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ABSTRAK 
 

Maya Nelfia 2014 : Pengaruh Penggunaan Multimedia Berbasis Aplikasi 
Animasi Flash Terhadap Hasil  Belajar Siswa Pada 
Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi  

  ( TIK ) Kelas XI SMA PGRI 1 Padang. 
 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya hasil belajar yang 
diperoleh oleh siswa khususnya pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan 
Komunikasi. Dalam penyampaian materi, guru cenderung lebih suka 
menggunakan metode konvensional yaitu pembelajaran berpusat pada guru 
sehingga siswa menjadi pasif, sebagian siswa tidak termotivasi dan kurang aktif 
dalam belajar, bahkan ada yang tidak aktif sama sekali. Penggunaan media yang 
masih kurang menarik minat siswa untuk belajar juga menjadi salah satu faktor 
yang menyebabkan tidak termotivasinya siswa dalam mengikuti pembelajaran. 
Hal itu mengakibatkan siswa merasa jenuh dengan pembelajaran tersebut. 
Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh penggunaan aplikasi animasi 
dengan flash terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran TIK kelas XI SMA 
PGRI 1 Padang. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif berbentuk quasy 
experiment,  Populasi penelitian ini adalah siswa kelas XI jurusan IPS SMA PGRI 
1 Padang Tahun Pelajaran 2013/2014. Teknik yang digunakan dalam 
pengambilan sampel yaitu purposive sampling, sehingga yang menjadi sampel 
adalah  siswa kelas XI IPS 1(kelas eksperimen) dan siswa kelas XI IPS 2 (kelas 
kontrol). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes hasil 
belajar berupa soal objektif sebanyak 40 butir soal. Setelah diperoleh data 
dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas terhadap data hasil belajar, 
kemudian dilanjutkan uji t-tes. 

Hasil penelitian menunjukkan nilai rata-rata siswa yang menggunakan 
aplikasi animasi dengan flash yaitu 85,4 lebih tinggi dari yang menerapkan 
pembelajaran menggunakan slide power point yaitu 79,5. Sedangkan dari 
perhitungan t-tes diperoleh thitung adalah 4,53 dan ttabel 2,021 pada taraf signifikan 
α 0,05, maka thitung> ttabel. Hal ini menunjukkan terdapat perbedaan yang 
signifikan hasil belajar kelas yang menggunakan aplikasi animasi dengan flash 
dengan hasil belajar kelas yang menggunakan slide power point. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi animasi dengan flash 
berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas XI pada 
pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMA PGRI 1 Padang. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi dan informasi merupakan sebuah kenyataan 

perkembangan peradaban dunia yang memberikan banyak akses bagi 

terjadinya perubahan pola kehidupan masyarakat dalam berbagai bidang. 

Kondisi tersebut, turut pula menjadi pemicu bagi upaya-upaya perubahan 

dalam sistem pembelajaran atau pendidikan. Yakni upaya untuk melepaskan 

dunia pendidikan dari kungkungan model pembelajaran konvensional yang 

cenderung memaksa anak didik untuk mengikuti pembelajaran yang semakin 

hari semakin tidak menarik dan membosankan.Oleh karena itu, dunia 

pendidikan dituntut untuk mengikuti perkembangan teknologi dan ilmu 

pengetahuan yang semakin berkembang pesat, karena pendidikan yang tetap 

berkutat pada instruksional kurikulum yang kaku hanya akan menjadikan 

peserta didik gagap terhadap realita kemajuan teknologi yang semakin tak 

terbendung.  

Belajar TIK sebenarnya suatu hal yang menyenangkan, tetapi hal itu 

adakalanya akan berbalik menjadi sesuatu yang membosankan. Salah satu yang 

menyebabkan ketidaksenangan dan kebosanan siswa dalam mempelajari TIK 

adalah masih banyaknya guru yang menerapkan sistem pembelajaran yang 

konvensional, baik dalam mengenal materi yang diajarkan maupun cara 

pembelajarannya serta kurangnya media pembelajaran yang mendukung 

terlaksananya proses pembelajaran. Ketidaksenangan dan kebosanan siswa
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 akan mengakibatkan turunnya motivasi belajar siswa dan berujung pada 

menurunnya prestasi belajar siswa. 

Pada hakekatnya kegiatan pembelajaran adalah suatu proses komunikasi. 

Proses yang harus diciptakan atau diwujudkan melalui kegiatan penyampaian 

atau tukar menukar pesan atau informasi oleh setiap pembelajaran kepada 

peserta didik. Berbagai cara telah diperkenalkan serta digunakan dalam proses 

belajar mengajar dengan harapan pengajaran guru akan lebih berkesan dan 

pembelajaran bagi murid akan lebih bermakna salah satu cara tersebut adalah 

dengan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. Penggunaan teknologi 

ini ditujukan untuk meningkatkan mutu pendidikan. 

