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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada era globalisasi seperti sekarang ini banyketigantutan yang diberikan
kepada seluruh masyarakat tidak terkecuali kepadsyanakat Indonesia.
Tuntutan tersebut berupa kemampuan &fawskill dalam segala bidang. Hal ini
tentu berimbas kepada sektor pendidikan dimanat&sglengajaran dan kualitas
lulusan harus lebih ditingkatkan.

Perkembangan Teknologi Informasi sampai dengan saaberkembang
dengan pesat seiring dengan penemuan dan pengesmbdmy pengetahuan
dalam bidang Informasi dan Komunikasi sehingga mamgnciptakan alat-alat
yang mendukung perkembangan Teknologi Informasi,lamulari sistem
komunikasi sampai dengan alat komunikasi yang keamaupun dua arah
(interaktif).

Menurut Presiden Susilo Bambang Sudhoyanformation and communication
technology ialah salah satu instrumen penting untuk menceaipaicita di tengah
perubahan zaman. Selanjutnya Presiden mengungkaplkamajukan pendidikan,
iImu pengetahuan, serta kebudayaan tidak cukupahargmberikan modal uang
kepada masyarakat. Lebih besar dan penting daripadaalah kesempatan dan

akses. Karenanya, integrasi teknologi informasi koikasi dengan dunia



pendidikan dirasakan semakin penting seiring dempgaabahan di kawasan dan
tantangan globalisasi.

Implementasi teknologi pada kehidupan sehari-haripering dijumpai dan
digunakan. Contohnya televisiandphone, motor dan lain-lain. Saat teknologi itu
diperlukan maka timbulah suatu pemikiran untuk imekan suatu mata pelajaran
teknologi di sekolah, yaitu Teknologi Informasi déamunikasi. Mata pelajaran
ini perlu diperkenalkan, dipraktikkan dan dikuapeserta didik sedini mungkin
agar mereka memiliki bekal untuk menyesuaikan daiam kehidupan global
yang ditandai dengan perubahan yang sangat cepiatk thenghadapi perubahan
tersebut diperlukan kemampuan dan kemauan bela@angng hayat dengan
cepat dan cerdas. Hasil-hasil teknologi informasin dkomunikasi banyak
membantu manusia untuk dapat belajar secara cBpagan demikian selain
sebagai bagian dari kehidupan sehari-hari, tekmofdgrmasi dan komunikasi
dapat dimanfaatkan untuk merevitalisasi prosegdreyang pada akhirnya dapat
mengadaptasikan peserta didik dengan lingkungamldiaia kerja.

Peningkatan kualitas pengajaran dan peningkatalitdsidulusan tidak bisa
lepas dari peran serta guru dalam pendidikan. Glituntut untuk dapat
memahami peserta didik, menguasai kurikulum sednaciptakan suasana belajar
yang kondusif. Kegiatan belajar mengajar adalabatasyang menentukan untuk

mencapai tujuan yang telah ditentukan sebelum dinpgingajaran tersebut.



Dalam mencapai tujuan tersebut guru harus pandaibmat suasana belajar
yang menyenangkan bagi siswa siswinya. Untuk metalguru dalam membuat
suasana belajar yang menyenangkan diperlukan ahti imengajar atau media
pembelajaran yang layak digunakan demi menunjamgrdapaian tujuan yang
telah ditentukan. Menurut Nana Sudjana, belajatahdproses yang diarahkan
kepada tujuan, proses berbuat melalui berbagai geem@n. Belajar adalah
proses melihat mengamati, memahami sesuatu.

Keterpaduan antara cara belajar siswa dengan metedgajar guru akan
menghasilkan sebuah interaksi belajar. Keberadaadiampembelajaran yang
tepat dalam sebuah interaksi belajar sangatlahngekarena akan menentukan
hasil belajar siswa tersebut. Selain itu media peapran juga dapat membantu
siswa untuk memahami materi yang disampaikan guru.

Menurut Gerlach & Ely dalam Arsyad (2002:3) mengungkapkan pengertian
media adalah manusia, materi, atau kejadian yangbaegun kondisi yang
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keiGaamatau sikap.
Selain itu pengertian media juga diungkapkan dfietnich, dkk dalam Arsyad
(2002:4), istilahmedium sebagai perantara yang mengantar informasi antara
sumber dan penerima. Jadi, televisi, film, fotadioa rekaman audio, gambar
yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, dan sepi adalah media

komunikasi. Apabila media itu membawa pesan-pedamn @&formasi yang



bertujuan instruksional atau mengandung maksud-mtaksengajaran maka
media itu disebut media pembelajaran.

