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A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran berlangsung sebagai suatu proseg safimpengaruhi antara
guru dan siswa. Dalam hal ini, kegiatan yang tergathlah guru mengajar dan
siswa belajar. Menurut E. Mulyasa (2002: 32), pdajhean dikatakan berhasil
dan berkualitas apabila seluruhnya atau setidalkitigh sebagian besar peserta
didik terlibat secara aktif, baik fisik, mental npaun sosial dalam proses
pembelajaran, di samping menunjukkan kegairahaajareyang tinggi, semangat
belajar yang besar, dan rasa percaya pada dirirsdBefdasarkan hal tersebut di
atas, upaya guru dalam mengembangkan keaktifanjabet@sswa sangatlah
penting, sebab keaktifan belajar siswa menjadi menedagi keberhasilan
pembelajaran yang dilaksanakan.

Mengenai mata pelajaran TIK, menurut hemat penalig, dua aspek yang
harus dikuasai siswa, selain mereka harus mabhirpradekkan aplikasi yang
diajarkan di depan layar monitor, mereka juga hatapat menguasai istilah-
istilah yang ada dalam pelajaran aplikasi yang sgdbpelajari tersebut. Karena
mereka juga harus menghadapi ujian tulis. Teori jpiaktek adalah dua unsur
yang tidak dapat dipisahkan. Menurut Andrias Hal@f200: 25), diantara teori
(knowledge) dan praktek gkill) terdapat semacam “jembatan”, yang memang
diantara keduanya menurut hemat penulis amat sgregding dikuasai oleh

siswa.



Menurut Ignas Kleden yang dikutip oleh Andrias Haredalam bukunya
(2000:23), bahwa ada perbedaan antara belajar tmmgan belajar praktek.
Dicontohkan belajar tentang teori sepeda, septiuat dari apa, bagaimana cara
membuatnya, bagaimana proses kerjanya. Pembelaepanti ini bisa dilakukan
di dalam ruangan. Namun berbeda lagi dengan bepagttek sepeda, belajar
praktek sepeda berarti membutuhkan ruangan terpakg cukup luas. Karena
harus mencoba menjalankan sepeda tersebut, mengasiko nabrak, jatuh dan
lainnya. Dan menurut hemat penulis, para siswasharmampelajari keduanya,
yaitu mempelajari secara teori dan juga mempela@cara praktek. Karena di
dalam raport pun, ada penilaian kognitif yang mengpada kemampuan teori
dan ada juga penilaian psikomotor yang mengacu kaai@ampuan praktek.

Begitupun dengan proses pembelajaran TIK yang sedhimadapi oleh
penulis. Para siswa harus menguasai teori yaituplerstilah-istilah yang ada
dalam pelajaran tersebut dan juga harus menguesaiaspraktek di depan layar
monitor.

Masalah yang selalu dihadapi oleh penulis selamaggmjar siswa-siswi
MAN Purwakarta, yaitu mereka tidak mau mempelagecara teori. Ketika
penulis mau memberikan pelajaran secara teoriradisan mereka mengeluh,
mereka tidak suka dengan pelajaran teori pada mel@aran TIK tersebut,
karena di dalamnya terdapat istilah-istilah berbalasing. Hal ini juga terjadi di
MA Al-lnayah Bandung setelah penulis mewawancarairug TIK yang
bersangkutan, ternyata ia mempunyai masalah yamg Ss&perti yang dialami

penulis.



Disini para siswa mendapat kesulitan ketika dih&dappada teori-teori
komputer, karena mereka kurang familiar atau kareeanang istilah-istilah yang
ada hampir semuanya menggunakan bahasa Inggrisnearang jika mereka
belajar secara praktek, penulis di sini tidak meatlean kesulitan. Namun
permasalahannya adalah ketika mereka dihadapkagaxdegmembelajaran teori.
Ketika penulis akan mengajarkan secara teori, naetelihat jenuh dan tidak
punya motivasi untuk mempelajari teori-teori tetgelseperti memahami fungsi
menu dan icon. Tidak ada respon, tidak ada peréang@n bahkan tidak bisa
menjawab pertanyaan baik secara lisan ataupuratulsengenai istilah-istilah
atau teori-teori yang ada dalam komputer. Dan kdjaen belajar dapat melanda
seorang siswa yang kehilangan motivasi dan koresilidalah satu tingkat
keterampilan tertentu sebelum sampai pada tinglder&mpilan berikutnya
(Muhibin, 2002). Dengan demikian, maka sangatlahtipg memahami fungsi
menu dan icon sebelum mereka melakukan prakte&phrdlayar monitor.

Untuk memecahkan masalah ini, guru dituntut unéltihl kreatif menyajikan
teori-teori tersebut. Seperti penggunaan modelriadtadalam pembelajaran
berbasis komputer agar lebih menarik dan mudahhdipadan tidak membuat
jenuh para siswa.

