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ABSTRAK

Belum dimanfaatkannya teknologi informasi yang dapat digunakan oleh
pengajar dalam menyajikan materi dan belum adanya media pembelajaran bagi
siswa yang bisa dimanfaatkan untuk belajar sendiri menyebabkan kurangnya
motifasi belajar siswa dalam belajar Bahasa Inggris. Sehingga, banyak siswa yang
gagal pada pelajaran Bahasa Inggris. Aplikasi multimedia bisa menjadi alternatif
yang dapat digunakan dalam pembelajaran agar siswa lebih termotivasi untuk
belajar. Aplikasi multimedia ini dirancang dengan tujuan agar para siswa tidak
merasa jenuh dalam belajar Bahasa Inggris dan bisa menjadi media pembalajaran
bagi siswa untuk belajar secara mandiri sehingga dapat menunjang prestasi siswa
dalam belajar Bahasa Inggris. Dalam perancangannya, aplikasi multimedia
interaktif pembelajaran Bahasa Inggris ini menggunakan berbagai perangkat lunak
seperti Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop dan Adobe Audition.

Kata kunci : Bahasa Inggris, multimedia, interaktif, Adobe Flash
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran berhubungan erat dengan pengertian belajar dan
mengajar. Belajar dapat terjadi tanpa guru atau tanpa kegiatan mengajar dan
pembelajaran formal lain. Sedangkan pembelajaran adalah aktivitas yang
dengan sengaja untuk memodifikasi berbagai kondisi yang diarahkan untuk
mencapai suatu tujuan. Kegiatan belajar mengajar di sekolah merupakan
salah satu cara bagi siswa untuk mendapatkan ilmu pengetahuan. Dimana
yang ada dalam kegiatan tersebut adalah tatap muka antara guru dan siswa.
Guru menerangkan materi pelajaran dengan berbagai metode konvensional,
kemudian memberikan suatu evaluasi untuk mengetahui apakah siswa dapat

memahami apa yang telah diajarkan dengan baik.

Perkembangan teknologi multimedia telah menjanjikan potensi besar
dalam merubah cara seseorang untuk belajar. Multimedia juga menyediakan
peluang bagi pengajar untuk mengembangkan teknik pembelajaran sehingga
menghasilkan hasil yang maksimal. Demikian juga bagi pelajar, dengan
multimedia diharapkan mereka akan lebih mudah menyerap informasi. Media
interaktif merupakan sebuah bentuk penerapan teknologi informasi yang
dapat diterapkan dalam bidang pengajaran. Penggunaan media interaktif akan

sangat berguna untuk menyampaikan informasi yang ada di dalamnya,



sehingga pengguna dapat melihat, mendengar, dan melakukan interaksi

dengan media interaktif tersebut.

Bahasa Inggris adalah bahasa internasional yang digunakan dalam
berkomunikasi terutama dalam dunia usaha dan jenjang pengajaran. Untuk
bakerja atau melanjutkan pengajaran ke luar negeri, maka harus menguasai
Bahasa Inggris. Dalam belajar Bahasa Inggris terdapat banyak kesulitan,
seperti pengucapan dan ejaan dalam Bahasa Inggris jauh berbeda. Seperti
yang terjadi di SMKN 1 Solok Selatan, dalam pembelajaran Bahasa Inggris
hasil yang diharapan masih belum tercapai. Setiap tahunnya lebih 60% dari
siswa yang tidak lulus UAN disebabkan gagal pada mata pelajaran Bahasa

Inggris (Diknas Solsel, 2009).

Kemampuan pengajar dalam mengembangkan media pembelajaran
merupakan salah satu faktor penentu keberhasilan peserta didik dalam
mencapai kompetensi yang diharapkan. Beberapa hambatan yang dirasakan
oleh para pengajar berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran,
salah satunya adanya keterbatasan dalam merancang dan menyusun media
pembelajaran serta kurang memiliki pengetahuan dan keterampilan yang

memadai untuk membuat sebuah media pembelajaran Bahasa Inggris.

Dalam pembelajaran Bahasa Inggris, pengajar menyajikan materi
tanpa didukung media yang dapat membantu siswa memahami materi yang
diberikan.  Para guru telah menerapkan berbagai metode ajar untuk

meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswanya. Namun hasil yang



diharapkan belum maksimal karena metode pembelajaran yang diterapkan
membuat siswa cepat merasa jenuh. Siswa hanya diberikan catatan dan buku-

buku pelajaran untuk dibaca dan dipelajari.

Salah satu lingkungan belajar yang sangat berperan dalam
memudahkan peserta didik terhadap kompetensi adalah penerapan teknologi
dalam menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran sebenarnya
merupakan alat bantu yang dapat digunakan oleh pengajar dalam membantu
tugas kepengajarannya. Media pembelajaran juga dapat memudahkan
pemahaman peserta didik terhadap kompetensi yang harus dikuasai terhadap
materi yang harus dipelajari, yang akhirnya diharapkan dapat meningkatkan

hasil belajar siswa.

