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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

SMK merupakan lembaga pendidikan kejuruan yang diarahkan untuk 

menghasilkan tamatan yang siap kerja, cerdas, kompetitif, dan memiliki keahlian 

yang tinggi pada bidangnya masing-masing. Kemampuan yang harus dimiliki 

seorang lulusan SMK diantaranya adalah softskill dan hardskill. Softskill 

menunjuk pada karakteristik kepribadian, seperti kemampuan untuk 

berkomunikasi, mendengar, memberi feedback, menganalisa, membuat keputusan, 

dan kemampuan untuk menyelesaikan masalah dan konflik. Selain softskill, yang 

sangat penting untuk dimiliki lulusan SMK yaitu hardskill.  Wildan (2012) 

mengemukakan bahwa hardskill merupakan keterampilan teknis yang melekat 

atau dibutuhkan untuk profesi tertentu. Contohnya insinyur mekanik 

membutuhkan keterampilan bekerja dengan permesinan, programmer harus 

menguasai teknik pemrograman dengan bahasa tertentu.  

Bagi siswa SMK terutama jurusan komputer, kemampuan yang harus 

dimiliki salah satunya adalah memprogram baik menggunakan Bahasa C ataupun 

Pascal. Kemampuan psikomotorik sangat penting bagi siswa SMK pada jurusan 

komputer karena skill lah yang paling diutamakan. Tetapi walaupun begitu, 

kemampuan kognitif juga diperlukan untuk menjadi dasar pemahaman bagi siswa. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Ibid (dalam Shodri, 2012) yang menyatakan 

bahwa tanpa ranah kognitif, sulit dibayangkan seorang siswa dapat berfikir. 

Kemudian, tanpa berfikir mustahil siswa tersebut dapat memahami faedah materi-

materi yang disajikan guru kepadanya.  

Apabila kemampuan kognitif yang dimiliki kurang maksimal maka hal itu 

berpengaruh pada bisa atau tidaknya siswa dalam mengikuti pelajaran praktik di 

laboratorium. Dari pernyataan tersebut dapat dipahami bahwa pentingnya peranan 

meningkatkan kognitif, karena tanpa adanya peningkatan kognitif pada siswa ia 

akan sulit untuk memahami apa yang disampaikan guru, sehingga kemampuan 

yang dimiliki pun akan kurang maksimal. Bagaimana ia bisa memperoleh hasil 

yang baik jika materi yang disampaikan guru pun tidak ia pahami. Agar dapat 

membantu meningkatkan kognitif siswa dalam proses pembelajaran, maka 
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diperlukan strategi yang diharapkan dapat membantu mencapai tujuan dari proses 

belajar. Menurut Suyono dan Hariyanto (2012), strategi pembelajaran adalah 

rangkain kegiatan dalam proses pembelajaran yang terkait dengan  pengelolaan 

siswa, pengelolaan guru, pengelolaan kegiatan pembelajaran, pengelolaan 

lingkungan belajar, pengelolaan sumber belajar dan penilaian (assesmen) agar 

pembelajaran lebih efektif dan efisien sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

