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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam menghadapi persaingan antar negara padalavaligasi yang
semakin ketat ini, Indonesia sebagai negara ber&egibharus terus
mengembangkan kualitas sumber daya manusia (SDINh)gga Indonesia tidak
tersisinkan dalam persaingan pengembangan sumigarndanusia. Pendidikan
merupakan salah satu bentuk perwujudan kebudayaansia yang dinamis dan
sarat perkembangan. Oleh karena itu, pengembaradam gendidikan adalah hal
yang memang seharusnya terjadi seiring dengan médkegan budaya
kehidupan. Untuk itu, pemerintah melaksanakan pegurzgan di bidang
pendidikan yaitu dengan didirikannya lembaga pekdm berupa sekolah-
sekolah sebagai sarana untuk menjalankan prosesigem.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) sebagai suatu lgmlpendidikan
yang siswanya sudah diarahkan pada masing-masitegakepilan sehingga
lulusannya diharapkan dapat terjun langsung ke adlkerja. Atas dasar itu,
pengembangan kurikulum dalam rangka penyempurneadigikan menengah
kejuruan harus disesuaikan dengan kondisi dan kbhat dunia kerja.
Kurikulum SMK edisi 2006 yang merupakan hasil penparnaan dari
kurikulum-kurikulum sebelumnya dirancang dengandaiatan pembelajaran

berbasis kompeten@Competency-based Training)



Untuk mencapai pembelajaran yang sesuai dengakukum SMK yang
dirancang dengan pendekatan pembelajaran berbasigpéetensi menurut
Sanjaya (2005: 07) pendekatan pembelajaran yangakan adalah :

1. Pembelajaran berbasis kompetensi. Pembelajaramdarupakan suatu
proses pembelajaran yang perencanaan, pelaksanaapedilaiannya mengacu
pada penguasaan kompetensi peserta didik.

2. Pembelajaran tuntas. Pembelajaran ini diartg@magai suatu strategi
pembelajaran yang keberhasilan pesertanya ditemtaleh pencapaian tingkat
penguasaan kompetensi minimal yang dipersyaratkauku dinyatakan
menguasai.

Kedua pendekatan diatas, mengindikasikan bahwabgejaran yang
digunakan berpusat pada siswa, lebih membuka Kkaakisiswa dalam
pembelajaran untuk mencapai suatu kompetensi.

Pelaksanaan pembelajaran di sekolah dilakukan demganerapkan
prinsip-prinsip pembelajaran berbasis kompetengar @ujuan pembelajaran
dapat tercapai sebaiknya metode dan media yangakam guru dalam proses
pembelajaran haruslah menarik dan merangsang f@ealdiva; selain itu media
pembelajarannya harus mampu memperjelas penyagisanpagar tidak terlalu
bersifat verbalistis serta mampu mengatasi ketasbat ruang, waktu, dan
sarana sehingga metode mengajar akan lebih besiarlal ini sesuai dengan
salah satu prinsip pembelajaran berbasis kompeyaiiaimedia dan materi yang
digunakan didesain untuk membantu pencapaian k@angiet

Salah satu media yang menarik dan merangsang faaldiswa yang
sedang berkembang saat ini adalah media animasiade di Indonesia sendiri

metode dan penggunaan media animasi yang mengguiiagiitas teknologi

modern dinilai masih kurang maksimal di bandingkeemgana negara-negara



berkembang lainnygKompas: Senin, 21 April 2008). Yarmaidi dan | Gede
Sugiyanta juga melakukan penelitian terhadap meaemasi dan hasil
penelitiannya menunjukkan bahwa penggunaan mediamaan dapat
meningkatkan  pemahaman, motivasi serta aktivitas sene  didik
(http://www.ditnaga-dikti.org/ditnaga/files/sari_npitian_ppkp-pips.doc)
Berdasarkan pengamatan di SMK Negeri 2 Kota Bagdahun ajaran
2007/2008, metode pembelajaran yang digunakan dalases pembelajaran
pada standar kompetensi mengenal proses dasam,tprbses pembelajarannya
hanya metode ceramah dan tanya jawab, sedangkaa yeedy dipakai adalah
media gambar konvensional. Penggunaan metode ceraaa tanya jawab
kurang maksimal untuk mencapai tujuan pembelajgeany diharapkan, hal ini
terlinat dari siswa yang terkesan tidak memperhatilguru ketika sedang
menerangkan, siswa banyak yang mengobrol dan sedéitanya kepada
gurunya. Akibatnya siswa mengalami kesulitan dalamenerima materi

pelajaran yang diberikan pendidik sehingga tujuamipelajaran tidak tercapai.

