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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah suatu kegiatan yangiisangatiipentingiibagi 

kehidupaniimanusia. Dunia pendidikaniisaatiiini telah mengalami 

perkembanganiiyangiipesat seiring dengan perkembangan teknologiiiinformasi 

daniikomunikasi. Perkembangan ilmuiipengetahuaniidan teknologiiitelah 

membuka kemungkinan yangiiluasiiuntuk dapat dimanfaatkan dalam 

pendidikan yang berorientasi pada masa depan. Selain itu juga dengan semakin 

sadarnya siswa akan pentingnya fungsi teknologiiiinformasiiidaniikomunikasi 

dalam menunjang terlaksananya pendidikan yang sesuai dengan era globalisasi 

sekarang ini. Melihat kenyataan tersebut, dunia pendidikan saat ini berpacu 

untuk mengembangkan kemampuannya di bidang teknologi informasiiidan 

komunikasi. 

Berkaitaniidengan pendidikan yang berorientasi pada masa depan juga 

terkait dengan perkembangan teknologi dan infomasi harus mampu dalam 

mengatasi permasalahan dan kelemahan dalam sistem pembelajaran. Proses 

pembelajaran yang dilaksanakan secara konvensional tentunya harus 

mengikuti perkembangan teknologi dan informasi terbaru. Secara umum 

proses pembelajaran konvensional instruktur merupakan sumber belajar utama 

dan pertama, sedangkan sumber lainya merupakan pelengkap untuk kegiatan 
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pembelajaran. Dibutuhkan suatu teknologi dan informasi dalam pembelajaran 

untuk mendukung proses pembelajaran yang akan dicapai. Penerapan 

pembelajaran dengan menggunakan teknologi dan informasi akan 

memudahkan siswa dalam melakukan proses pembelajaran secara langsung 

terhadap teknologi tersebut tanpa harus bertanya kepada ahlinya. Pada 

penyampaian informasi tentang pembelajaran hardware dapat memanfaatkan 

teknologi informasi dan komunikasi. Sehingga siswa dapat mengakses materi 

tanpa adanya batasan ruang dan waktu.  

Hardware merupakan salahiisatuiikomponen dariiisebuah komputer 

yangiisifatiialatnya bisaiidilihatiidan dirabaiisecaraiilangsung atauiiberbentuk 

nyataiiyangiimempunyai fungsiiiuntukiimendukung prosesiikomputerisasi. 

Hardwareiidapatiibekerja berdasarkaniiperintahiiyang telahiiditentukan 

kepadanya, atauiibiasaiidisebut denganiiistilahiiInstruction Set. Dengan adanya 

perintahiiyangiidapat dimengertiiiolehiihardware tersebut, makaiihardware 

tersebutiidapatiimelakukan berbagaiiikegiataniiyang telahiiditentukaniioleh 

pemberiiiperintah. 

Media pembelajaran Hardware Laptop yang sudah ada, masih banyak 

yang belum memanfaatkan teknologi komputer, misalnya menggunakan 

poster, kartu, dan buku. Proses pembelajaran akan menjadi kurang menarik 

dan siswa cenderung akan pasif dalam pembelajaran. Maka diperlukan suatu 

pembelajaraniiyangiidapat menarikiiminatiisiswa yaituiisalahiisatu perangkat 

lunakiiyang sangat mendukung dalam pembuatan media pembelajaran adalah 
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Adobe Flash CS 5, digunakaniiuntukiimembuat animasiiivector daniibitmap 

untukiikeperluaniipembangunan situsiiweb, banner, tomboliianimasi, menu 

interaktif,iiinteraktifiiform isian,iie-card,iidan pembuataniiaplikasi-aplikasiii 

webiilainnya.iiBeberapa kemudahan itulah Adobe Flash CS 5 sangat 

mendukungiidalam penerapannyaiisebagaiiipengembang mediaiipembelajaran 

Hardware Laptop berbentukiimultimediaiiinteraktif. 

Berdasarkan pengamatan di kelas X Multimedia 1 SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara semester gasal tahun ajaran 2014/2015 

ditemukan bahwa terdapat suatu permasalahan pada mata pembelajaran 

hardware laptop. Ketuntasan hasil belajar dengan tingkat persentase sebasar 

45% baru mencapai nilai 70. Sumber belajar yang tersedia kurang memadai, 

seperti kurangnya buku penunjang dan siswa mencari referensi dari internet 

tanpa diawasi oleh guru mata pelajaran. Selain itu, siswa tidak dapat 

menerangkan kembaliiimateri yangiitelahiidisampaikan olehiiguru mata 

pelajaraniitersebut.  

Selain itu permaslahan di atas, guru mata pelajaran menyuruh salah 

satu siswa untuk menerangkan materi yang sudah disampaikanya, siswa 

tersebut belum mampu untuk menerangkan kembali materi tersebut. 

