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A. Latar Belakang Masalah

Dewasa ini perkembangan ilmu pengetahuan dan teginghng semakin
pesat menuntut peningkatan kualitas sumber dayasrea(SDM) agar sesuai dan
dapat mengikuti perkembangan zaman. Terciptanydabar fasilitas yang
dihasilkan melalui ilmu pengetahuan dan teknolagngy menawarkan berbagai
kemudahan, selayaknya dimanfaatkan untuk meningkatkualitas SDM
terutama dalam sistem pendidikan. Perkembanganamgeinbelajaran dalam
pendidikanyang ditandai dengan tersedianya informasi yangakeambanyak dan
bervariasi, tersebarnya informasi yang makin mell@as seketika, serta tersajinya
informasi dalam berbagai bentuk dalam waktu yangate Kemajuan media
komputer mendapat perhatian besar karena kemamyaam@mg dapat digunakan
dalam bidang kegiatan pembelajaran sehingga mertkamcygpembaharuan sistem
pendidikan.

Pembaharuan sistem pendidikan saat ini dilakukata getiap jenjang
pendidikan melalui pengembangan kurikulum yang pliementasikan dalam
suatu proses pembelajaran, termasuk pada jenjamdgean Sekolah Menengah
Kejuruan. Proses pembelajaran pada hakikatnyalagatses komunikasi, yaitu
proses penyampaian pesan dari sumber pesan makdig atau saluran tertentu
ke penerima pesan. Pesan yang akan dikomunikaglkéam proses belajar
mengajar adalah materi pelajaran yang terdapatmdaleikulum. Guru dan buku

merupakan sumber pesan, sedangkan yang menjadirimanpesan tersebut



adalah peserta didik. Media pembelajaran berfusgbsagai saluran pesan yang
akan menyampaikan pesan kepada penerima pesan dalam adalah peserta
didik.

Komunikasi belajar seringkali tidak berlangsungasacefektif dan tidak
efisien karena adanya penghambat. Salah satu faktloghambat komunikasi
dalam proses belajar adalah pesan atau materaetayang sulit dipahami oleh
penerima pesan, karena metode atau media pembelgjang digunakan kurang
efektif. Hal tersebut kurang mencerminkan prinsipdéman Pelaksanaan
Kurikulum Tingkat Satuan pendidikan (KTSP), salalusya yaitu pembelajaran
tuntas dan pembelajaran berbasis kompetensi.

Berdasarkan Buku Pedoman Pelaksanaan Kurikulum k&in@atuan
Pendidikan adalah suatu proses pembelajaran yaaggamaan, pelaksanaan, dan
penilaiannya mengacu pada penguasaan kompetensnbeRgaran @ ini
menekankan aktivitas belajar peserta bersifat pesiegan. Antara satu peserta
dengan peserta lainnya tidak ada ketergantungah.tdisebut sesuai dengan
pelaksanaan pembelajaran tuntas yang memberikamkesan kepada peserta
didik untuk mencapai standar minimal dan sesuagaerkemampuan belajarnya
masing-masing. Hal ini berarti dalam proses penpoela di kelas harus
memperhatikan perbedaan kemampuan individual, supegerta didik dapat
mencapai tingkat penguasaan kompetensi minimal ydipgrsyaratkan untuk
dinyatakan menguasai. Pembelajaran ini memberikaeae bahwa peserta hanya
boleh pindah topik atau program yang sedang diétgja telah dikuasai secara

tuntas sampai standar minimal yang dipersyaratkan.



Berpegangan pada prinsip di atas dalam mengimplkasigan Kurikulum
Tingkat satuan Pendidikan (KTSP), tidak semua S¢kdllenengan Kejuruan
mampu menjabarkannya sesuai dengan kurikulum.riaialami oleh SMKN 1
Plered Kab. Purwakarta khususnya pada Mata PatajRerawatan Sistem
Transmisi Manual (PSTM) yang merupakan salah sadte pelajaran untuk
menguasai pemahaman dan memiliki sikap serta kememgdalam perawatan
sistem transmisi manual.