Dalam pembelajaran teknologi informasi dan komusiikaedia pembelajaran
yang digunakan adalah komputer. Komputer menurgy#d adalah mesin yang
dirancang khusus untuk memanipulasi informasi yatigeri kode, mesin
elektronik yang otomatis melakukan pekerjaan damippmgan sederhana dan
rumit. Dibanding dengan media pendidikan yang &spertioverhead projector,
TV, dan film, komputer itu lebih memungkinkan untolembuat peserta didik
menjadi “aktif” bermain dengan informasi. Perangkatak @oftware, program
komputer) dapat dibuat agar interaktif. Hal ini aulicapai oleh media lainnya.

Kurikulum yang telah ditetapkan oleh Departemen ditkkan Nasional
(Depdiknas) untuk strata SLTP, SMA dan SMK cukumkteks. Tentu saja hal
ini bukan tanpa alasan, mengingat untuk menghagssar global dan
menyiapkan tenaga siap kerja, spesifikasi kemampakajar tidak hanya sekedar
bisa mengetik dan pekerjaaffice saja, namun juga diperlukan kemampuan
untuk bekerja dalam dunia kerja berbasis jaringakall maupun global.
Pemrograman yang mudah juga merupakan materi yaak tnudah disamping
teknis multimedia berbasis audio, videsiatic images (gambar diam) serta

dinamic images (animasi).



Mengingat padatnya kurikulum dan waktu yang relafrigkat dikaitkan
dengan keterbatasan sarana dan prasarana yanmakia,Teknologi Informasi
dan Komunikasi menjadi materi pelajaran yang tidaldah, apalagi dihadapkan
pada keterbatasan kemampuan guru untuk mampu raemgEajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi ini, sementara guru SLEA GLTA yang memiliki
pengetahuan yang cukup untuk mengajar pelajaranasih sangat terbatas.

Penggunaan komputer dapat membantu siswa mempéwiahgkasan dan
keterampilan dari apa yang telah dipelajari. Hahasa diungkapkan oleh
Treicher dalam Subackti, M. A (2003:3) bahwa:

“.....pada manusia yang normal proses belajar tepating paling banyak

lewat indera mata (83%), baru kemudian indera pegal@n (11%), dan

sisanya terbagi dalam ketiga indera yang lain. $¢me itu ditemukan pula
bahwa pada umumnya orang lain mudah mengingat apg mereka lihat
dan dengar (50%) dan pada yang mereka baca (1@¥g9ad(20%) atau lihat

saja (30%)”.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikask)TElah memberikan
pengaruh terhadap dunia pendidikan khususnya dgeoees pembelajaran.
Menurut Rosenberg (2001),

“....dengan berkembangnya penggunaan TIK ada lim@egeran dalam

proses pembelajaran yaitu:

(1) dari pelatihan ke penampilan,

(2) dari ruang kelas ke di mana dan kapan saja,

(3) dari kertas kedn line” atau saluran,

(4) fasilitas fisik ke fasilitas jaringan kerja,
(5) dari waktu siklus ke waktu nyata.



Penggunaan teknologi sebagai bahan ajar di seklalpht membantu guru
dalam menyampaikan materi demi mencapai ketuntaskpar. Oemar Hamalik
(2003:235) menyatakan bahwa: “Pemberdayaan teknalatam pengajaran
merupakan pemberdayaan unsur kekuatan luar yangyakibatkan materi
pengajaran bukan ditentukan berdasarkan keputusaikuler melainkan
keputusan bergantung pada guru”.

Bahan ajar adalah bahan-bahan atau materi pelayanag disusun secara
sistematis yang digunakan guru dan siswa dalanepnesmbelajaran. Bahan ajar
dapat berperan bagi guru dan siswa. Bagi guru,rbajeaa dapat berperan dalam
hal: menghemat waktu guru mengajar, mengubah ggran menjadi fasilitator,
dan membantu proses pembelajaran menjadi lebitifefé&mentara peran bahan
ajar bagi siswa adalah membantu siswa dapat betmaa harus ada guru atau
siswa lain, siswa dapat belajar kapan dan di majaa siswa dapat belajar dengan
kecepatannya sendiri, siswa dapat belajar menurutannya sendiri dan
membantu potensi siswa untuk menjadi pelajar marféiaran bahan ajar dalam
pembelajaran klasikal adalah sebagai bahan yantgtpisahkan atau pelengkap
dari buku utama. Pemanfaatan bahan ajar dalam pajanae klasikal dapat
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Perarhama ajar dalam
pembelajaran individual adalah sebagai bahan utdama sangat menentukan

dalam proses pembelajaran. Di samping itu, bahan japa dapat dijadikan



sebagai alat yang dapat digunakan untuk menyusumeagawasi proses siswa
memperoleh informasi.