Berdasarkan pemaparan diatas, penulis tertarikkuntneliti bagaimana cara
meningkatkan pengetahuan siswa dalam memahamipemiam Pengolah Kata

dengan model tutorial.



B. ldentifikasi M asalah

Dari latar belakang permasalahan yang telah digapar maka dapat

diidentifikasikan bahwa permasalahan-permasalabag gda adalah:

1. Siswa kesulitan memahami istilah-istilah yang adsdam pelajaran
komputer.

2. Siswa tidak dapat menjawab pertanyaan-pertanyaamasésan mengenai
istilah-istilah yang ada dalam pelajaran komputer.

3. Tidak ada respon dari siswa dalam pembelajaran imemafungsi menu
dan icon.

4. Para siswa menolak secara lisan dan mengatakansandwmsulitan
memahami istilah-istilah yang ada dalam pelaja@nputer.

5. Nilai teori dari ujian tulis para siswa kurang dglM

6. Proses belajar mengajar menjadi tidak kondusikkethienghadapi materi
teori-teori pelajaran komputer.

C. Perumusan M asalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikexkak di atas, secara
umum permasalahan dalam penelitian ini dapat diskanu sebagai berikut:
“Bagaimana penerapan CBI model tutorial dapat ngk@tkan pengetahuan
program pengolah kata?”

Secara lebih khusus, permasalahan penelitian ykag dikaji dirumuskan

sebagai berikut:



a. Bagaimana pengetahuan siswa tentang istilah-istahg ada dalam
program pengolah kata sebelum menggunakan PBK natdeial ini?

b. Bagaimana pengetahuan siswa tentang istilah-istahg ada dalam
program pengolah kata setelah menggunakan PBK natdeial ini?

c. Apakah siswa dapat memahami fungsi-fungsi ikon yadg di program
pengolah kata Microsoft Word 2007 setelah menggamaRBK model
tutorial ini?

D. Tujuan Pendlitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini atlesebagai berikut:
1. Untuk meningkatkan pengetahuan siswa tentang stpengolah kata.
2. Untuk meningkatkan proses belajar mengajar siswa.
E. Manfaat Penélitian
Sedangkan manfaat penelitian ini adalah:
1. SecaraTeori
Bermanfaat dalam meningkatkan keilmuan bidang tekmn@endidikan,
khususnya dalam meningkatkan pengetahuan siswandpklajaran
software pengolah kata.
2. Secara Praktis
a. Manfaat Bagi Siswa
1) Meningkatkan rasa senang dan motivasi belajar.
2) Meningkatkan daya tangkap siswa dalam aspek awdiaal kognitif,

dan psikomotor.



3) Meningkatkan keterampilan siswa dalam pembelajanandiri dengan

bantuan cd interaktif Pembelajaran Berbasis Kompute

b. Manfaat Bagi Peneliti
1) Mengembangkan model pembelajaran yang efektif, ieefisdan
menyenangkan yang dapat melibatkan siswa secafadaktm proses
pembelajaran TIK.
2) Membantu memperbaiki / meningkatkan proses haskajdre dan
mengajar.
c. Manfaat Bagi Dunia Pendidikan
1) Untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaranamaglajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi di MAN Purwalaart
2) Untuk mengembangkan inovasi model pembelajaran
3) Untuk tujuan peningkatan mutu pendidikan.
4) Untuk bahan motivasi para guru lainnya untuk lekieatif dalam
pembuatan cd interaktif dengan menggunakan penabaiajberbasis
komputer.

F. Definisi Operasional

Sebagai upaya memperjelas pemahaman dalam peneldiami
menghindari kesalahan dalam penyusunan penelitianbawah ini adalah
penjelasan mengenai definisi operasional yang dikam penulis.

1. Pembelajaran Berbasis Komputer model tutorial ydmgaksudkan

disini adalah pembelajaran tentang istilah-istiding ada dalam



program pengolah kata dengan menggunakan softwaedwhedia
Director MX yang dipresentasikan oleh peneliti sac&lasikal di
depan siswa-siswi dengan menggunakan bantuan pooydkengenai
Macromedia Director M X, yaitu software buatan Macromedia yang
biasa digunakan untuk pembuatan CD interaktif, peaparan, katalog
produk, informasi, game, dan presentasi. Yaituikapl untuk
merangkai komponen multimedia dan grafis. (Hendind#atman,
2008: xxi).

. Dan yang dimaksud dengan pengetahuan dalam panelii sini
adalah kemampuan siswa-siswi dalam menyebutkan &enskilah-
istilah yang ada dalam program pengolah kata &erteampuan siswa-

siswi dalam memahami fungsi-fungsi istilah tersebut