ditetapkan. Pada umumnya strategi pembelajaran masih bersifat konseptual, 

sehingga untuk mengimplementasikannya ke dalam proses pembelajaran secara 

nyata digunakan suatu model pembelajaran. Model pembelajaran merupakan 

strategi yang digunakan guru untuk meningkatkan motivasi belajar, sikap belajar 

di kalangan siswa, mampu berpikir kritis, memiliki keterampilan sosial, dan 

pencapaian hasil pembelajaran yang lebih optimal (Isjoni, 2008). Keberhasilan 

pembelajaran ditentukan banyak faktor diantaranya guru. Guru memiliki 

kemampuan dalam proses pembelajaran yang berkaitan erat dengan 

kemampuannya dalam memilih model pembelajaran yang dapat memberikan 

keefektif-an kepada siswa. Adapun beberapa contoh model pembelajaran yang 

ada saat ini diantaranya Jigsaw, Think Talk Write (TTW), Student Teams 

Achivement Division (STAD), dan Learning Cycle 3e, Learning Cycle 5e, 

Learning Cycle 7e. Learning Cycle 7e merupakan salah satu model pembelajaran 

yang menggunakan pendekatan teori konstruktivisme. Menurut Buana (2016), 

model Learning Cycle 7e memiliki kelebihan menekankan pentingnya 

memunculkan pemahaman awal siswa serta memperluas konsep, yang mana dua 

tahapan ini tidak terdapat pada model Learning Cycle yang lain. 

Pada Kurikulum 2013, pembelajaran dilakukan dengan pendekatan ilmiah 

yaitu standar proses dalam pembelajaran terdiri dari mengamati, menanya, 

menalar, mencoba serta mengkomunikasikan. Memperluas konsep yang ada pada 

tahapan Learning Cycle 7e tersebut merupakan suatu bentuk penerapan dari unsur 

mengasosiasikan/menalar, hal ini sejalan dengan kebijakan pemerintah dalam 

ketetapan standar pembelajaran  di Kurikulum 2013. Sedangkan untuk penilaian, 

digunakan penilaian otentik yaitu penilaian yang dilakukan secara komprehensif 

untuk menilai mulai dari masukan (input), proses, dan keluaran (output) 
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pembelajaran, yang meliputi ranah sikap, pengetahuan dan keterampilan. Pada 

model Learning Cycle 7e, siswa akan diarahkan untuk menemukan pengetahuan 

awal terlebih dahulu yang merupakan nilai dari masukan (input) sehingga apabila 

siswa telah mendapatkan pengetahuan awal tersebut, siswa akan memiliki 

gambaran untuk materi selajutnya yang lebih luas. Adapun pendapat Mars (2004) 

yang menyatakan bahwa pada Just in Time Teaching, menitikberatkan pada 

kesiapan belajar siswa dengan memiliki pemahaman awal yang berasal dari kelas 

maupun di luar kelas, siswa akan lebih siap belajar sebelum kelas dimulai, selain 

itu dengan menggunakan respon siswa di kelas tersebut akan membuat feedback 

positif yang meningkatkan pembelajaran selanjutnya. Pendapat lain dikemukakan 

oleh Suastra (dalam Suardika, 2014) yang menyatakan bahwa pengetahuan awal 

yang dimiliki seseorang sangat berperan penting dalam pembentukan pengetahuan 

ilmiah selama proses pembelajaran berlangsung. Dari pendapat beberapa 

pendapat, dapat disimpulkan bahwa pemahaman awal siswa sangat berperan 

penting untuk meningkatkan pemahaman pada pembelajaran selanjutnya. 

Dalam proses pembelajaran, dibutuhkan cara penyajian materi yang bersifat 

komperhensif yaitu penjelasan yang tidak hanya disampaikan dalam bentuk suara 

melainkan dalam bentuk gambar, video dan bentuk lainnya yang lebih bervariasi 

sehingga dapat memunculkan efek menarik dan dapat memotivasi siswa. 

Computer Technology Research (dalam Munir,2012) menyatakan bahwa orang 

hanya 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. Berdasarkan hasil penelitian 

tersebut maka dapat disimpulkan bahwa pentingnya bantuan multimedia dalam 

proses pembelajaran. 

Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format file) yang 

berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound, animasi, video, interaksi, 

dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file digital (komputerisasi), digunakan 

untuk menyampaikan atau menghantarkan pesan kepada publik (Munir, 2012). 

Multimedia dapat mengembangkan kemampuan indera dan menarik perhatian 

serta minat. Sedangkan multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia 

yang dirancang oleh desainer agar tampilannya memenuhi fungsi 



 

 

Anisa Andriani, 2017 
PENERAPAN MULTIMEDIA INTERAKTIF DENGAN MODEL  LEARNING CYCLE 7E BERBANTU GAME 
EDUKASI UNTUK MENINGKATKAN KOGNITIF SISWA 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas kepada penggunanya (user).  

