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ABSTRAK

Fajri Ashidqi, 2018. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Film
Animasi Untuk Materi Sejarah Perkembangan
Komputer.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti terhadap dosen mata kuliah
Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer (PTIK),
memperoleh keterangan bahwa dosen belum memiliki media pembelajaran
berbasis Film Animasi. Dosen hanya memiliki media pembelajaran berupa
PowerPoint. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media
pembelajaran Film Animasi yang valid, praktis dan efektif pada materi sejarah
perkembangan komputer jurusan pendidikan teknik informatika dan komputer
Universitas Bung Hatta. Metode penelitian yang digunakan adalah metode
penelitian dan pengembangan (Research and Development) atau R&D . Prosedur
pengembangan, media pembelajaran  mulai dari potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain,praktikalitas,
sampai uji coba dari ahli. Uji coba produk telah dilakukan pada mahasiswa di
mana sebelumnya dilakukan kajian dari pakar ahli media terhadap produk. Dari
hasil penelitian  yang mendapatkan Rata-rata sebanyak 85% disimpulkan bahwa
film animasi yang telah dikembangkan dapat dikatakan sudah baik. Berdasarkan
hasil dari validasi oleh pakar ahli maka didapat rata-rata sebesar 83%, dari hasil
angket praktikalitas didapat rata-rata sebesar 87% dan hasil dari efektivitas
sebesar didapat rata – rata 86%. Dengan ini media pembelajaran film animasi
sudah dikatakan layak

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Film Animasi, Metode R&D
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Seiring dengan kemajuan teknologi komputer saat ini banyak perubahan -

perubahan yang kita rasakan. Diantaranya, pemanfaatan komputer diberbagai

bidang, salah satunya yaitu bidang pendidikan. Dalam dunia pendidikan teknologi

berperan banyak untuk membantu jalannya semua kegiatan. Salah satunya dapat

membuat suatu media pemebelajaran yang interaktif menggunakan teknologi

komputer, seperti film animasi. Film animasi merupakan salah satu media

pembelajaran yang dapat digunakan untuk memfasilitasi pembelajaran agar lebih

menarik dan memberikan nuansa lingkungan yang baru bagi peserta didik. Namun

penggunaan film animasi sebagai media pembelajaran sangat minim ditemukan di

dunia pendidikan. Hal ini disebabkan karena tidak semua pendidik  mampu untuk

membuat film animasi yang kreative dan menarik.

Dalam perkembanganya media pembelajaran berbasis film Animasi lebih

memberikan keuntungan dibandingkan jika menggunakan media konvensional

seperti papan tulis. Studi meta-analisis oleh Ke, Lin, Ching, Dwyer (2006) pada

animasi pembelajaran, yang membandingkan hasil-hasil penelitian dalam

penggunaan animasi untuk pembelajaran, menunjukkan bahwa rata-rata,

kelompok yang menggunakan animasi mengalami peningkatan pembelajaran

sebesar 62%, sementara kelompok yang menggunakan ilustrasi statis mengalami

peningkatan sebesar 50% saja
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Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer (PTIK) salah satu jurusan

keguruan di Universitas Bung Hatta yang sudah terakreditasi B. Hal ini menuntut

PTIK menghasilkan lulusan-lulusan yang berkompeten dalam bidang komputer.

Bidang computer yang dipelajari di PTIK salah satunya sejarah perkembangan

Komputer dari masa kemasa. Materi sejarah perkembangan Komputer merupakan

materi yang membuat peserta didik sulit untuk mengerti karena sistem

pembelajaranya yang monoton.

Berdasarkan hasil wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah

Pengantar Teknologi Informasi (PTI) , Pembelajaran masih disampaikan secara

konvensional. Media yang digunakan dalam penyampaian meteri ini, kurang

menarik minat dan kemauan peserta didik untuk memahami materi sejarah

perkembangan komputer. Media yang sering digunakan contohnya seperti papan

tulis ataupun media presentasi Powerpoint. Media ini dinilai kurang efektif untuk

meningkatkan hasil belajar peserta didik, karena materi ini membutuhkan suasana

belajar yang menarik sehingga peserta didik tidak merasa jenuh untuk mengikuti

proses pembelajaranya. Pelajaran ini juga harus menggunakan waktu yang tidak

sedikit, karena teori sejarah perkembangan komputer yang banyak.

Melihat permasalahan di atas penulis berinisiatif untuk mengembangkan

sebuah media pembelajaran yang menarik dan efektif agak pembelajaran lebih

menarik, penelitian yang penulis lakukan berjudul “Pengembangan Media

Pembelajaran Berbasis Film animasi Untuk Materi Sejarah Perkembangan

Komputer.”
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1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah maka dapat diidentifikasi beberapa

masalah sebagai berikut :

1. Belum adanya pembelajaran yang memanfaaatkan animasi pendek yang

dibuat menggunakan macromedia flash untuk mahasiswa. Sampai saat

sekarang ini media yang digunakan oleh pengajar masih berbentuk

PowerPoint

2. Metode yang digunakan adalah ceramah sehingga membuat mahasiswa

hanya menjadi pendengar setia

1.3 Batasan  Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka batasan masalah dalam penelitian

ini adalah mengembangkan media berbasis film animasi untuk materi sejarah

perkembangan komputer yang valid, praktis, efektif.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasakan batasan masalah, rumusan masalah dalam penilitian ini adalah

”Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran berbasis animasi pendek,

kepada mahasiswa Universitas Bung Hatta Jurusan PTIK yang dibuat

menggunakan macromedia flash untuk materi sejarah perkembangan komputer

yang valid, praktis, dan efisen ?”

1.5 Tujuan  Penelitian Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini

adalah tersedianya media pembelajaran berbasis animasi pendek, kepada

mahasiswa Universitas Bung Hatta Jurusan PTIK yang dibuat menggunakan
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macromedia flash untuk materi sejarah perkembangan komputer yang valid,

praktis, dan efisen

1.6 Manfaat penelitian Pengembangan

Manfaat penelitian ini adalah untuk :

a. Bagi Mahasiswa, lebih cepat memahami materi tentang sejarah

perkembangan computer

b. Bagi Dosen, Sebagai alat bantu dalam menyampaikan materi sejarah

perkembangan computer

c. Bagi Penulis, mengimplementasikan ilmu yang didapat dijenjang

perkuliahan


