
BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Media  pembelajaran merupakan suatu alat  atau perantara  yang berguna

untuk  memudahkan  proses  belajar  mengajar,  dalam  rangka  mengefektifkan

komunikasi antara guru dan siswa. Pemakaian media pembelajaran dalam proses

belajar  mengajar  juga  dapat  membangkitkan  minat  siswa  belajar  siswa,

membangkitkan motivasi  belajar  siswa,  bahkan membawa pengaruh psikologis

terhadap siswa. Hal  ini  diperkuat  oleh pendapat  Arsyad (2014:19) “pemakaian

media  pembelajaran  dalam  proses  belajar  mengajar  dapat  membangkitkan

keinginan  dan  minat  yang  baru,  membangkitkan  motivasi  dan  rangsangan

kegiatan  belajar,  dan  bahkan  membawa pengaruh-pengaruh  psikologi  terhadap

siswa.”  Selain itu,  media pembelajaran dapat mewakili apa yang kurang mampu

guru ucapkan melalui kata-kata, sehingga keabstrakan bahan dapat dikonkretkan

dengan kehadiran media pembelajaran (Rasyid,  2016)

Pembelajaran bahasa Indonesia sesuai dengan kurikulum 2013 banyak sekali

membahas mengenai teks.  Semua jenis teks tersebut bertujuan untuk membuat

siswa  mampu  memahami  dan  menghasilkan  tulisan  berdasarkan  struktur  dan

kebahasaan, tidak terkecuali teks fabel yang merupakan jenis teks yang terakhir

kali dipelelajari di SMP kelas VII semester II pada Kompetensi Dasar (KD) 3.6,

3.7, 4.6, dan 4.7. Proses tertinggi pembelajaran teks fabel adalah siswa belajar

mengungkapkan  apa  yang  ia  pikirkan  ke  dalam bentuk  tulisan  yang  dikemas

menarik dan mampu dinikmati banyak orang. 
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Hal  ini  juga  selaras  dengan  pendapat  Permanasari  (2017)  “Diantara  empat

kemampuan  berbahasa,  menulis  merupakan  kemampuan  paling  sulit  dimana

membutuhkan kemampuan-kemampuan lain untuk mencapai tingkat mahir”. Oleh

karena  itu,  menulis  bisa  menjadi  salah  satu  tolak  ukur  intelektual  seseorang

termasuk dalam pembelajaran teks fabel,  karena dalam keterampilan berbahasa

menulis menjadi bagian tertinggi. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara guru bahasa Indonesia yang

mengajar di Kelas VII SMP Negeri 7 Kota Jambi yaitu Ibu Maryati, S. Pd dan Ibu

Ardas, S. Pd, secara praktik ternyata masih terdapat beberapa kendala yang sering

muncul dalam kegiatan belajar mengajar menulis  teks fabel.  Siswa masih sulit

mencerna dan memahami materi yang disampaikan oleh guru. Rendahnya tingkat

pemahaman  siswa  terhadap  materi  yang  diajarkan  tersebut  dipengaruhi  oleh

beberapa  faktor  yang  di  antaranya  terbatasnya  buku-buku  sumber  mengenai

materi  teks  fabel,  tidak  adanya  media  pembelajaran  yang  digunakan  dalam

kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, guru merasa perlu adanya pengembangan

media  interaktif  yang  menarik  untuk  materi  menulis  teks  fabel.  Guru  merasa

bahwa media pembelajaran memiliki peran yang begitu penting untuk menunjang

keberhasilan  kegiatan  pembelajaran.  Ketepatan  dalam  menggunakan  media

pembelajaran akan berdampak pada hasil pembelajaran yang lebih baik. 

Untuk  menjawab  berbagai  tantangan  tersebut,  peneliti  berusaha

mengembangkan  media  pembelajaran  berbasis  multimedia  interaktif  pada

pembelajaran  menulis  teks  fabel  dengan  menggunakan  aplikasi  Macromedia

Flash  8.  Ardinsyah (2013:  5)  menyatakan bahwa  Macromedia Flash 8  adalah
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sebuah softwere yang dapat digunakan untuk menambahkan aspek dinamis sebuah

web atau membuat film animasi interaktif.

Software atau  perangkat  lunak  ini  dapat  membangun  dan  membuat

berbagai  macam  hal  yang  berhubungan  dengan  komputer  grafis,  seperti

presentasi,  multimedia  interaktif,  CD  interaktif,  animasi.  Keunggulan  media

pembelajaran yang dikembangkan dengan aplikasi  Macromedia Flash 8 adalah

media  pembelajarannya  cukup  efektif  untuk  digunakan  dalam  pembelajaran

menulis teks fabel, karena bersifat interaktif dan tidak monoton. Untuk itu dalam

penelitian ini, peneliti melakukan penelitian  pengembangan multimedia Interaktif

untuk pembelajaran menulis fabel di SMP.