Hal ini juga dapat dilihat dari daftar nilai aklsemester tahun ajaran
2007-2008 pada mata pelajaran DKKTM (Dasar KomtEejuruan Teknik
Mesin) Kelas X TM-8 SMKN 2 Bandung. Data hasil nikkhir semester

adalah sebagai berikut:



Tabel 1.1
Hasil Nilai Akhir Semester Tahun Ajaran 2007-2008

Nilai Huruf Jumlah siswa
9,00-10,00 A 0
8,00-8,99 B
7,00-7,99 C 16

0-6,99 D 12

Jumlah - 36

(Sumber : Dokumen SMKN 2 Bandung)
Menurut ketentuan-ketentuan penilaian di SMK Neg@ekiota Bandung tahun
ajaran 2007/2008 kurikulum kompetensi, untuk prograroduktif deskripsi

nilai dan angkanya adalah sebagai berikut:

Tabel 1.2
Deskripsi Nilai Angka dan Huruf
Produktif Huruf/Predikat
9.00-10.00 A (Lulus Istimewa)
8.00-8.99 B (Lulus memuaskan)
7.00-7.99 C (Lulus rata-rata)
0.00-6.99 D (Belum Lulus)

(Sumber : Dokumen SMKN 2 Bandung)

Penggunaan media pendidikan dapat meningkatkan vasoti dan
perhatian siswa dalam belajar. Namun demikian, engdng digunakan berupa
gambar konvensional tidak dapat menjelaskan pksija turbin serta proses
kerja turbin secara maksimal. Inovasi dalam penjdea diperlukan untuk
mengatasi kondisi diatas, salah satu inovasi yaitekukan adalah dengan
penggunaan animasi atau gambar yang bergerak sebagé pembelajaran.

Penggunaan media animasi dapat menampilkan gambaraslebih nyata dan



dapat dilihat dengan jelas oleh siswa prisip kegaa langka-langkah proses
kerjanya. Media animasi juga dapat mencerminkan beésjaran yang
nonverbalistik. Hal ini memungkinkan siswa tidak merasa bosalngga minat
dan motivasi belajarnya bertambabh.

Penggunaan media ini juga diharapkan dapat menkmkgemahaman
siswa terhadap suatu materi dalam kompetensi yaogra tidak langsung dapat
mengatasi rendahnya prestasi belajar. Nana Sudgama Rivai (2005 2)
menyatakan “Media pembelajaran dapat mempertinggigs belajar siswa dalam
pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapahpeeinggi hasil belajar
yang dicapainya.” Keuntungan lain digunakannya mgdga disebutkan oleh
Hamalik dalam Azhar Arsyad (2005: 15) mengemukakahwa “Pemakaian
media pembelajaran dalam proses belajar mengajpat dmembangkitkan
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan msiivdan rangsangan
kegiatan belajar.” Penggunaan animasi dalam penpabata diharapkan dapat
membantu proses belajar mengajar sehingga tujuabglajaran dapat tercapai.
Berdasarkan pemikiran diatas, penulis tertarik kétan penelitian dengan
judul: "Penerapan Media Animasi Dalam Pembelajaran DKKTM untuk
Meningkatkan Pemahaman Siswa pada Standar KompetensMiengenal

Proses Dasar Turbin”.



B. IDENTIFIKASI MASALAH

Untuk memperjelas kemungkinan-kemungkinan permhaala yang

muncul dalam penelitian ini, perlu dilakukan idéaksi masalah.

Nana Sudjana (1992 : 99) mengungkapkan:

“Identifikasi masalah menjelaskan aspek-aspek rahsghng biasa muncul dari
tema atau judul yang telah dipilih, maka identi§kaitu merupakann
pengungkapan dari berbagai masalah yang akan tidaloudliteliti lebih lanjut”.

1.

Metode ceramah dan tanya jawab yang digunakan lguang maksimal

untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Proses pembelajaran di kelas cenderung berpusat guad seharusnya
siswa ditempatkan sebagai subjek belajar (studenite)

Media yang digunakan berupa gambar diam untuk npekajaran

DKKTM khususnya pada standar kompetensi memahakmikedasar

turbin biasanya dinilai kurang menarik, membosankanang variatif dan

tidak efektif bagi siswa karena kebanyakan siswaarky berperan aktif
dan hanya diminati oleh siswa-siswa tertentu.

Guru kurang memanfaatkan secara optimal saranaugeng seperti

komputer dan infocus di SMK Negeri 2 Kota Bandung.

Motivasi belajar siswa rendah sehingga hasil belgjswa pada mata

pelajaran DKKTM masih rendah.



