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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pendidikan menjadi hal utama dan merupakan kewajiban untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia suatu bangsa, tanpa pendidikan negara tidak dapat maju dan berkembang secara utuh. Pada dasarnya pendidikan merupakan proses yang dijalani oleh individu untuk memperoleh pengetahuan sehingga muncul perubahan tingkah laku. Kurikulum yang merupakan rancangan pendidikan menjadi tolak ukur untuk melihat sejauh mana kualitas pendidikan tersebut dan hanya dengan kurikulum pendidikan dapat terstruktur dan teratur dengan baik. 
Kurikulum yang diimplementasikan dari tiap sekolah tentu memiliki perbedaan, pemahaman mendasar serta pengetahuan yang didapatkan dari pelatihan oleh pendidik menjadi hal utama dalam penerapan kurikulum dalam pembelajaran. Para pendidik selalu diarahkan untuk menciptakan suasana belajar yang kondusif berdasarkan pada aturan yang ada pada kurikulum yang berlaku, dengan begitu bukan hanya memahami materi melainkan pengetahuan mendalam dari tiap komponen pembelajaran menjadi hal yang sangat penting untuk menciptakan suasana belajar yang kondusif. Dalam proses pembelajaran pendidik berperan sebagai pembimbing dan pengarah belajar siswa, para pendidik harus mempersiapkan segala sesuatu yang dibutuhkan dalam pembelajaran, pembentukan kepribadian dan melatih keterampilan siswa juga merupakan tugas dari seorang pendidik.
Pemahaman materi awal oleh siswa sangatlah penting untuk melanjutkan materi yang akan diajarkan, peran pendidik dalam memfasilitasi siswa untuk belajar yaitu dengan melihat pemahaman siswa tentang materi pembelajaran kemudian mengambil langkah-langkah dengan menggunakan teori belajar yang telah ada. Dalam teori belajar salah satu aspek yang perlu diperhatikan adalah aspek kognitif, aspek ini dapat diukur dengan melihat sejauh mana pemahaman siswa tentang materi pembelajaran. 
Secara jelas ciri khusus dalam belajar kognitif menurut Sahabuddin (2007:82) adalah sebagai berikut :

memperoleh dan menggunakan bentuk-bentuk yang mewakili objek-objek yang dihadapi atau diamati, apakah itu orang, benda atau kejadian/peristiwa. Objek-objek ini dihadirkan dalam diri seseorang melalui tanggapan gagasan atau lambang, yang semunya merupakan sesuatu yang bersifat mental.

Belajar kognitif merupakan belajar mengetahui dengan melihat materi pelajaran hingga lahirlah gagasan dari konsep tersebut, untuk membantu dalam penerapan cara belajar kognitif maka dapat digunakan media sebagai pemberi stimulus untuk memberi pemahaman materi pembelajaran, yang menjadi bukti pengaruh media yang begitu besar yaitu data dari BPS (Badan Pusat Statistik) tentang penduduk berusia 10 tahun ke atas yang tertarik menonton televisi yaitu di tahun 2003 sekitar 84,94%, sementara tahun 2006 meningkat 85,86% dan terus meningkat hingga tahun 2012 menjadi 91,68 %. Adapun observasi pada tanggal 10 September 2014 di SMK Negeri 2 Makassar pada kelas X terdapat 69 % siswa memilih pembelajaran dengan menggunakan media gambar dan video sisanya 31 % memilih untuk mendengarkan materi dari pendidik dan belajar dengan membaca buku.

