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ABSTRAK

Elfitri Yenti. 2018. Pengembangan Bahan Ajar Bimbingan TIK Berbasis
Multimedia untuk Siswa SMP Kelas VII

Permasalahan yang terdapat dalam pelaksanaan bimbingan TIK yaitu Guru
tidak memiliki silabus dalam pelaksanaan bimbingan TIK sehingga hanya
berpatokan pada silabus yang lama (KTSP). Jumlah komputer yang ada di
Laboratorium Komputer tidak sesuai dengan banyak siswa. Media yang
digunakan guru masih tergolong sederhana. Jumlah jam bimbingan TIK untuk
satu kelas hanya 1 jam pelajaran perminggu (40 Menit), sehingga menyulitkan
guru dalam memberikan bimbingan. Siswa menganggap bimbingan TIK sebagai
pelajaran yang tidak berpengaruh terhadap hasil belajar. Berdasarkan
permasalahan tersebut maka kegiatan bimbingan TIK tidak terlaksana dengan
baik. Oleh sebab itu, salah satu alternatif untuk mengatasi permasalahan di atas
adalah menggunakan bahan ajar bimbingan TIK berbasis multimedia. Penelitian
ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar bimbingan TIK berbasis multimedia
untuk Siswa SMP Kelas VII yang valid dan praktis.

Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan. Model yang
digunakan adalah model yang dikemukakan oleh Borg dan Gall, produk
dikembangkan melalui 7 tahap yaitu: (1) Pengumpulan Informasi, Perencanaan,
(2) Pengembangan Produk Awal, (3) Uji lapangan dan Revisi Produk, (4) Revisi
produk akhir (5) Produk Akhir, serta (7) Diseminasi dan Implementasi. Adapun
produk yang dihasilkan adalah bahan ajar bimbingan TIK dalam bentuk CD.
Alat pengumpul data adalah angket. Data di analisis secara deskriptif kuantitatif
untuk mengetahui kualitas produk.

Hasil analisis data menunjukan bahwa bahan ajar bimbingan TIK berbasis
multimedia ini untuk hasil validitas pada aspek media memperoleh skor rata-rata
4,82 dengan kriteria sangat valid, dan untuk aspek materi memperoleh skor rata-
rata 4,83 dengan kriteria sangat valid. Selanjutnya untuk hasil uji praktikalitas
memperoleh skor rata-rata 4,52 dengan kriteria sangat praktis. Hasil penelitian ini
menunjukan bahwa kualitas bahan ajar bimbingan TIK yang dikembangkan
secara keseluruhan berada pada kriteria sangat valid dan sangat praktis. Hasil
tersebut menunjukan bahwa bahan ajar bimbingan TIK ini layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Bahan Ajar, Bimbingan TIK, Multimedia
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah salah satu sistem yang penting untuk meningkatkan

sumber daya manusia. Pendidikan diperoleh dari proses belajar dan mengajar.

Proses belajar mengajar merupakan proses yang sistematik, artinya

pendidikan dilakukan oleh guru dan siswa di tempat belajar dengan

melibatkan komponen-komponen atau unsur-unsur yang saling berinteraksi

untuk mencapai suatu tujuan.

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan

bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu

dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap

dan kepercayaan pada peserta didik. Pembelajaran adalah proses untuk

membantu peserta didik agar dapat belajar dengan baik. Proses pembelajaran

dialami sepanjang hayat seorang manusia serta dapat berlaku di manapun dan

kapanpun.

Menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem

Pendidikan Nasional pasal 1 ayat 20 dinyatakan bahwa:

“Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik
dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.”

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan di SMP Negeri 1

Kota Solok ada beberapa masalah yang ditemui dalam pelaksanaan

bimbingan TIK:
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Pertama, guru tidak memiliki acuan/pedoman yang pasti seperti tidak

adanya silabus, sehingga dalam pelaksanaan bimbingan TIK guru hanya

berpatokan pada silabus yang lama atau silabus yang ditetapkan pada

kurikulum KTSP. Hal ini menyebabkan pelaksanaan pembelajaran menjadi

kurang efektif.

Kedua, jumlah komputer yang ada di Laboratorium Komputer tidak

sesuai dengan banyak siswa, di mana jumlah komputer yang ada yaitu 36

buah namun yang layak pakai hanya 10 buah disebabkan karena banyak yang

sudah rusak seperti monitor, keyboard dan mouse serta CPU yang tidak

berfungsi/error, sedangkan jumlah siswa dalam satu kelas itu berjumlah 40-

45 siswa. Jika siswa dibawa ke Laboratorium dengan keadaan seperti ini

mengakibatkan terjadinya perebutan komputer dan perselisihan antar siswa.

