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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan sebagian usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran yang dilakukan
orang-orang yang diberikan tanggung jawab yang mempengaruhi peserta
didik agar mempunya sifat dan tabiat sesuai dengan cita-cita pendidikan
(Oki dkk, 2017: 1). Pendidikan merupakan upaya manusia untuk
memperluas pengetahuan dalam rangka membentuk nilai, sikap, dan
perilaku sesuai dengan tujuan pendidikan, dimana pendidikan adalah bagian
yang sangat penting dalam kehidupan manusia, sebab dengan pendidikan
inilah manusia dapat hidup sesuai dengan tujuan dan fungsinya sebagai
manusia. Untuk itu perlu upaya yang sungguh-sungguh dari berbagai pihak,
keterlibatan semua pihak dalam pendidikan akan sangat berpengaruh
terhadap keberhasilan pendidikan.

Guru merupakan salah satu komponen yang sangat penting dalam
pelaksanaan pendidikan karena guru bertatapan langsung dengan peserta
didik dalam proses pembelajaran yang didalam proses kegiatannya terjadi
pentrasferan ilmu pengetahuan serta penanaman nilai-nilai moral melalui
bimbingan dari seorang pendidik. Salah satu cara untuk membantu guru
dalam meningkatkan kulaitas pengajaran adalah dengan penggunaan media
pembelajaran. Media pembelajaran itu sendiri merupakan alat bantu dalam
proses belajar mengajar untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan
kemampuan atau keterampilan pembelajar sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar.

Respon merupakan suatu tingkah laku yang dipengaruhi karena
adanya tanggapan dan rangsangan dari lingkungan. Suatu respon akan
muncul apabila melibatkan panca indra dalam mengamati dan
memperhatikan suatu obyek pengamatan. terdapat faktor yang
mempengaruhi adanya suatu respon yaitu pengalaman, proses belajar dan

nilai kepribadian. Dari pernyataan tersebut menunjukkan bahwa respon



dapat berupa persyaratan dalam bentuk pendapat yang dianggap baik
memenuhi syarat secara rasional dapat dikemukakan sehingga dapat
disimpulkan bahwa respon adalah kesan atau reaksi setelah kita mengamati
aktifitas mengindra, menilai, objek terbentuknya sikap terhadap objek
tersebut yang dapat berupa sikap positif atau negatif. Pembelajaran yang
menarik membuat siswa lebih senang dan mudah menyerap ilmu yang
terlihat dari respon siswa selama proses pembelajaran. Respon berarti
sebuah reaksi atau tanggapan berupa penerimaan, penolakan, atau sikap
acuh tak acuh terhadap apa yang disampaikan oleh komunikator dalam
pesannya.

Keberhasilan pembelajaran sangat ditentukan oleh dua komponen
utama yaitu metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua komponen
ini saling berkaitan dan tidak bisa dipisahkan. Penggunaan dan pemilihan
salah satu metode mengajar tertentu mempunyai konsekuensi pada
penggunaan jenis media pembelajaran yang sesuai. Fungsi media dalam
proses belajar mengajar yaitu untuk meningkatkan rangsangan peserta didik
dalam kegiatan minat belajar. Penggunaan media dalam pembelajaran
didasarkan pada konsep bahwa belajar dapat ditempuh melalui berbagai
cara, antara lain dengan mengalami secara langsung, dengan mengamati
orang lain dan dengan membaca sera mendengar.

Perkembangan teknologi berjalan sangat cepat dan hampir
menyeluruh. Salah satunya pada bidang pendidikan. Dengan adanya
perkembangan teknologi diharapkan mampu menjadikan pendidikan lebih
maju dan berkembang. Salah satu penggunaan teknologi pada sistem
pendidikan adalah pada pelaksanaan proses pembelajaran di sekolah.
Penggunaan teknologi pada proses pembelajaran merupakan hal yang
sangat penting untuk dilaksankan dikarenakan perkembangan era revolusi
industri 4.0 yang menuntut pemanfaatan dan pengembangan teknologi pada
setiap aspek kehidupan termasuk pada proses pembelajaran. Akan tetapi
perkembangan teknologi kurang dimanfaatkan untuk menunjang
pendidikan yang ada.



Saat ini dunia pendidikan dapat memanfaatkan perangkat lunak
(software) untuk membuat aplikasi pembelajaran, salah satu perkembangan
teknologi aplikasi pembelajaran yaitu pada perangkat bergerak (mobile
device). Penggunaan teknologi pada proses pembelajaran memiliki dampak
yang baik terhadap kualitas pembelajaran. (Hicks, 2011) banyak penelitian
yang menyatakan bahwa penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Selain itu, penggunaan
teknologi pendidikan dapat meningkatkan berbagai kemampuan berpikir
siswa seperti kemampuan berpikir kritis, kreatif dan kemampuan berpikir
tingkat tinggi peserta siswa.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan pengumpulan data di tiga
SD vyaitu SD Laboratorium UN PGRI Kediri, SDN 1 Bendo dan MI
Assalafiyah  Pule menunjukkan bahwa, terdapat kendala dalam
menyampaikan materi teks non fiksi seperti kendala dalam mencontohkan
materi, media yang digunakan berupa LKS dan buku paket. Oleh karena itu,
diperlukan suatu alternatif yang tepat untuk kelancaran pembelajaran
sehingga dapat memberikan perubahan yang lebih baik dalam proses
pembelajaran. Dan solusi dari kendala tersebut yaitu dengan
mengembangkan media pembelajaran. Media yang dikembangkan peneliti
berupa multimedia interaktif berbasis android materi teks non fiksi
bermuatan kearifan lokal Kediri Raya.