Belumiimaksimalnyaiihasil belajariiyangiidiperoleh olehiisiswaiidisebabkan 

olehiiketersediaan laptopiiyang digunakan untuk praktik berjumlah hanya 

empat unit, sementara siswa berjumlah 22. Sumber belajar berupa buku 

penunjang hanya beberapa buku yang tersedia, sedangkan untuk guru mata 
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pelajaraniibelum menggunakaniimediaiiyang sesuaiiidengan karakteristik 

siswa,iimateri pelajaraniidaniitujuan pembelajaraniiyang diinginkan. Proses 

pembelajaran masih menggunkanan cara konvensional dengan metode 

ceramah pada materi pembelajaran tersebut.  

Berdasarkan penjelasan latar belakang yang sudah dikemukakan di 

atas, penulis tertarik mengambil judul “ Pengembangan Media Pembelajaran 

Hardware Laptop Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash 

CS 5 untuk Siswa Kelas X di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara” dengan 

alasaniibahwa mediai pembelajaran interaktif merupakan sesuatuiiyangiisangat 

pentingiidalamiiproses penyaluran informasi pelajaran kepadaiisiswa.iiDengan 

memanfaatkaniimedia pembelajaraniiinteraktif diharapkan pencapaianiihasil 

dapat maksimal sehinggaiidapatiimeningkatkan dayaiiserapiiinformasi 

yangiidisampaikaniikepada siswa. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkaniilatariibelakangiimasalahiiyang dikemukakaniidi atas, 

permasalahaniiyang dapatiiditarikiiadalah: 

1. Banyak siswa yang kesulitan dalam mempelajari hardware laptop. 

2. Kurangnya ketersediaan laptop yang digunakan untuk praktik. 

3. Media pembelajaran hardware laptop yang sudah ada masih banyak 

yang belum memanfaatkan software komputer, sehingga kurang menarik 

dan terkesan membosankan. 
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4. Perlunya media pembelajaran yang lebih interaktif yang sudah teruji 

kelayakannya.  

5. Kurangnyaiipemahamaniipeserta didikiiterhadap materi yang 

diterangkaniiolehiiguru. 

6. Rendahnyaiihasiliibelajar siswaiipadaiimata pelajaran hardware laptop. 

7. Kurangnya variasi dalam pembelajaran sehinggaiimembuatiipeserta 

didikiimerasaiibosan dengan kegiataniibelajar di kelas. 

 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu membuat media 

pembelajaran hardware laptopiiberbasisiimultimedia interaktif menggunakan 

AdobeiiFlash CS 5 serta mengetahuiiitingkatiikelayakan mediaiipembelajaran 

hardware laptopiiberbasisiimultimedia interaktifiidi SMK Muhammadiyah 2 

Klaten Utara. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalahiiyangiitelah dikemukakan, 

masalahiiyang munculiiadalah: 

1. Bagaimana spesifikasi media pembelajaran Hardware laptop berbasis 

multimedia interaktif untuk membantu pembelajaran bagi siswa kelas X 

di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara? 
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2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Hardware Laptop 

berbasis multimedia interaktif menggunakan Adobe Flash CS5 bagi siswa 

kelas X di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Membuat media pembelajaran Hardware laptop berbasis multimedia 

interaktif untuk membantu pembelajaran bagi siswa kelas X di SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara. 

2. Mengetahui tingkatiikelayakaniimedia pembelajaran hardware laptop 

berbasisiimultimedia interaktifiimenggunakan Adobe Flash CS 5 

bagiiisiswailkelas X diliSMKilMuhammadiyah 2liKlatenilUtara 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Secara Teoritis 

a. Penelitianliiniildapat memberikanilpenjelasan mengenailikinerja dan 

kelayakanilmediailpembelajaran Hardware Laptop berbasis 

multimediailinteraktiflimenggunakan AdobeilFlashliCS 5 untuk 

digunakanilsebagailisumber belajarilbagilisiswa kelasilXlidi SMK 

Muhammadiyahil2liKlaten Utara. 

b. Penelitianilinilidapat menambahilperbendaharaan ilmuilpengetahuan 

dan dapatildigunakan sebagaiilliteratur dalam pelaksanaan penelitian 

di masailyang akanlidatang. 
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2. Secara Praktis 

a. Bagi Mahasiswa 

1) Dapat menambah pengetahuan tentangilpengembanganlimedia 

pembelajaranliHardware Laptopliberbasis multimedia interaktif 

menggunakanilAdobeliFlash CS 5. 

2) Menerapkan pengetahuan yang didapat selama menempuh 

perkuliahan diliUniversitas Negeri Yogyakartailuntuk aplikasi 

di lapangan khususnya pendidikan. 

3) Dapat digunakan sebagai acuan untuk penelitian sejenis. 

b. Bagi guru dan siswa 

1) Siswaildapatlilebih mudahlimemahami materilipembelajaran 

denganlibantuanilmultimedia. 

2) Meningkatkanildayalitarik danliperhatian siswaliterhadap materi 

pembelajaran di sekolah. 

3) Mempermudahilpenyampaianlimateri dan proses pembelajaran. 

4) Meningkatkanildaya tarikliproses pengajaran. 

 