Adapun menurut Rusman (dalam Robbi, Wendra dan Dody, 2014), bentuk 

pemanfaatan model-model multimedia interaktif berbasis komputer dalam 

pembelajaran dapat berupa drill, tutorial, simulation, dan games. Menurut 

pendapat Susanto (dalam Buana, 2016) dari empat model multimedia interaktif 

berbasis komputer tersebut, kombinasi yang sesuai untuk dikombinasikan didalam 

multimedia interaktif adalah game, yaitu game yang bersifat game edukasi. 

Game Edukasi adalah permaianan yang dirancang khusus untuk 

mengajarkan siswa (user) suatu pembelajaran tertentu (Novaliendry, 2013). 

Dalam game edukasi, pembelajaran diberikan lewat praktek sendiri atau learning 

by doing. Jadi pendidikan seharusnya itu menantang dan menyenangkan, tidak 

membosankan, jadi mendidik lewat game merupakan salah satu alternatif yang 

tepat. Bentuk Game tersebut paling tidak mengandung unsur positif yaitu 

membantu penggunanya mengetahui alur cerita yang kemudian dapat memancing 

timbulnya minat dan termotivasi untuk memahami cerita tersebut agar mencapai 

keberhasilan. Penggunaan Multimedia berbantu game edukasi dapat menimbulkan 

unsur menyenangkan dalam pembelajaran yang artinya telah mendukung salah 

satu prinsip kegiatan pembelajaran yaitu menciptakan kondisi menyenangkan dan 

menantang. Dengan bantuan Multimedia berbantu game edukasi tersebut maka 

akan membantu dan memotivasi siswa agar meningkatkan keterampilan dalam 

menguasai materi pelajaran.  

Berdasarkan observasi pada 3 SMK yang ada di kota Bandung didapatkan 

hasil bahwa pada jurusan TKJ, mata pelajaran yang banyak mengalami kesulitan 

untuk dikuasai yaitu mata pelajaran Pemrograman Dasar. Siswa mengalami 

kesulitan dikarenakan model pembelajaran yang kurang bervariasi dan media 

pembelajaran yang hanya bersifat satu arah seperti penggunaan Powerpoint, 

dimana siswa hanya melihat slide-slide tanpa adanya umpan balik dari siswa 

sehingga lama kelamaan siswa mengalami kejenuhan dan kurangnya motivasi 

untuk menguasai materi dalam proses pembelajaran. Pada mata pelajaran 

Pemrograman Dasar, pemahaman awal sangat diperlukan bagi siswa sebagai 

umpan untuk memahami matri pembelajaran. Karena apabila seorang siswa tidak 

memiliki pengetahuan awal ataupun gambaran megenai konsep yang akan 
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dipelajarinya, maka siswa tersebut akan mengalami kesulitan untuk memahami 

konsep materi selanjutnya.  

Dengan mengkombinasikan Model Learning Cycle 7e dengan Multimedia 

Interaktif berbantu game edukasi diharapkan siswa yang mengalami kesulitan 

memahami materi akan menjadi lebih termotivasi dan tidak merasa kesulitan lagi. 

Penggunaan multimedia berbantu game edukasi dapat menimbulkan kesan 

menyenangkan dan terarah sehingga siswa tidak mengalami kejenuhan dan 

kesulitan saat proses pembelajaran.  

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian berjudul “Penerapan Multimedia Interaktif dengan Model Learning 

Cycle 7e Berbantu Game Edukasi untuk Meningkatkan Kognitif Siswa”. 

1.2 Rumsan Masalah 

Rumusan Masalah yang akan dibahas pada penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana peningkatan kognitif siswa setelah menggunakan multimedia 

interaktif dengan model Learning Cycle 7e berbantu game edukasi pada 

mata pelajaran Pemrograman Dasar? 