Multimedia interaktif merupakan gabungan gambar, video, animasi,
dan suara dalam satu perangkat lunak (software) yang memungkinkan
pengguna untuk berinteraksi secara langsung. Multimedia berbasis android
yang digunakan dalam media pembelajaran menjadikan pembelajaran
menarik dari pada informasi konvensional berupa teks dengan menampilkan
animasi, baik audio maupun visual. Dalam hal ini pengetahuan akan
informasi sejarah lebih menarik dari pada membaca buku yang kadang sulit
untuk menemukan topik sejarah yang ingin dicari. Android adalah sebuah
sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem
operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka

bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka. Penggabungan



multimedia dengan mobile learning dirasa sangat cocok digunakan sebagai
pembelajaran siswa.

Media yang dikembangkan peneliti yaitu multimedia interaktif
berbasis android materi non fiksi bermuatan kearifan lokal Kediri Raya.
Non fiksi adalah karangan yang dibuat atas dasar fakta atau hal yang benar-
benar terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Dengan kata lain non fiksi atau
cerita non fiksi merupakan sebuah karangan yang berisikan kejadian-
kejadian sebenarnya dan cerita non fiksi ini bersifat informatif. Bahasa dari
cerita non fiksi yang biasanya digunakan menggunakan bahasa denotatif
atau bahasa yang sebenarnya, jadi para pembaca bisa langsung memahami
maksud dari cerita tersebut. Teks non fiksi dibuat dengan berdasarkan
pengamatan dari data yang sebenarnya dan buku non fiksi sering dijadikan
sumber informasi oleh pembacanya.

Kearifan lokal merupakan nilai budaya lokal yang dapat
dimanfaatkan untuk mengatur tatanan kehidupan masyarakat yang arif dan
bijaksana. (Sibarani, 2013) menyimpulkan bahwa kearifan lokal adalah
pengetahuan asli (indigenious knowladge) atau kecerdasan lokal (local
genius) suatu masyarakat yang berasal dari nilai luhur tradisi budaya untuk
mengatur tatanan kehidupan masyarakat dalam rangka mencapai kemajuan
komunitas baik dalam penciptaan kedamaian maupun peningkatan
kesejahteraan masyarakat. Kearifan lokal berupa pengetahuan lokal,
keterampilan lokal, kecerdasan lokal, sumber daya lokal, norma etika lokal
dan adat istiadat lokal. Sedangkan kearifan lokal yang diambil peneliti yaitu
Kediri Raya meliputi Kota Kediri dengan kearifan lokal tahu takwa dan
candi surowono, Blitar dengan kearifan lokal candi penataran dan batik
tutur, Tulungagung dengan kearifan lokal upacara jamasan tombak kyai
upas dan ayam lodho, Trenggalek dengan kearifan lokal upacara larung
sembonyo dan alen-alen dan terakhir Nganjuk dengan kearifan lokal
upacara siraman sedudo dan candi ngetos. Pemakaian multimedia dalam
pembelajaran memberikan kelebihan tersendiri dari media lain sehingga

menunjang tercapainya tujuan pembelajaran.



B.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang dijelaskan di atas, muncul
permasalahan yaitu kendala dalam menyampaikan materi teks non fiksi
seperti kendala dalam 1) Mencontohkan materi dan kadang materi tidak
tersampaikan dengan baik, 2) Kurangnya variasi media pembelajaran,
media yang digunakan berupa video pembelajaran, Power Point, LKS dan

buku paket.

Pembatasan Masalah

Mengingat keterbatasan waktu, tenaga, data yang diperoleh dan
pengetahuan penulis, maka dilakukan pembatasan permasalahan agar
pembahasan dalam penelitian ini tidak menyimpang dari pokok
permasalahan. Pembatasan tersebut antara lain :

1. Peneliti hanya meneliti mengenai respon dari guru dan siswa terhadap
penggunaan multimedia interaktif berbasis android materi teks non fiksi
bermuatan kearifan lokal Kediri Raya.

2. Penelitian ini dilakukan di tiga SD yaitu SD Laboratorium UN PGRI
Kediri, SDN 1 Bendo dan MI Assalafiyah Pule dengan subyek
penelitian siswa kelas 1V.

. Rumusan Masalah

1. Bagaimana respon guru setelah menggunakan media multimedia
interaktif berbasis android materi teks non fiksi bermuatan kearifan
lokal Kediri Raya ?

2. Bagaimana respon siswa setelah menggunakan media multimedia
interaktif berbasis android materi teks non fiksi bermuatan kearifan
lokal Kediri Raya ?

Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana respon guru
dan siswa di tiga SD yaitu SD Laboratorium UN PGRI Kediri, SDN 1

Bendo dan M1 Assalafiyah Pule terhadap penggunaan multimedia interaktif



berbasis android materi teks non fiksi bermuatan kearifan lokal Kediri Raya.

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat membawa manfaat sebagai berikut :

1. Secara Teoritis

Penelitian ini diharapkan bisa digunakan sebagai bahan referensi

atau pendukung penelitian selanjutnya guna menambah wawasan dan

informasi kepada pembaca tentang penggunaan multimedia berbasis

andorid materi non fiksi.

2. Secara Praktis

a)

b)

Bagi siswa, siswa memperoleh pengalaman baru dalam belajar yaitu
dengan menggunakan media pembelajaran berupa interaktif
berbasis android materi teks non fiksi bermuatan kearifan lokal
Kediri Raya.

Bagi peneliti, peneliti mendapat kesempatan langsung untuk
menerapkan media yang dikembangkan sebagai solusi dari
permasalahan yang didapat.

Bagi guru, guru dapat menambah pengetahuan tentang media
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti serta guru dapat

memanfaatkan teknologi yang sudah ada.
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