C. RUMUSAN MASALAH
Penulis memandang perlu untuk merumuskan masalahblijien agar
tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian iningbrarah. Dalam penelitian
ini masalah yang akan diteliti dirumuskan sebagakit:
1. Apakah media animasi berpengaruh dalam meningkalieesil belajar
siswa pada Standar Kompetensi mengenal proses tdalser ?
2. Seberapa besar perbedaan peningkatan prestasirts$aja antara kelas
yang menggunakan media animasi dengan kelas yaudgk ti
menggunakan media animasi pada Kompetensi mengeasés dasar

turbin?

D. PEMBATASAN MASALAH
Permasalahan yang akan diteliti harus sesuai demg&sud dan tujuan
penelitian, agar permasalahan tidak terlalu luaksi @elanya pembatasan masalah.
Penulis membatasi permasalahan dalam penelitismebagai berikut:
1. Penelitian dilakukan pada kompetensi mengenal prasear turbin di
SMK Negeri 2 Kota Bandung tahun ajaran 2008-2009.
2. Aspek yang diukur pada penelitian ini adalah adqeitif, yang meliputi

pengetahuan, dan pemahaman.

E. TUJUAN DAN KEGUNAAN
Tujuan penelitian merupakan keinginan peneliti paryjawaban yang

hendak dicari melalui proses penelitian. Tujuanefidan berkaitan erat dengan



rumusan masalah yang diajukan. Berdasarkan rummsealah yang diajukan,
tujuan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk memperoleh gambaran nyata mengenai pengandragpan media
animasi dalam meningkatkan prestasi belajar siswgkat X SMK
Negeri 2 Bandung, setelah mengikuti proses pendraliaj dengan
menggunakan media animasi

2. Untuk memperoleh gambaran nyata mengenai perbedaamgkatan
prestasi belajar siswa antara kelas yang menggunatedia animasi
dengan kelas yang tidak menggunakan media aninaasi Kompetensi
mengenal proses dasar turbin.

Kegunaan dari penelitian ini adalah:
1. Bagi pihak guru dapat mengacu untuk lebih kreatifilaoh

mengembangkan media pembelajaran untuk mendoravea sberfikir
mandiri.

2. Bagi pihak siswa SMK, sebagai pemacu akan manfaljar untuk
mencapai ilmu yang tak terbatas.

3. Bagi pihak sekolah, dapat memberikan gambaran mgatggenai manfaat
penggunaan animasi dalam pembelajaran terhadaphpema siswa.

4. Bagi pihak peneliti, selain mengaplikasikan ilmungadidapat sewaktu

kuliah, juga sebagai salah satu syarat mendapgtdansarjana.

F. DEFINISI OPRASIONAL
Agar tidak terjadi salah pengertian dan memudahkemahaman

terhadap ungkapan yang dimaksud, istilah-istilatardajudul perlu untuk



dijelaskan. Berikut ini dikemukakan penjelasan darasing-masing istilah

tersebut, yaitu:

1.

Media Animasi menurut Frista Artmanda (Kamus LemgkBahasa

Indonesia 2007:63) yaitu: "Rangkaian gambar yangerdikan secara
mekanik elektronis sehingga tampak dilayar menjadrgerak yang

digunakan sebagai media pembelajaran”.

DKKTM yaitu: merupakan salah satu mata pelajaraapktif yang ada di

SMK Negeri 2 Kota Bandung.

Pemahaman yaitu: kemampuan siswa untuk menangkasejekonsep,

menyerap materi pembelajaran yang disajikan oletu gian mampu

diungkapkan kembali.

Standar Kompetensi mengenal proses dasar turkiim: yaerupakan dasar
kompetensi kejuruan khususnya dasar teknik mesoabarkan kurikulim

tingkat satuan pendidikan.

G. SISTEMATIKA PENULISAN

Adapun sistematika kerja yang digunakan dalam pgeelskripsi ini

adalah sebagai berikut:

BAB | : PENDAHULUAN

Pada bab ini mengenai latar belakang masalah tifidkasi masalah,

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan pemeldia kegunaannya, definisi

operasional, dan sistematika penulisan.

BAB Il : LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisis landasan teori dan hipofesielitian yang meliputi

teori yang mendukung, anggapan dasar dan hipotesis.



BAB Il : METODE PENELITIAN
Pada bab ini penulis membahas mengenai Metode iftamePradigma,
populasi dan sample, Instrumen penelitian, danamaanalisis data.

BAB IV : HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisis mengenai penjelasan deskfgtaj analisis data hasil
pengujian hipotesis dan pembahasan penelitian.

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini berisi hasil penelitian yang disimkpaldan sekaligus

diberikan saran-saran yang perlu diperhatikan.
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