Menurut Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 dinyatakan 

perlunya diadakan Standarisasi Pendidikan Nasional. Dimana Standar Nasional 

Pendidikan itu adalah kriteria minimal tentang sistem pendidikan di seluruh 

wilayah hukum Negara Kesatuan Republik Indonesia dan pendidikan formal 

adalah jalur pendidikan yang terstruktur dan berjenjang yang terdiri atas 

pendidikan dasar, menengah, dan pendidikan tinggi. 

Mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi merupakan salah 

satu mata pelajaran yang sangat penting pada tingkat pendidikan menengah 

pertama dan pendidikan atas. Pembelajaran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi di sekolah memiliki visi agar siswa dapat menggunakan perangkat 

Teknologi Informasi dan Komunikasi secara tepat, optimal dan dapat mengolah 

informasi untuk kegiatan belajar, bekerja, dan berbagai aktivitas sehingga 
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mampu berkreativitas mengembangkan segala potensi yang ada dalam diri 

siswa itu sendiri. 

Proses pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi sangat 

menuntut profesionalitas guru dalam mengajar dan ketersediaan sarana dan 

prasarana penunjang. Dengan adanya UU No. 14 Tahun 2005 mengenai Guru 

dan Dosen kita sungguh merasa beruntung. Karena salah satu upaya dari UU 

tersebut ialah meningkatkan profesionalisme guru serta meningkatkan kualitas 

hidup ekonomi para guru. Sebagaimana yang kita ketahui bahwa jabatan guru 

merupakan jabatan yang paling tidak disenangi di dalam masyarakat modern 

disebabkan karena penghargaan ekonominya relatif sangat kurang 

dibandingkan dengan profesi – profesi lainnya. Undang – Undang No. 14 

Tahun 2005 telah menggariskan upaya – upaya untuk meningkatkan profesi 

guru sehingga dapat direkrut putera puteri terbaik bangsa untuk menempati 

profesi yang sangat dihormati itu yaitu untuk mencerdaskan kehidupan bangsa. 

Berdasarkan observasi awal pada bulan Marettahun 2013 di SMA PGRI 

1 Padang dalam pelaksanaan proses pembelajaran TIK di kelas XI, bahwa 

dalam penyampaian materi pelajaran TIK, guru cenderung lebih suka 

menggunakan metode konvensional yaitu pembelajaran berpusat pada guru 

sehingga siswa menjadi pasif, sebagian siswa tidak termotivasi dan kurang 

aktif dalam belajar, bahkan ada yang tidak aktif sama sekali. Guru 

menerangkan pelajaran dengan metode ceramah, sehingga siswa merasa jenuh 

dalam pembelajaranyang mengakibatkan siswa kurang aktif atau tidak aktif 

sama sekali.  
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Pada saat proses belajar mengajar berlangsung tidak jarang siswa yang 

berkeliaran bahkan ada yang pergi ke kantin, tidak mau mencatat pelajaran dan 

membolos saat jam pelajaran berlangsung. Faktor lain yang menyebabkan 

pembelajaran TIK kurang optimal antara lain :  

1. Guru belum menggunakan media yang dapat membuat siswa termotivasi 

dalam belajar. 

2. Sumber belajar serta sarana dan prasarana pembelajaran TIK yang belum 

memadai. 

3. Penggunaan media yang masih kurang menarik minat siswa untuk belajar. 

Informasi yang didapatkan pun hanya bertahan pada saat pembelajaran 

itu belangsung, setelah diluar pembelajaran siswa tidak akan ingat lagi dengan 

informasi yang telah disampaikan oleh guru. Hal – hal tersebut diduga 

merupakan faktor penyebab kurang termotivasinya siswa dalam mengikuti 

pembelajaran TIK. 

Mengingat begitu pentingnya hasil belajar, seharusnya proses 

pembelajaran yang dilakukan mampu meningkatkan aktivitas belajar siswa, 

sehingga berdampak positif terhadap hasil belajar siswa. Akan tetapi kenyataan 

yang ada menunjukkan proses pembelajaran yang dilakukan selama ini kurang 

mampu meningkatkan aktivitas siswa dalam belajar. Rendahnya hasil belajar 

siswa ditunjukkan pada tabel dibawah ini : 
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Tabel 1.Jumlahdan Rata-rata NilaiSiswaKelas XI Jurusan IPS SMA 
PGRI 1 Padang TahunAjaran 2012/2013 

 
No Kelas JumlahSiswa Rata - rata 
1. XI IPS 1 25 73,0 
2. XI IPS 2 25 73,8 
3. XI IPS 3 27 72,5 
4. XI IPS 4 26 75,0 

 

Dengan melihat keadaan ini, sudah sepatutnya guru melakukan inovasi – 

inovasi baru dalam pembelajaran. Tentunya teknologi pada pembelajaran 

menjadi keharusan yang dapat memikat perhatian semua aspek yang terlibat 

dalam pembelajaran itu sendiri. Salah satu inovasi yang dapat dilakukan oleh 

guru adalah membuat program aplikasi animasi berbasis komputer khususnya 

perangkat lunak Adobe Flash. 

