam penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas mengenai latar belakang penulisan skripsi, rumusan 

masalah, tujuan, batasan masalah, manfaat dan sistematika penulisan yang 

diinginkan. 

BAB II KAJIAN PUSTAKA 

Bab ini memuat landasan teori dan informasi-informasi dasar sebagai sumber 

dalam memahami permasalahan pembelajaran terhadap peningkatan kognitif 

mata pelajaran perakitan komputer. 

BAB II METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan langkah-langkah penyelesaian masalah yang dihadapi 

dengan menjelaskan lebih dalam mengenai permasalah yang diteliti, 
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mempresentasikan masalah, memodelkan penyelesaian masalah yang didapat 

dari tulisan pendukung lain dan juga mendesai penelitian yang dilaksanakan. 

BAB IV TEMUAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan hasil dan pembahasan dari penelitian yang dilakukan 

mengenai bagaimana multimedia pembelajaran terhadap peningkatan kognitif 

siswa pada mata pelajaran perakitan komputer. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menjelaskan kesimpulan dari penelitian yang dilakukan mengenai 

multimedia pembelajaran terhadap peningkatan kognitif siswa pada mata 

pelajaran perakitan komputer. Selain itu juga saran untuk pengembangan 

selanjutnya apabila akan dilakukan penelitian lebih lanjut.  

 