Proses pembelajaran yang menggunakan media kongphségi menjadi dua
yaitu Computer Assisted Instruction (CAl) dan Computer Based Instruction
(CBI); Computer Assisted Instruction adalah pembelajaran dengan bantuan
komputer, komputer hanya sebagai alat bantu s#iah@nya membantu proses
pembelajaran bukan penyampai utama dalam sebuabefmgaran. Sedangkan
Computer Based Instruction (CBI) adalah sistem pembelajaran berbasis komputer
dimana komputer berperan sebagai “guru” dalam d$epeabelajaran tersebut.
Sistem pembelajaran tersebut bersifat individuiadiigidual learning). Model-
model dalam pembelajaran berbasis komputer tewtsis model drill and
practise, tutorial, smulasi dan model games instruction. CBI harus dikemas
secara menarik agar siswa dapat memusatkan selpeuhatiannya pada
pembelajaran yang disajikan dalam komputer. Olelreri@a itu dalam
pengemasanya CBI dapat memadukan unsur—unsur isapeid, video, grafik,
animasi dan teks, sehingga pembelajaranpun meihghda menarik. Dalam
penelitian kali ini penulis mengambil model pemipaian CBI tutorial.

Model pembelajaran tutorial menurut Rusman (2004).

“Adalah pembelajaran khusus dengan menggunakan rkdaguter untuk

tutorial pembelajaran. Isi Tutorial meliputi: tujuamateri, dan evaluasi.

Tutorial bertujuan untuk memberikan “kepuasan” apmmahaman secara

tuntas (nastery learning) kepada siswa mengenai materi pelajaran yang
dipelajari”.



Dengan adanya model pembelajaran berbasis komputeel tutorial ini
diharapkan dapat mempermudah guru dalam menyanmmpaskeatu materi
pelajaran. Berdasarkan uraian diatas maka penal&srdpenelitian ini mencoba
merumuskan penelitian “Penggund@mputer-Based Instruction Model Tutorial
Pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi Dan KomasiikDi Sekolah

Menengah Pertama (SMP)".

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut diatasisan masalah secara
umum yang diajukan penulis adalah “BagaimanakahgdtemaanComputer-
Based Instruction Model Tutorial Pada Mata Pelajaran Teknologi InfasnDan
Komunikasi?”.

Secara khusus rumusan masalahnya sebagai berikut:

1. Bagaimana perbedaan kemampuan pemahaman konsep ela@nan
Teknologi Informasi dan Komunikasi antara siswagyBelajar menggunakan
Computer Based Instruction Model Tutorial dengan siswa yang belajar
dengan menggunakan metode ceramah yang digunaiaguiu?

2. Bagaimana perbedaan kemampuan mengidentifikasiekomembelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi antara siswagybelajar menggunakan
Computer Based Instruction Model Tutorial dengan siswa yang belajar

dengan menggunakan metode ceramah yang digunaiaguiu?



3. Bagaimana keefektifan Pembelajar&@omputer-Based Instruction Model
Tutorial untuk mengembangkan pemahaman dan idegifisiswa dalam
pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasbleda secara signifikan

dari pembelajaran menggunakan metode ceramah ygungatkan oleh guru?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan umum penelitian ini adalah untuk mengetalsgjauhmana

PenggunaarComputer-Based Instruction Model Tutorial Pada Mata Pelajaran

Teknologi Informasi Dan Komunikasi.

Tujuan khusus penelitian ini adalah untuk:

1. Mengetahui perbedaan kemampuan pemahaman konseelpgEran
Teknologi Informasi dan Komunikasi antara siswagybelajar menggunakan
Computer Based Instruction Model Tutorial dengan siswa yang belajar
dengan menggunakan metode ceramah yang digunaiaiguiu.

2. Mengetahui perbedaan kemampuan mengidentifikassdgrpembelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi antara siswagyhelajar menggunakan
Computer Based Instruction Model Tutorial dengan siswa yang belajar
dengan menggunakan metode ceramah yang digunaiaguiu.

3. Mengetahui keefektifan Pembelajar&@omputer-Based Instruction Model

Tutorial untuk mengembangkan pemahaman dan ideaifisiswa dalam



pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasbleda secara signifikan

dari pembelajaran menggunakan metode ceramah ygungatkan oleh guru?