Guru sebagai tenaga pendidik berkewajiban menearindengembangkan
inovasi dalam dunia pendidikan khususnya dalam ggar@n. Perkembangan
teknologi yang saat ini melaju dengan cepat, bamyainberikan ide-ide, metode
dan inovasi baru dalam bidang pengajaran. Pes&mymjuan teknologi dalam
dunia pendidikan telah banyak memberikan dampakifppada perkembangan
media pembelajaran. Salah satu yang dimanfaatkEamdaedia pembelajaran
adalah komputer.

Arsyad (2003:54) mengemukakan bahwa keuntungananpeabelajaran
dengan bantuan komputer bahwa:

Keuntungan komputer yang digunakan untuk tujuanatujpendidikan

diantaranya:

1. Komputer dapat mengakomodasi siswa yang lambamdaianerima
pelajaran.

2. Komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjaitiduah.

3. Komputer dapat berinteraksi secara perorangan.

4. Kemampuan untuk merekam aktifitas siswa selama gwerakan suatu
program pengajaran memberikan kesempatan lebih haikuk

pembelajaran secara perorangan dan perkembangea Sstfalu dapat
dipantau.

Penggunaan komputer sebagai media pembelajardai difektif karena

komputer bersifat fleksibel, kemampuan menampilkesan dalam berbagai



video, audio maupun elemen interaktif (Multimediaterakif). Multimedia
Interakif dapat memfasilitasi peserta didik untutapar mandiri dan diharapkan
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik nggja peranan guru dalam
proses belajar mengajar lebih bersifat sebagditéder.

Kenyataannya, berdasarkan pengamatan yang perakikan dalam
kegiatan Program Latihan Profesi di SMKN 1 Pleqguses pembelajaran Mata
Pelajaran PSTM masih menggunakan media papandatismenekankan pada
teacher center yang memberikan peluang kepada guru untuk berpseaara
dominan sehingga penyampaian informasi kurang sgang diharapkan, dengan
kata lain peserta didik diperlakukan secara klasiBalain hal tersebut, terdapat
indikasi bahwa sebagian besar peserta didik mémsalitan dalam memahami
materi pembelajaran Mata Pelajaran PSTM. Berikutlaftar nilai murni peserta

didik Mata Pelajaran PSTM.

Table 1.1
Daftar Nilai Peserta Didik Mata Pelajaran PSTM
Kelas
Nilai

XI MO 1 XIMO2 | XIMO3

>70 12 13 15

<70 28 27 25
Jumlah Peserta Didik 40 40 40

Standar Minimum Batas Kelulusan
Mata pelajaran produktif =70
(Sumber: Guru SMKN 1 Plered Mata Pelajaran PSTM)
Dalam mengatasi keadaan tersebut, maka diperlukema yang dapat
membantu masalah tersebut di atas yang disebutanpinbelajaran. Aspek

multimedia yang dimiliki komputer dapat memberikamgsangan atau stimulus

dalam belajar. Perubahan suasana dalam prosesaedielajar mengajar dapat



membangkitkan motivasi, dan membantu peserta digileningkatkan

pemahaman, menyajikan data dengan menarik danrday@e memudahkan
penafsiran data dan memadatkan informasi. Madtdl and practice pada

dasarnya merupakan salah satu strategi pembelajar@nbertujuan memberikan
pengalaman belajar yang lebih kongkrit melalui @eligan materi-materi,
simulasi dan latihan-latihan bertujuan untuk mengemampuan peserta didik
sehingga guru dapat mengetahui hasil belajar Eedetik.

Berdasarkan pengamatan di SMKN 1 Plered KabupatenvaRarta,
penggunaan komputer sebagai media pembelajararmbdilakukan dalam
kegiatan pembelajaran sehingga mendorong penulituk ummenerapkan
multimedia interaktif modedirill and practice dalam kegiatan pembelajaran pada
mata pelajaran PSTM sebagai contoh untuk meningkatiasil belajar. Untuk
guru mata pelajaran PSTM di SMKN 1 Plered Kabupd&®eanwakarta sangat
mendukung penelitian ini karena penerapan multimederaktif modedrill and
practice belum pernah dicoba untuk dijadikan media pembelaja

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis tertaribkumeneliti penelitian
tentang penerapan multimedia interaktif modddill and practice untuk
meningkatkan hasil belajar Mata Pelajaran Perawaistiem transmisi manual
dengan judul penelitian PENERAPAN MULTIMEDIA INTERAKTIF
MODEL DRILL AND PRACTICE UNTUK MENINGKATKAN HASIL
BELAJAR PADA MATA PELAJARAN PERAWATAN SISTEM

TRANSMISI MANUAL".



B. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah diperlukan untuk memperjelasnmsalahan dalam
hubungannya dengan situasi tertentu, maka perkukhn identifikasi masalah.
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penstibgidentifikasi hal-hal
sebagai berikut:
1. Pelaksanaan sistem pembelajaran masih menggunad@ia papan tulis
sehingga menyulitkan peserta didik dalam memahaaternpembelajaran
dan hasil belajar kurang sesuai yang diharapkan.
2. Pembelajaran dikelas masih terfokus pada guru ggairnguru lebih
mendominasi dalam pembelajaréeacher center).
3. Penerapan multimedia interaktif sebagai media p&j#ran dalam dunia
pendidikan tetapi tidak digunakan oleh guru.
4. Adanya anggapan bahwa penerapan media komputen gelmbelajaran
dapat membuat peserta didik merasa senang dengderi nyang
disampaikan, sehingga hasil belajar peserta di#&namenjadi lebih
tinggi.
C. Pembatasan Masalah

Permasalahan yang dikemukakan diatas bersifat umeh karena itu
agar permasalahan yang ditinjau tidak terlalu ldas supaya sesuai dengan
maksud dan tujuan yang ingin dicapai, maka perknga pembatasan masalah
yang menjadi ruang lingkup penelitian, menurut Shnaad (1998:36)
“Pembatasan masalah tidak hanya diperlukan untukudahkan masalah bagi

penyidik, tetapi juga segala sesuatu yang butuhepahannya: tenaga, waktu,



ongkos dan lain-lain yang timbul dari rencana tdtté adapun pembatasan

masalah yang dilakukan oleh penulis dalam penelitipadalah sebagai berikut :

1.

4.

Hasil belajar peserta didik kelas XI Jurusan Tekiigkanik Otomaotif,
aspek yang dievaluasi dalam penelitian ini adatgiela kognitifdan hasil
belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalabkilhbelajar berupa
nilai atau skor yang diperoleh peserta didik pas s etest danPostest.
Pelaksanaan pembelajaran mengunakan multimediaktifemodel drill
and practice dan pembelajaran tidak menggunakan multimediaaktié
(papan tulis) pada Mata Pelajaran PSTM.

Penerapan Multimedia interaktif dalam pembelajaraata pelajaran
PSTM terbatas untuk prinsip kerja transmisi manumfcam-macam
transmisi manual, fungsi komponen transmisi manyminsip kerja
sincromesh.

Fasilitas pembelajaran disesuaikan dengan koneksiah.

D. Perumusan Masalah

Adapun perumusan masalahnya sebagai berikut “Apgkamerapan

multimedia interaktif modedirill and practice mampu meningkatkan hasil belajar

peserta didik pada Mata Pelajaran PSTM”. Secard |lgbci, masalah pokok

tersebut dijabarkan ke dalam bentuk pertanyaargaebarikut :

1.

Bagaimana hasil belajar peserta didik yang memekrgembelajaran
yang menggunakan multimedia interaktif modell and practice?
Bagaimana hasil belajar peserta didik yang memekrgembelajaran

yang tidak menggunakan multimedia interaktif?



3. Bagaimana perbedaan peningkatan hasil belajar tpesbdik yang
memperoleh pembelajaran yang menggunakan multiméauieraktif
model drill and practice dengan peserta didik yang memperoleh
pembelajaran yang menggunakan media konvesional?

E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah :

1. Memperoleh gambaran mengenai hasil belajar pesditik yang
pembelajarannya menggunakan multimedia interaktifden drill and
practice pada Mata Pelajaran PSTM

2. Memperoleh gambaran mengenai hasil belajar peséitigk yang
pembelajarannya tidak menggunakan multimedia iktérgpada Mata
Pelajaran PSTM

3. Memperoleh gambaran mengenai perbedaan peninghketsih belajar
peserta didik yang pembelajarannya menggunakanimaadlia interaktif
modeldrill and practice dengan peserta didik yang pembelajarannya tidak
menggunakan multimedia interakitif.

F. Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian iralad :

1. Bagi peneliti, memperoleh gambaran perbedaan plkatiag hasil belajar
peserta didik yang pembelajarannya yang menggunakaftimedia
interaktif modeldrill and practice dengan peserta didik yang pembelajaran

tidak menggunakan multimedia interaktif dan dapangembangkan



potensi penelitiannya di bidang pendidikan sehindgpat menghasilkan
penelitian yang lebih baik lagi di masa yang akatraulg.
2. Bagi peserta didik, diharapkan dapat meningkatkasil libelajar peserta
didik. Penelitian ini diharapkan peserta didik mespatkan hasil belajar
yang relatif merata.
3. Bagi Guru, penerapan multimedia interaktif modieill and practice
dalam pembelajaran perawatan sistem transmisi rhanuaiharapkan
dapat menjadi suatu alternatif dalam melaksanakambplajaran
perawatan sistem transmisi manual di kelas.
4. Bagi sekolah, mudah-mudahan penelitian ini dapatmibesikan
sumbangan dalam upaya meningkatkan mutu dan lapkabelajaran di
sekolah.
G. Definisi Operasional

Agar tidak salah pengertian terhadap judul pem@litidan untuk
mendapatkan pengertian dan maksud yang sama gregarhaca dan penulis,
maka perlu dibuatkan definisi operasional. Kerangkaan di dalam masalah
yang diteliti pada dasarnya dapat dilihat atauetenin dari definisi-definisi yang
ditetapkan dan digunakan.

Istilah-istilah yang perlu dijelaskan dari judulngditian ini adalah sebagai
berikut :

1. Penerapan
Penerapan adalah pemasangan, perihal mempraktglamurut Kamus

Besar Bahasa Indonesia (1984: 198). Penerapan diamgksud dalam
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penelitian ini adalah pemakaian multimedia pembeday yang telah ada
terhadap hasil belajar yang dicapai.

2. Multimedia Interaktif ModeDrill and Practice
Multimedia interaktif ModelDrill and Practice adalah suatu program
pembelajaran yang berbasis teknologi komputer yardyri atas berbagai
jenis media yang digunakan untuk pembelajaran Nafajaran PSTM,
yang bertujuan memberikan pengalaman belajar yagh | kongkrit
melalui penyediaan latihan-latihan soal yang beanj untuk menguiji
hasil belajar peserta didik dalam menyelesaikamsma yang diberikan
program.

3. Hasil Belajar
Hasil belajar peserta didik yang diperoleh setetaialui pembelajaran
yang dinyatakan dalam bentuk nilai. Hasil belajang diukur terbatas
pada aspek kognitif peserta didik kelas XI JuruSaknik Mekanik
Otomotif SMKN 1 Plered pada Mata Pelajaran PSTM.

4. Mata Pelajaran Perawatan Sistem Transmisi Ma(RaIT M)
Mata Pelajaran Perawatan Sistem Transmisi Mandalah salah satu
Mata pelajaran produktif yang terdapat pada Progkaahlian Teknik
Mekanik Otomotif SMKN 1 Plered berdasarkan KTSP.

H. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan berperan sebagai pedomardalgan penulisannya
lebih terarah dan sistematis. Adapun sistematikaulEan dalam penelitian ini

sebagai berikut :
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Bab | Pendahuluan, bab ini mengemukakan latar betpkmasalah,
identifikasi masalah, pembatasan masalah, rumusasalah, tujuan penilitian,
manfaat penilitian, definisi operasional, dan sistgka penulisan.

Bab Il Landasan Teori, bab ini mengemukakan tenkamdasan teori yang
mendukung terhadap penelitian, asumsi, dan higopesielitian.

Bab Il Metode Penelitian, bab ini membahas tentarggode penelitian,
variabel penelitian, paradigma penelitian, data damber data penelitian,
populasi dan sampel penelitian, tahapan penelitipangujian instrumen
penelitian, dan teknik analisis data.

Bab IV Pembahasan, bab ini berisi uraian mengeeagg@ahan data
secara statistik dari deskripsi data, analisis datepembahasan hasil penelitian.

Bab V Kesimpulan dan saran, bab ini mengemukakammipailan dan

saran dari hasil penelitian.