Ketiga, media yang digunakan guru masih tergolong sederhana, seperti

papan tulis dan sesekali menggunakan LCD proyektor untuk menampilkan

teks/gambar sehingga guru masih menerapkan pembelajaran yang bersifat

konvensional.

Keempat, jumlah jam pembelajaran bimbingan TIK untuk satu kelas

hanya 1 jam pelajaran seminggu (40 Menit), sehingga menyulitkan guru

dalam memberikan layanan bimbingan, sebagaimana diketahui bahwa

bimbingan TIK itu memiliki 2 macam bimbingan yaitu bimbingan

klasikal/kelompok dan bimbingan individual.

Kelima, siswa menganggap bimbingan TIK sebagai pelajaran yang

tidak berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Sehingga dalam kegiatan
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pembelajaran bimbingan TIK siswa sering meribut dan mengganggu teman,

serta tidak mendengarkan guru saat menjelaskan pelajaran.

Berdasarkan fakta di atas guru diharapkan lebih kreatif dalam kegiatan

pembelajaran bimbingan TIK. Sebagaimana bimbingan TIK adalah

pembelajaran yang dilakukan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Oleh

sebab itu, guru perlu mengembangkan suatu pembaharuan dalam kegiatan

pembelajaran seperti mengembangkan bahan ajar dalam pembelajaran.

Pembelajaran yang dapat diterapkan dalam bimbingan TIK salah

satunya adalah dengan mengembangkan bahan ajar berbasis multimedia.

Bahan ajar berbasis multimedia ini merupakan bahan ajar yang dapat

mempermudah guru dalam kegiatan bimbingan TIK, karena dapat dikemas

semenarik mungkin oleh guru sehingga dapat memancing minat siswa dalam

belajar. Bahan ajar ini juga dapat membantu pendidik dalam mengefektifkan

dan mengefisienkan waktu pembelajaran. Bahan ajar berbasis multimedia ini

juga dapat mengurangi beban pendidik dalam menyajikan informasi.

Bahan ajar bimbingan TIK berbasis multimedia ini dapat dikemas

menggunakan aplikasi Swish Max, di mana Swish Max merupakan salah satu

program alternatif untuk membuat animasi flash. Swish Max sangat mudah

digunakan, dengan Swish Max bisa membuat animasi kompleks berupa teks,

gambar, dan suara dengan cepat dan mudah..

Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti tertarik untuk

membahas dengan judul penelitian “Pengembangkan bahan ajar

bimbingan TIK berbasis multimedia untuk siswa SMP kelas VII.”



4

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasi

beberapa masalah sebagai berikut:

1. Guru tidak memiliki silabus dalam pelaksanaan bimbingan TIK sehingga

hanya berpatokan pada silabus yang lama atau silabus yang ditetapkan

pada kurikulum KTSP.

2. Jumlah komputer yang ada di Laboratorium Komputer tidak sesuai dengan

banyak siswa., di mana jumlah komputer yang ada yaitu 36 buah namun

yang layak pakai hanya 10 buah disebabkan sudah banyak yang rusak,

sedangkan jumlah siswa dalam satu kelas itu berjumlah 40-45 siswa.

3. Media yang digunakan guru masih tergolong sederhana, seperti papan tulis

dan sesekali menggunakan LCD proyektor.

4. Jumlah jam Bimbingan TIK untuk satu kelas hanya 1 jam pelajaran

seminggu (40 Menit), sehingga menyulitkan guru dalam memberikan

bimbingan.

5. Siswa menganggap bimbingan TIK sebagai pelajaran yang tidak

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini dibatasi

pada:

1. Pengembangkan bahan ajar bimbingan TIK berbasis multimedia.

2. Siswa SMP kelas VII Semester 1.
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3. Materi : Mengoperasikan komputer, Operasi dasar pada sistem operasi

komputer, perangkat keras dan perangkat lunak komputer, serta aplikasi

pengolah kata (Microsoft Word).

4. Menggunakan aplikasi Swish Max.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian batasan masalah di atas, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana pengembangan bahan ajar bimbingan TIK berbasis multimedia

untuk siswa SMP kelas VII yang berkualitas sesuai dengan kriteria dan

kelayakan media?

2. Apakah terdapat kelayakan dalam pengembangan bahan ajar bimbingan

TIK berbasis multimedia untuk siswa SMP kelas VII dilihat dari segi

validitas?

3. Apakah terdapat kelayakan dalam penggunaan bahan ajar bimbingan TIK

berbasis multimedia untuk siswa SMP kelas VII dilihat dari segi

praktikalitas?

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk:

1. Mengembangkan bahan ajar bimbingan TIK berbasis multimedia untuk

siswa SMP kelas VII yang berkualitas sesuai dengan kriteria dan

kelayakan media.

