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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan pada dasarnya berlangsung dalam bentuk pembelajaran yang melibatkan dua pihak yaitu guru dan siswa dengan tujuan yang sama dalam rangka meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini berarti berhasil tidaknya pencapaian tujuan pendidikan banyak bergantung pada bagaimana proses pembelajaran yang dialami oleh siswa sebagai peserta didik dalam hal ini menjadi tanggung jawab guru sebagai pendidik. Proses pembelajaran yang efektif juga tergantung dari bagaimana seorang guru membuat suasana belajar yang kondusif di dalam ruangan.
Pendidikan Nasional dimaksudkan untuk mewujudkan fungsi dan tujuan yang ingin di capai, sesuai dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pada pasal 1 ayat 1 yang berbunyi :


Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat Bangsa dan Negara.

Pendidikan yang dijelaskan di atas merupakan proes pembelajaran untuk siswa agar dapat mengembangkan potensi dirinya dan diharapkan siswa memiliki kecerdasan spiritual. Untuk mencapai tujuan tersebut guru memiliki peran penting dalam pembelajaran, guru harus memiliki sikap kreatif dan inovatif untuk menunjang proses pembelajaran agar siswa tidak bosan, mudah memahami materi yang dijelaskan oleh guru. Agar dalam proses pembelajaran siswa merasa tidak bosan dan agar perhatian siswa lebih terpusat pada materi yang diajarkan oleh guru, sebaiknya menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi

Hal ini sesuai dengan yang diungkapkan oleh, Sadiman,dkk (2012:7) bahwa “Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi”. Hal serupa di kemukakan oleh Karim (2007:6) bahwa :

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan, dan dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan sibelajar sehingga dapat mendorong terjadi proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa media merupakan salah satu bagian terpenting dari proses pembelajaran sebab dengan menggunakan media, pesan yang ingin disampaikan oleh guru dapat di terima dengan baik oleh siswa.

Penggunaan media pembelajaran harus disesuaikan dengan materi yang hendak diajarkan, namun penggunaan media juga sangat dipengaruhi oleh keahlian guru dalam mengoprasikan media pembelajaran, penggunaan media pembelajaran tidak lepas dari kondisi sosiologis siswa. Serta dalam proses pembelajaran yang efektif sebaiknya memanfaatkan teknologi, hal ini sesuai dengan peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No 65 Tahun 2013 tentang standar proses pendidikan dasar dan menengah salah satunya adalah “Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi untuk meningkatkan efesiensi dan efektivitas pembelajaran”.

Kemajuan teknologi modern tidak bisa dihindari, dibeberapa sekolah yang sudah maju telah menggunakan berbagai jenis media pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum, dan tuntutan zaman. Media yang paling umum digunakan adalah media dengan menggunakan komputer, yang erat kaitannya dengan Teknologi Informasi dan Komunikasi.

Penggunaan media sebagai penunjang aktivitas proses pembelajaran sangat efektif di mana salah satu media yang dapat digunakan yaitu media Comic Life. Brand Internal (2004) (Artikel Indicomic.com), “Comic Life merupakan aplikasi dengan segala yang dibutuhkan untuk membuat komik foto yang menabjukkan, didalamnya terdapat font, template, panel, balon, keterangan dan seni huruf”. Dengan menggunakan Comic Life akan membuat proses pembelajaran lebih menarik karena adanya gambar-gambar yang dapat meningkatkan kemampuan mengingat siswa, komik juga dapat menarik perhatian dan semangat siswa untuk belajar.
Berdasarkan Observasi yang dilakukan pada tanggal 01 Juni 2015 di SMP Negeri 1 Polong Bangkeng Utara Kabupaten Takalar diperoleh informasi bahwa, terdapat masalah kurang efektifnya proses pembelajaran di dalam kelas, disebabkan karena hanya dimanfaatkannya buku paket sebagai satu-satunya media yang digunakan sebagai bahan ajar, tanpa menggunakan media lain sebagai penunjang dalam proses pembelajaran, akibatnya siswa merasa jenuh dan kurang memahami materi yang diajarkan. 

Untuk mencapai apa yang diharapkan, dalam proses pembelajaran perlu adanya media yang benar-benar mendukung proses pembelajaran. Media yang penggunaannya dapat dengan mudah dimengerti oleh siswa, karena siswa lebih menyukai hal-hal yang sifatnya menarik dan mudah dipahami. 
Sehubungan dengan Permasalahan di atas peneliti dapat memanfaatkan Media Comic Life dimana media ini mengandung gambar visual untuk menyampaikan makna cerita atau topik yang kreatif dalam pembelajaran bahasa Indonesia sehingga membangkitkan suasana belajar yang menarik bagi siswa. Comic life merupakan media unik yang bisa digunakan untuk membuat sebuah halaman komik, karena media ini memang didesain semudah dan semirip mungkin agar pengguna tidak kesulitan dalam menulis sebuah cerita komik.