1.2 Rumusan Masalah
1) Bagaimanakah  prosedur  pengembangan  multimedia  interaktif  untuk

pembelajaan menulis fabel siswa kelas VII di SMP?
2) Apakah  multimedia  interaktif  yang  dikembangkan  dalam penelitian  ini

efektif untuk meningkatkan kemampuan siswa kelas VII dalam menulis

fabel?
1.3 Tujuan Penelitian

1) Untuk  mendeskripsikan  prosedur  pengembangan  multimedia  interaktif

untuk pembelajaan menulis fabel siswa kelas VII di SMP.
2) Untuk  mendeskripsikan  keefektifan  multimedia  Interaktif  yang

dikembangkan dalam meningkatkan kemampuan siswa kelas VII menulis

fabel.

1.4 Spesifikasi Produk
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Spesifikasi  produk  yang  diharapkan  dalam  penelitian  ini  adalah

multimedia interaktif  yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media yang

tepat dalam pembelajaran materi menulis teks fabel kelas VII semester II di SMP.

Sasaran utama dari  pengguna  multimedia interaktif  ini  adalah guru dan siswa.

Bagi  guru,  pengembangan  media  pembelajaran  multimedia  Interaktif  ini,  bisa

dijadikan sebagai  salah satu sumber  referensi  dalam pembelajaran.  Bagi  siswa

penelitian ini dikembangkan agar siswa, mampu mempelajari materi menulis fabel

dengan baik,  menyimak dan merespon video pembelajaran terkait materi,  serta

dapat mengerjakan latihan-latihan soal dengan baik.

Gambar,  audio,  dan  video  digunkan  sebagai  penunjang  agar  produk

inimenjadi lebih menarik, sehingga minat siswa untuk belajar menjadi menigkat.

Selain itu gambar, audio dan video juga dibutuhkan untuk meningkatkan daya

ingat  siswa  terhadap  materi  yang  dipelajari.  Format  gambar  dapat  di  ungga

dengan  format  berupa  Joint  Photographic  Experts  Group (JPEG).  sedangkan

untuk audio, format yang dapat diunggah berupa MPEG -1 Audio Layar 3 (MP3),

dan video dapat diunggah dengan format Flash Video (FLV).

1.5 Manfaat Penelitian

1.5.1 Manfaat Teoretis

Secara teoritis penelitian diharapkan dapat dijadikan media pembelajaran

Bahasa Indonesia di SMP siswa kelaa VII yaitu materi menulis fabel.

1.5.2 Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan oleh guru dan siswa. Adapun

manfaat penelitian adalah sebagai berikut:
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a. Bagi  guru,  menjadi  referensi  media  pembelajaran  atau  bahan  ajar

pembelajaran menulis fabel.
b. Bagi  siswa,  membantu  mempermudah pemahaman meteri  pembelajaran

menulis fabel.
c. Bagi  sekolah  sebagai  bahan  evaluasi  sekolah  terhadap  pembelajaran

menulis teks fabel.

1.6 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Berdasarkan dari  segi  materi,  masih sedikit  bahan ajar  yang membahas

mengenai fabel, sehingga media ini diharapkan dapat menjadi alternatif dan solusi

bagi guru dalam kegiatan pembelajaran. Kelebihan dari media ini adalah membuat

peran  siswa  dalam  pembelajaran  menjadi  lebih  aktif  dan  interaktif.  Proses

pembelajaran akan terasa lebih menyenangkan dan tidak membosankan. Selain

itu, penggunaan media ini juga dapat meningkatkan pemanfaatan media komputer

dan  proyektor  di  sekolah.  Media  pembelajaran  interaktif  ini  masih  memiliki

kekurangan karena hanya dapat digunakan di sekolah yang memiliki komputer

dan proyektor. Kelangkaan buku-buku tentang fabel yang bisa dijadikan sumber

referensi juga menjadi kendala yang cukup berarti. Selain itu, dengan keterbatasan

kemampuan  pengembang  dalam  hal  pemrograman  komputer,  menyebabkan

adanya ketidakmaksimalan dalam hal teknis pemrogaman media maupun visual.

1.7 Definisi Istilah
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1) Media  pembelajaran  merupakan  alat  bantu  untuk  menyalurkan  pesan

sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, dan perbuatan siswa untuk

mendorong dalam belajar dan membantu mencapai tujuan pembelajaran.

2) Teks fabel merupakan salah satu bentuk cerita yang menampilkan binatang

sebagai tokoh cerita.

3) Multimedia  interaktif  adalah  media  yang  menggabungkan  teks,  grafik,

video, animasi dan suara.

4) Macromedia Flash  8  merupakan  aplikasi  Adobe  Systems  yang  dapat

digunakan untuk pembuatan animasi gambar (kartun), animasi interaktif,

permainan (game),  company profile,  presentasi,  video clip, animasi web,

dan sebagainya.