Penggunaan program aplikasianimasidenganflash dalam pembelajaran 

diharapkan akan sangat membantu tercapainya tujuan pembelajaran. Akan 

tetapi kendalanya di lapangan masih ada guru TIK yang belum menggunakan 

program aplikasi animasi dengan flash sebagai alat bantu dan sarana prasarana 

yang sangat minim di sekolah. Kalaupun menggunakan program aplikasi, 

tetapi masih terbatas pada program aplikasi sederhana. 

Idealnya untuk menarik perhatian dan minat peserta didik terhadap 

pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi harus dibuat tampilan yang 

unik dan menarik. Baik warna, teks, bentuk, ilustrasi, dan animasinya. Semua 

itu dapat diakomodir dengan bantuan teknologi berbasis komputer khususnya 

dengan menggunakan perangkat lunak Adobe Flash. 
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Animasi dengan menggunakan Adobe Flash merupakan salah satu cara 

untuk menarik perhatian siswa terhadap materi yang disajikan dalam 

pembelajaran atau tujuan pembelajaran lainnya. Guru membuat media 

pembelajaran sendiri dengan semenarik mungkin sehingga siswa termotivasi 

dalam belajar dan lebih memahami informasi yang disampaikan oleh gurunya. 

Dengan demikian otomatis hasil belajar siswa akan meningkat. Atas dasar ini 

penulis tergerak untuk mengadakan penelitian ilmiah yang berkaitan dengan 

“Pengaruh Penggunaan Multimedia Berbasis Aplikasi Animasi Flash 

Terhadap Hasil  Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi 

dan Komunikasi ( TIK ) Kelas XI SMA PGRI 1 Padang “. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, maka 

dapat diidentifikasi masalah yang ditemukan pada kelas XI SMA PGRI 1 

Padang  

adalah : 

1. Masih ada beberapa kelas yang rata – rata hasil belajar siswanya rendah. 

2. Guru belum menggunakan media yang dapat memotivasi/menarik siswa 

untuk belajar. 

3. Penggunaan media yang masih terbatas pada aplikasi yang sederhana. 

4. Kurangnya media pembelajaran yang mendukung terlaksananya proses 

belajar mengajar. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka batasan masalah pada penelitian 

ini adalah: 

1. Materi yang akan diteliti yaitu tentang perangkat keras internet. 

2. Dari semua kelas XI yang ada di SMA PGRI 1 Padang, peneliti memakai 2 

kelas saja sebagai Kelas Kontrol Dan Kelas Eksperimen. 

3. Melihat pengaruh penggunaan Aplikasi Animasi Dengan Flash (untuk kelas 

eksperimen) dan Pembelajaran Dengan Menggunakan Slide Power Point 

(untuk kelas kontrol) terhadap hasil belajar siswa. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan diatas, maka 

perumusan masalah dalam penelitian ini adalah “apakah terdapat pengaruh 

antara penggunaan multimedia berbasis aplikasi animasi flash dengan 

penggunaan slide power point terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

TIK di SMA PGRI 1 Padang?” 

E. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan masalah yang akan dibuktikan, maka penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Penggunaan Media Berbasis Aplikasi 

Animasi Dengan Flash Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran TIK 

di Kelas XI SMA PGRI 1 Padang. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Sebagai masukan bagi guru TIK di SMA PGRI 1 Padang untuk memilih 

dan menerapkan Aplikasi Animasi Dengan Flash pada mata pelajaran TIK 

di kelas XI SMA PGRI 1 Padang. 

2. Agar dapat diterapkannya dalam pelaksanaan proses belajar mengajar TIK 

dengan menggunakan media berbasis aplikasi animasi dengan flash. 

3. Sebagai salah satu alternatif media dan alat bantu dari berbagai macam 

media yang tersedia. 

4. Menambah pengetahuan dan wawasan penulis dalam melaksanakan 

pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi juga sebagai salah satu 

persyaratan dalam menyelesaikan studi S1 Jurusan Kurikulum dan 

Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri 

Padang. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 