 Media ini dirancang untuk membuat komik atau mengatur foto ke dalam lembar memo. Comic life memungkinkan pengguna untuk snap gambar dan menambahkan foto ke dalam komik sangatlah mudah. Lebih penting lagi, pengguna akan dapat dengan cepat membuat konten dinamis tanpa menghabiskan waktu yang berlebihan untuk belajar menggunakan media ini, mereka akan menikmati bereksperimen dengan perangkat lunak dan belajar bagaimana menggunakannya sambil bersenang-senang menciptakan komik. 
Penggunaan Comic Life dalam pembelajaran merupakan suatu proses belajar mengajar yang dilakukan dengan cara menggunakan bantuan komputer yang didalamnya memadukan gambar, simbol-simbol dan balon kata sebagai penunjang sehingga pembelajaran tidak akan terkesan monoton dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang dimana dapat lebih menarik perhatian siswa dengan demikian akan berdampak baik terhadap peningkatan kemampuan siswa yang selanjutnya dapat diketahui melalui pencapaian hasil belajarnya.
Pemanfaatan Comic Life dalam proses pembelajaran diharapkan bisa meningkatkan hasil belajar siswa, karena media ini akan sangat membantu mengefektifkan proses pembelajaran dengan menggunakan media ini siswa dapat meningkatkan pemahamannya dan tidak merasa jenuh di dalam kelas lagi. Maka dengan media pembelajaran Comic Life ini akan memudahkan para siswa dalam mengakses pembelajaran. Selain itu, alur proses pembelajaran tidak harus berasal dari guru menuju siswa. Siswa bisa juga saling belajar dari sesama siswa lainnya. Prestasi belajar yang tinggi dapat diraih berkat sinergi dari semua komponen yang membangun pembelajaran itu sendiri. Komponen belajar mengajar terdiri dari tujuan pengajaran, guru, siswa, materi pelajaran, metode pengajaran, media pengajaran, sumber belajar serta evaluasi.
Berkaitan dengan permasalahan diatas, penulis akan mengadakan suatu penelitian dengan judul ”Pengaruh Penggunaan Media Comic Life Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas VII di SMP Negeri 1 Polong Bangkeng Utara Kabupaten Takalar”.
B.  Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dirumuskan dua masalah pokok penelitian, yaitu:

1. Bagaimana gambaran penggunaan Media Comic Life pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII di SMP Negeri 1 Polong Bangkeng Utara Kabupaten Takalar?
2. Bagaimana gambaran hasil belajar siswa kelas VII di SMP Negeri 1 Polong Bangkeng Utara Kabupaten Takalar setelah digunakan media comic life?
3. Apakah ada pengaruh penggunaan Media Comic Life terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII di SMP Negeri 1 Polong Bangkeng Utara Kabupaten Takalar?
C. Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu :

1. Untuk menggambarkan penggunaan Media Comic Life pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII di SMP Negeri 1 Polong Bangkeng Utara Kabupaten Takalar
2. Untuk mengetahui gambaran hasil belajar siswa kelas VII di SMP Negeri 1 Polong Bangkeng Utara Kabupaten Takalar setelah digunakan media comic life
3. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan Media Comic Life terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII di SMP Negeri 1 Polong Bangkeng Utara Kabupaten Takalar.

D. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Manfaat Teoritis

a. Bagi guru, sebagai bahan informasi dan pengetahuan untuk peningkatan kualitas pembelajaran dan hasil belajar, khususnya dengan menggunakan Media Comic life
b. Bagi kepala sekolah, sebagai bahan informasi dan pengetahuan dalam pembelajaran, terkhusus dalam pengadaan alat penunjang media pembelajaran.

c. Bagi siswa, sebagai bahan informasi dan pengetahuan dalam pembelajaran bahasa Indonesia guna meningkatkan hasil belajar.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi guru, sebagai pengetahuan baru dalam mengaplikasikan Media Comic Life agar mengoptimalkan peranan guru dalam pembelajaran. 

b. Bagi kepala sekolah, diharapkan memberikan rekomendasi kebijakan terhadap penggunaan media yang relevan untuk sekolahnya.

c. Bagi siswa, sebagai bahan belajar agar semakin meningkatkan hasil belajarnya.
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