2. Melihat kelayakan dalam pengembangan bahan ajar bimbingan TIK

berbasis multimedia untuk siswa SMP kelas VII dilihat dari segi validitas.
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3. Melihat kelayakan dalam penggunaan bahan ajar bimbingan TIK berbasis

multimedia untuk siswa SMP kelas VII dilihat dari segi praktikalitas.

F. Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah

bahan ajar bimbingan TIK berbasis multimedia yang berkualitas dan berisi

kemudahan dan layak digunakan untuk meningkatkan minat belajar siswa.

Bahan ajar ini dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang mandiri.

Bahan ajar ini termasuk ke dalam multimedia interaktif, dimana pengguna

dapat mengontrol apa dan kapan elemen-elemen multimedia dapat

ditampilkan.

Pada proses pembuatan bahan ajar ini peneliti menggunakan aplikasi

Swish Max. Swish Max merupakan salah satu program alternatif untuk

membuat animasi flash. Aplikasi Swish Max sangat mudah digunakan, di

mana pengguna bisa membuat animasi kompleks berupa teks, gambar, dan

suara dengan cepat dan mudah. Swish Max dilengkapi lebih dari 230 efek

khusus seperti explode, vortex, 3D, Spin, Snake dan masih banyak lagi. Selain

itu Swish Max juga memiliki tool untuk membuat garis kotak, elips, kurva,

motion path, sprite, tombol rollover dan form input

Spesifik produk yang ditampilkan dalam penelitian ini adalah:

1. Materi.

Materi yang dipilih dalam pembuatan bahan ajar berbasis multimedia ini

adalah materi yang telah disusun berdasarkan analisis kebutuhan siswa

SMP 1 Kota Solok.
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2. Perancang/pengguna

a. Perancang

Perancang/programmer berfungsi merancang bahan ajar sesuai dengan

materi dan kebutuhan siswa.

b. Pengguna

Siswa merupakan pengguna yang nantinya akan dapat melakukan:

1) Dapat mengakses materi

2) Mengikuti latihan

3) Melakukan diskusi

3. Teks, Gambar, Audio, Video dan Animasi

Pengembangan bahan ajar berbasis multimedia ini terdapat teks,

gambar, audio, video dan animasi yang berfungsi untuk menunjang agar

bahan ajar lebih menarik perhatian siswa.

4. Tampilan Produk

a. Pada tampilan awal berisi tentang identitas bahan ajar yang terdiri dari

judul bahan ajar, kelas, semester yang didesain dengan menggunakan

aplikasi Swish Max dan pada tampilan ini juga terdapat tombol home

untuk masuk ke halaman pilihan menu.

b. Pada halaman menu terdapat sub menu pilihan yaitu:

1) Menu Petunjuk

Pada menu ini berisi tentang bagaimana menggunakan media ini.

2) Menu Tujuan

Pada menu tujuan berisi tentang tujuan pembelajaran.
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3) Menu Materi

Pada menu materi digunakan untuk masuk pada halaman pilihan

materi.

4) Menu Referensi

Pada menu referensi berisi sumber yang dijadikan pedoman dalam

pembuatan bahan ajar.

5) Menu Evaluasi

Pada menu evaluasi ini berisi soal-soal objektif yang digunakan

untuk mengukur kemampuan peserta didik.

6) Menu Profil

Pada menu ini berisi tentang identitas dari peracang media.

Selain menu-menu di atas juga terdapat tombol-tombol perintah, seperti:

a. Tombol Home, tombol ini digunakan untuk masuk kehalaman awal

yang berisi menu keseluruhan pada program.

b. Tombol Next, tombol ini digunakan untuk melanjutkan kehalaman

selanjutnya.

c. Tombol Back, tombol ini digunakan untuk kembali pada halaman

sebelumnya.

d. Tombol Mouse, tombol ini digunakan untuk masuk pada materi yang

dipilih

e. Tombol Exit, tombol ini digunakan untuk keluar dari media

pembelajaran.
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G. Pentingnya Pengembangan

Menurut Daryanto (2010:64) tujuan dari pengembangan multimedia

adalah untuk:

1. Meningkatkan kualitas pembelajaran yang dilakukan di kelas, dan

menjadikan suatu alternatif kesempatan mengajar yang dilaksanakan

pendidik.

2. Mempermudah proses pembelajaran dan menumbuhkan kekreatifan dan

keinovasian pendidik dalam mendesain pembelajaran yang komunikatif

dan interaktif serta sebagai jalan pemecahan permasalahan di tengah

kesibukan pendidik.