Dari data tersebut dapat dilihat bahwa media memiliki pengaruh yang begitu besar, siswa lebih tertarik belajar menggunakan media sehingga dengan memanfaatkan media dalam pembelajaran akan membuat pembelajaran menjadi lebih berkesan, menarik, dan memotivasi siswa serta semangat belajar akan meningkat dibandingkan dengan tidak menggunakan media.
Media yang dimanfaatkan dalam pembelajaran disebut media pembelajaran, berkaitan dengan hal tersebut media pembelajaran dapat mengatasi beberapa masalah belajar salah satunya yaitu materi dasar yang belum dikuasai oleh siswa, materi dasar tersebut akan dirancang sedemikian rupa ke dalam media pembelajaran agar siswa dapat lebih tertarik untuk belajar. Perancangan media pembelajaran akan dilakukan dengan menggunakan prinsip berdasarkan pendekatan teori belajar yaitu dengan menggunakan pendekatan spekulatif, pendekatan ini menjelaskan bahwa pengulangan dalam pembelajaran sangatlah diperlukan untuk mengingat dan memahami, dengan demikian pengulangan materi dalam media pembelajaran juga perlu diterapkan untuk membuat ingatan siswa menjadi kuat tentang materi dasar yang akan diajarkan. Melalui media pembelajaran siswa akan termotivasi untuk selalu mengulang sehingga pada akhirnya materi dasar tersebut akan tertanam lebih lama dalam ingatan siswa.
Peran media pembelajaran juga dapat membantu pendidik dalam proses belajar mengajar, untuk itu perlu untuk melihat ketertarikan siswa pada beberapa jenis media pembelajaran, salah satu yang menjadi daya tarik siswa adalah dengan media interaktif yang dapat di manfaatkan melalui komputer maupun laptop, dengan menggunakan komputer dalam pembelajaran maka akan menciptakan suasana belajar yang lebih menarik bagi siswa. 
Secara jelas Rusman dkk (2012:65) menjelaskan tentang penggunaan komputer sebagai media interaktif.
Komputer merupakan jenis media yang secara virtual dapat menyediakan respon yang segera terhadap hasil belajar yang dilakukan oleh siswa. Lebih dari itu, komputer memiliki kemampuan menyimpan dan memanipulasi informasi sesuai dengan kebutuhan. Perkembangan teknologi yang pesat saat ini telah memungkinkan komputer memuat dan menayangkan beragam bentuk media di dalamnya. 
Ketertarikan siswa terhadap komputer ini yang menjadi hal utama untuk mengembangkan materi tersebut. Program aplikasi untuk media pembelajaran dapat kita cari atau dapat pula dirancang melalui program platfrom salah satunya yaitu dengan Adobe Flash. Program ini sering digunakan untuk merancang dan mengembangkan CD tutorial, desain web, persentase menarik hingga game pembelajaran, kita dapat merancang dengan membuat tampilan awal, menjalankan animasi, serta mengatur dengan ragam fitur dan tools maupun menentukan setiap fungsi tombol melalui Action Script yang ada pada program ini.
Adobe Flash merupakan program yang dapat digunakan dan dimanfaatkan oleh siapa saja, program ini dapat merancang media pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan kognitif, afektif dan psikomotor siswa. Pada saat proses perancangan program Adobe Flash sangat bergantung pada kreativitas pembuatnya, ketelitian dalam mendesain dan mengelolah kode Action Script yang cukup rumit menjadi tantangan tersendiri yang harus dihadapi oleh para perancang media pembelajaran. Adapun pengaruh program Adobe Flash dalam pembelajaran yaitu dapat dilihat dari salah satu hasil penelitian pembelajaran matematika berbasis Adobe Flash CS4 yang dilaksanakan oleh Novanda (2011:76) dari Universitas Kanjuruhan Malang menyatakan bahwa :

Pembelajaran berbasis Adobe Flash CS4 terbukti dapat membantu abstraksi siswa dan mengurangi verbalisme dalam matematika. Sehingga dapat meningkatkan minat dan ketertarikan siswa terhadap matematika, hal ini terbukti dengan antusiasme dan keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat katakan pengaruh dari Pembelajaran yang menggunakan Adobe Flash dapat meningkatkan minat belajar siswa sehingga pendidik dalam menyampaikan materi dengan mudah, dengan demikian penggunaan program Adobe Flash sebagai media pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa dan membantu pendidik agar mencapai tujuan pembelajaran. 
Setelah mengamati proses pembelajaran yang dilaksanakan di SMK Negeri 2 Makassar, guru terlalu sering menggunakan metode ceramah dan dalam memaparkan materi media yang digunakan berupa papan tulis putih dan spidol, sehingga muncullah verbalisasi karena kurangnya variasi pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran, bahkan dalam pembelajaran guru tidak menggunakan media pembelajaran berbasis IT sama sekali, sehingga ketertarikan siswa terhadap pembelajaran menjadi berkurang. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti tertarik untuk mengkaji lebih mendalam mengenai “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Program Adobe Flash Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Matematika Kelas X SMK Negeri 2 Makassar”.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang di atas maka rumusan masalah adalah 
1. Bagaimanakah penerapan media interaktif Adobe Flash pada mata pelajaran matematika kelas X SMK Negeri 2 Makassar ?
2. Apakah terdapat pengaruh penggunaan media interaktif Adobe Flash terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika kelas X SMK Negeri 2 Makassar ?
C. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 
1. Bagaimana penerapan media interaktif Adobe Flash pada mata pelajaran matematika kelas X SMK Negeri 2 Makassar

2. Pengaruh media interaktif dengan menggunakan program Adobe Flash pada mata pelajaran matematika kelas X di SMK Negeri 2 Makassar.
D. Manfaat Penelitian
Teoritis
1. Menumbuhkan motivasi belajar dan meningkatkan kemampuan kognitif siswa dalam belajar.
2. Digunakan sebagai acuan dalam merancang pembelajaran dengan menggunakan media interaktif.

3. Dapat mempertimbangkan penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif untuk pengembangan kualitas pendidikan di sekolah
Praktis
1. Membuat siswa dalam belajar dengan menggunakan media interaktif dan mempercepat pemahaman materi pembelajaran.

2. Guru dapat menggunakan media interaktif untuk membuat pembelajaran menjadi lebih efektif dan membantu guru dalam memaparkan materi pelajaran.
3. Dapat merekomendasikan kepada guru-guru untuk menggunakan dan mengembangkan media pembelajaran.
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