2. Bagaimana pengaruh multimedia interaktif dengan model Learning Cycle 

7e berbantu game edukasi terhadap minat belajar siswa? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap multimedia interaktif dengan model 

Learning Cycle 7e berbantu game edukasi ? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Untuk menjelaskan peningkatan siswa setelah menggunakan multimedia 

interaktif dengan model Learning Cycle 7e berbantu game edukasi pada 

mata pelajaran Pemrograman Dasar. 

2. Untuk menjelaskan pengaruh multimedia interaktif dengan model Learning 

Cycle 7e berbantu game edukasi terhadap minat belajar siswa. 

3. Untuk mengetahui respon siswa terhadap multimedia interaktif dengan 

model Learning Cycle 7e berbantu game edukasi. 
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1.4 Batasan Masalah 

Mengingat luasnya lingkup permasalahan yang terdapat dalam penelitian 

ini, maka peneliti membatasi permasalahan sebagai berikut : 

1. Penelitian ini hanya dilakukan terbatas, yaitu pada materi pokok Struktur 

Perulangan karena tidak semua materi cocok dipasangkan dengan 

multimedia ini. 

2. Penambahan unsur game pada tahapan model pembelajaran terdapat pada 

tahap Elaborate dan Evaluate. Penambahan unsur game pada kedua tahapan 

tersebut ditentukan berdasarkan kecocokan, karena tidak semua tahapan 

dapat ditambahkan unsur game. 

3. Hasil belajar yang diukur yaitu aspek kognitif pada ranah C1-C3, karena 

menyesuaikan dengan kompetensi dasar yang ada pada silabus 

pemrograman dasar. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan yang 

bermanfaat, antara lain : 

a. Bagi Guru  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan positif, menambah 

wawasan dan pengalaman untuk lebih kreatif dan inovatif dalam proses 

pembelajaran. Model Learning Cycle 7e dan multimedia interaktif dapat 

dijadikan sebagai alternatif untuk meningkatkan kognitif siswa. 

b. Bagi siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kemudahan kepada siswa 

dalam memahami materi yang diajarkan terutama dapat meningkatkan 

kognitif siswa. 

c. Bagi peneliti lain 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan pertimbangan dan 

tambahan ilmu juga dapat mengetahui salah satu model yang dapat 

digunakan dalam mata pelajaran Pemrograman Dasar dengan tujuan untuk 

meningkatkan kognitif siswa pada materi Struktur Perulangan. 
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1.6 Struktur Skripsi 

Struktur skripsi dalam penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab I ini membahas mengenai latar belakang penulisan skripsi, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan Struktur 

organisasi skripsi. 

BAB II KAJAN TEORI 

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

sumber dalam memahami permasalahan pembelajaran terhadap peningkatan 

kognitif siswa pada mata pelajaran Pemrograman Dasar. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab III ini menjelaskan langkah-langkah penyelesaian masalah yang 

dihadapi dengan menjelaskan lebih dalam mengenai permasalahan yang diteliti, 

mempresentasikan masalah, memodelkan penyelesaian masalah yang didapat dari 

tulisan pendukung lain dan juga mendesain penelitian yang dilaksaakan. 

BAB IV TEMUAN DAN PEMBAHASAN 

BAB IV ini menjelaskan hasil dan pembahasan dari penelitian yang 

dilakukan mengenai bagaimana multimedia pembelajaran terhadap peningkatan 

kognitif siswa pada mata pelajaran Pemrograman Dasar. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

BAB V ini menjelaskan kesimpulan dari penelitian yang dilakukan 

mengenai multimedia pembelajaran terhadap peningkatan kogitif siswa pada mata 

pelajaran Pemrograman Dasar. Selain itu juga saran untuk pengembangan 

selanjutnya apabila akan dilakukan penelitian lebih lanjut. 

 