3. Sebagai pelengkap dalam pembelajaran konvensional.

Menurut Kemp dan Dayton (1985) dalam Daryanto (2010:6)

kontribusi media pembelajaran terhadap pembelajaran adalah sebagai berikut:

1. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih berstandar.

2. Pembelajaran dapat lebih menarik.

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar.

4. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek.

5. Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan.

6. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan di manapun.

7. Sikap positif terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran

dapat ditingkatkan.

8. Peran guru mengalami perubahan kearah positif.
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Menurut Daryanto (2010:5) kegunaan dari pengembangan media

pembelajaran adalah sebagai berikut:

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas.

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera.

3. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan

sumber belajar.

4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan

visual, auditori dan kinestetiknya.

5. Memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan

menimbulkan persepsi yang sama.

Menurut Arif Sadiman, dkk (2012:17) secara umum media pendidikan

mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai berikut:

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas (dalam

bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka).

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan indera.

3. Mengatasi sikap pasif pada anak didik

4. Mengatasi perbedaan yang terdapat pada peserta didik.

Berdasarkan uraian dan pendapat di atas, dapatlah disimpulkan bahwa

pengembangan bahan ajar bimbingan TIK berbasis multimedia ini dilakukan

sebagai upaya dalam memecahkan masalah dalam pembelajaran bimbingan

TIK. Jadi ada beberapa manfaat/kegunaan dari pengembangan bahan ajar

bimbingan TIK berbasis multimedia ini dalam pembelajaran yaitu:

1. Meningkatkan kualitas pembelajaran.
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2. Mempermudah proses pembelajaran.

3. Pembelajaran dapat lebih menarik.

4. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan indera.

5. Mengatasi sikap pasif pada anak didik.

6. Peran guru mengalami perubahan kearah positif, serta

7. Mengatasi perbedaan yang terdapat pada peserta didik.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Bahan ajar berbasis multimedia memiliki peranan yang sangat besar

dalam pelaksanaan proses pembelajaran. Namun permasalahannya,

penggunaan bahan ajar berbasis multimedia sebagai media pembelajaran

masih sangat jarang. Sebaiknya materi pada bahan ajar berbasis multimedia

dibuat dalam satu semester atau dua semester agar terjadi kesinambungan

pada proses pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar berbasis

multimedia. Akan tetapi dengan segala keterbatasan yang dimiliki penulis

seperti kemampuan, waktu dan biaya, maka penulis hanya dapat membuat

bahan ajar berbasis multimedia ini hanya pada satu semester yaitu semester 1/

semester ganjil.

I. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi Peneliti

Memperoleh pengalaman langsung dalam mengaplikasikan ilmu dan

pelaksanakan pembelajaran dengan menerapakan bahan ajar berbasis

multimedia menggunakan aplikasi Swish Max.
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2. Bagi Guru

Sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan

dalam proses pembelajaran.

3. Bagi Siswa

Mempermudah pemahaman materi pada pembelajaran bimbingan TIK.


	1 COVER KERTAS WANGI.pdf (p.1)
	2 cover wangi.pdf (p.2)
	3 pmbing.pdf (p.3)
	4 penguji.pdf (p.4)
	5 pernyataan.pdf (p.5)
	6 ABSTRAK.pdf (p.6)
	7 KATA PENGANTAR.pdf (p.7-8)
	8 DAFTAR ISI.pdf (p.9-10)
	9 DAFTAR TABEL, GAMBAR, LAMPIRAN.pdf (p.11-13)
	10 BAB I.pdf (p.14-25)
	11 BAB II.pdf (p.26-46)
	12 BAB III.pdf (p.47-63)
	13 BAB IV ok.pdf (p.64-85)
	14 BAB V.pdf (p.86-87)
	15 DAFTAR PUSTAKA.pdf (p.88-89)
	16 COVER LAMPIRAN.pdf (p.90)
	17 lampiran 1 SILABUS.pdf (p.91-101)
	18 lampiran 2 FLOWCART OK.pdf (p.102)
	19 lampiran 3 STORYBOARD.pdf (p.103-109)
	20 lampiran 4 tampilan bahan ajar.pdf (p.110-121)
	21 lampiran 5 ahli media.pdf (p.122-124)
	22 lampiran 6 ahli materi.pdf (p.125-127)
	23 lampiran 7 uji siswa.pdf (p.128-129)
	24 lampiran 8 hasil validator 1.pdf (p.130-132)
	25 lampiran 9 hasil validator 2.pdf (p.133-135)
	26 lampiran 10 hasil validator ahli materi.pdf (p.136-138)
	27 lampiran 11 hasil uji coba siswa.pdf (p.139-142)
	28 lampiran 12 DOKUMENTASI.pdf (p.143-145)
	29 lampiran 13 surat-surat penelitian.pdf (p.146-150)