D. Definisi Operasional
Dalam penelitian ini digunakan beberapa istilah,tukin menghindari
kesalahpahaman dalam menafsirkan kata-kata makantdiokan defenisi
operasional sebagai berikut:

1. Pemahaman adalah kemampuan siswa dalam menjeldakagsi-fungsi
perangkat keras komputer.

2. ldentifikasi adalah kemampuan siswa dalam menunjus@rangkat keras
komputer.

3. Computer Based Instruction model Tutorial adalah program pembelajaran
dengan menggunakan mikro komputer, yang berisi nnapelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi yang mencakupe&spemahaman dan
iIndentifikasi.

4. Hasil belajar adalah kemampuan siswa yang dinskdtelah mengikuti suatu

pembelajaran, hasil belajar diperoleh setelah sieeagikuti tes.

1C



E. Asumsi

Asumsi adalah pendapat yang sudah diterima dak pddu diragukan lagi

sebagai dasar penelitian. Asumsi dalam penelitisadalah:

1. Penggunaan media pembelajaran sangat efektif umeehkcapai tujuan
pembelajaran.

2. PenggunaarComputer Based Instruction sebagai bahan belajar mandiri
dapat meningkatkan aktivitas siswa secara indiddlam pembelajaran
dalam mempengaruhi penguasaan materi pembelajaran.

3. ProgramComputer Based Instruction Model Tutorial dapat memberikan
ketuntasan belajar pada siswa yang merupakan saah indicator
berhasilnya proses dan tujuan pembelajaran sisda @spek kognitif C2

(pemahaman) dan C4 (analisis).

F. Hipotesis
Hipotesis menurut Sudjana (1996:219) adalah asatasi dugaan mengenai
sesuatu hal yang dibuat untuk menjelaskan hal angysering dituntut untuk
melakukan pengecekannya. Dalam penelitian ini Bgshya adalah sebagai

berikut:
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1. Hipotesis Umum
Hasil belajar siswa yang mengikuti pembelajarangdanmenggunakan
Computer-Based Instruction model tutorial lebih tinggi dibandingkan dengan
siswa yang mengikuti pembelajaran dengan menggunaledode yang biasa

dipakai oleh guru.

2. Hipotesis Khusus
a. Kemampuan Pemahaman.
1. Hipotesis Nol (H: u1= u2)

Tidak terdapat perbedaan hasil belajar pada kemampu
pemahaman konsep pembelajaran Teknologi Informasn d
Komunikasi antara siswa yang belajar menggunakamputer
Based Instruction model tutorial dengan siswa yang belajar dengan
menggunakan metode pembelajaran yang biasa diguiaédda guru.

2. Hipotesis Kerja (H) (x4 1> 1 2)

Terdapat perbedaan hasil belajar yang lebih tinggda
kemampuan pemahaman konsep pembelajaran Teknalogmiasi
dan Komunikasi antara siswa yang belajar menggum@&kanputer
Based Instruction model tutorial dengan siswa yang belajar dengan

menggunakan metode pembelajaran yang biasa diguaddda guru.
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b. Kemampuan Mengidentifikasi
1. Hipotesis Nol (H: 1= u2)

Tidak terdapat perbedaan hasil belajar pada kemampu
mengidentifikasi konsep pembelajaran Teknologi fmfasi dan
Komunikasi antara siswa yang belajar mengguna&amputer
Based Instruction model tutorial dengan siswa yang belajar dengan
menggunakan metode pembelajaran yang biasa digueddda guru.

2. Hipotesis Kerja (k) (u1> 1 2)

Terdapat perbedaan hasil belajar yang lebih tinggda
kemampuan mengidentifikasi konsep pembelajaran dlegn
Informasi dan Komunikasi antara siswa yang belajanggunakan
Computer Based Instruction model tutorial dengan siswa yang
belajar dengan menggunakan metode pembelajaran aasa

digunakan oleh guru.

c. Keefektifan Media Computer Based I nstruction Model Tutorial
1. Hipotesis Nol (H: p1= 12)
Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antaraggemaan
pembelajararComputer Based Instruction Model Tutorial dengan

pembelajaran menggunakan metode yang biasa digumédia oleh



guru untuk mengembangkan pemahaman dan identifigssia
dalam pembelajaran Teknologi Informasi dan Komusiika
2. Hipotesis Kerja (k) (u1> 1 2)

Terdapat perbedaan hasil belajar yang lebih tinggtara
penggunaan pembelajaraGomputer Based Instruction Model
Tutorial dengan pembelajaran menggunakan metodeg Yyeasa
digunakan oleh guru untuk mengembangkan pemahanzam
identifikasi siswa dalam pembelajaran Teknologiotniasi dan

Komunikasi.
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