Untuk itu sangat dibutuhkan suatu alternatif dalam pembelajaran
Bahasa Inggris agar siswa lebih termotivasi untuk belajar. Aplikasi
multimedia bisa menjadi alternatif yang dapat digunakan dalam
pembelajaran. Aplikasi multimedia dirancang dengan visualisasi yang
menarik sehingga para siswa tidak merasa jenuh dalam belajar Bahasa
Inggris. Dan aplikasi tersebut bisa menjadi sumber pengetahuan bagi siswa

dan dapat menunjang prestasi siswa dalam belajar Bahasa Inggris.

Berdasarkan latar belakang masalah, maka munculah sebuah gagasan
penulis untuk mencoba menghadirkan suatu aplikasi baru yang berbeda
dengan visualisasi yang menarik sehingga dapat mengurangi kejenuhan siswa

dalam mempelajari Bahasa Inggris. Dalam hal ini aplikasi diperuntukkan bagi



siswa Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Solok Selatan. Aplikasi tersebut
penulis buat untuk sebuah proyek akhir yang diberi judul “Rancang Bangun
Aplikasi Multimedia Interaktif Pembelajaran Bahasa Inggris Pada Siswa

SMK Negeri 1 Solok Selatan”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah penulis membahas permasalahan
mengenai pembuatan aplikasi pembelajaran Bahasa Inggris untuk siswa

SMKN 1 Solok Selatan yaitu :

1. Banyak siswa SMKN 1 Solok Selatan tidak lulus UAN pada mata
pelajaran Bahasa Inggris.

2. Tidak ada media pembelajaran Bahasa Inggris yang dapat digunakan siswa
seperti peralatan audio.

3. Metode penyajian materi yang kurang variatif sehingga siswa cepat
merasa jenuh.

4. Pengajar menyajikan meteri tanpa didukung media yang dapat membantu
siswa memahami materi yang diberikan.

5. Pengajar kurang memiliki pengetahuan untuk membuat media

pembelajaran Bahasa Inggris.



C. Batasan Masalah

Agar masalah yang dibahas tidak meluas, perlu adanya pembatasan

terhadap permasalahan yang dibahas. Dalam proyek akhir ini penulis

membatasi masalah yang ada yaitu :

1.

Menyajikan materi Bahasa Inggris yang ditujukan untuk siswa SMKN 1
Solok Selatan kelas XII (kelas 3).

Perangkat lunak dibuat berupa Aplikasi Multimedia Interaktif yang berisi
tentang materi-materi umum Bahasa Inggris berdasarkan kurikulum KTSP
2006 untuk SMK kelas XII.

Merancang aplikasi seluruh materi menggunakan Adobe Flash CS3 dan
didukung software lainnya seperti Adobe Photoshop CS3 dan Adobe
Audition.

Merancang evaluasi materi Bahasa Inggris kelas XII.

Program dirancang tidak menyimpan data-data pengguna dalam sistem

data base tersendiri.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah, dapat dirumuskan permasalahan yaitu

“Bagaimana merancang dan membuat Media Interaktif pembelajaran Bahasa

Inggris untuk siswa SMKN 1 Solok Selatan menggunakan Adobe Flash

CS3”.



E. Tujuan
Adapun tujuan dari penulisan proyek akhir ini adalah memberikan
manfaat untuk berbagai kalangan dari perancangan dan pembuatan aplikasi
multimedia interaktif ini antara lain :
1. Membuat Media Interaktif pembelajaran Bahasa Inggris yang berguna
sebagai media bantu bagi siswa SMK menguasai pelajaran Bahasa Inggris.
2. Aplikasi multimedia dapat digunakan oleh pengajar dalam menyajikan
materi-materi pelajaran Bahasa Inggris.
3. Membuat aplikasi multimedia interaktif yang mempunyai evaluasi pada
setiap standar kompetensi materi dan memiliki perhitungan hasil jawaban

dan nilai.

F. Manfaat

Perancangan dan pembuatan Aplikasi Multimedia Interaktif ini

diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Sebagai salah satu media penunjang pembelajaran siswa dalam mata
pelajaran Bahasa Inggris.

2. Siswa mendapatkan sumber pelajaran selain buku dan catatan yang
diberikan oleh guru.

3. Pengajar dapat menggunakan aplikasi multimedia interaktif untuk
mempermudah penyajian materi pengajaran kepada siswa.

4. Aplikasi yang dirancang dapat didistribusikan kepada siswa dan guru

melalui kemasan CD interaktif.
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