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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan dalam arti luas mencakup seluruh proses hidup dan segenap bentuk interaksi individu dengan lingkungannya, baik secara formal, non formal, maupun informal, sampai dengan suatu taraf kedewasaan tertentu. Sedangkan secara terbatas, pendidikan diartikan sebagai proses interaksi belajar mengajar dalam bentuk formal yang dikenal sebagai pembelajaran. 

      
Bersamaan dengan laju arus reformasi dalam dunia pendidikan, berbagai upaya pembenahan sistem pendidikan dan perangkatnya di Indonesia terus dilakukan. Akibatnya, lahir beberapa peraturan pendidikan untuk saling melengkapi serta penyempurnaan peraturan-peraturan yang sudah tidak relevan lagi dengan kebutuhan saat ini. 
             
Dewasa ini, merebaknya komunikasi dan informasi global melalui fasilitas internet merupakan salah satu peluang baru dalam globalisasi informasi yang semakin cepat dan meluas. Peneliti  menyadari bahwa para pemakai internet selalu membutuhkan informasi terbaru dalam dunia yang terus berubah dan berkembang sedemikian cepatnya untuk memperluas pengetahuan dan wawasan para pengguna internet. Termasuk didalamnya informasi tentang pendidikan seni budaya.


       
Pengaruh teknologi informasi dalam pendidikan memberi sejumlah besar sumber belajar bagi siswa. Sejalan dengan hal itu, maka perangkat pembelajaran yang sangat penting adalah memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan minat siswa dalam mengikuti pembelajaran seni rupa, motivasi siswa dalam pembelajaran seni rupa, motivasi guru untuk meningkatkan kreativitasnya dalam proses pembelajaran dan prestasi belajar siswa  pada mata pelajaran seni budaya khususnya bidang seni rupa.

       
Namun dalam kenyataan, seni sebagai bagian dari kehidupan kita dalam proses dan sistem pendidikan formal masih ditemukan sikap apriori. Mata pelajaran seni budaya hanya dipandang sebagai pelengkap saja dan kurang penting. Padahal tanpa disadari dalam praktek kehidupan, kita tidak bisa melepaskan diri dari aspek seni. 
       
Khisbiyah dan Sabardila dalam Sobandi, (2008: 3) menegaskan bahwa
Pendidikan seni di tingkat pendidikan dasar dan menengah (SD sampai SMU) ditenggarai telah mengalami keterpinggiran dalam tiga hal yaitu                   (1) pendidikan seni dianggap lebih rendah dari pada jenis pendidikan atau mata pelajaran lain… jumlah jam terbatas; (2) pendidikan seni seringkali tidak diberikan secara profesional, pendidikan seni dilakukan oleh guru yang tidak berlatar belakang pendidikan kesenian sehingga hanya menekankan aspek teoritis, dengan mengabaikan kegiatan praktek atau pengalaman berkesenian; (3) pendidikan seni tidak dilengkapi dengan sarana dan prasarana yang memadai, termasuk buku rujukan dan perlengkapan atau peralatan kesenian sehingga tidak memungkinkan terjadinya proses penghayatan dan pergaulan dengan seni yang lebih mendalam, penggalian potensi, dan pengembangan kreativitas seni siswa.
Sementara itu, Wachowiak & Clements dalam Sobandi, (2008), menyampaikan keyakinannya bahwa:
Kegiatan berfikir dan berkata tentang seni dapat memberikan dimensi intelektual untuk mengapresiasi seni, bila mereka berkeyakinan bahwa pelaksanaan kegiatan secara optimal maka akan menempatkan seni pada tempat yang lebih tinggi pada kurikulum sekolah.
       
Pembelajaran seni budaya pada tingkat sekolah menengah pertama memiliki peranan dalam pembentukan pribadi siswa yang berkualitas dari segi logika, rasa estetis dan artistiknya dengan memperhatikan kebutuhan perkembangan siswa dalam mencapai kecerdasan emosional, kecerdasan intelektual, kecerdasan adversitas, kecerdasan kreativitas, dan kecerdasan spiritual. Untuk mencapai hal tersebut, guru sebagai fasilitator, dan ujung tombak pendidikan, dituntut memiliki sejumlah kompetensi yang mendukung peran tugasnya sebagai tenaga pendidik.

       
Sejalan dengan hal tersebut di atas, Wallace dalam Sobandi (2008) dalam penelitiannya tentang The Effects of Art Education on Emotional Literacy menunjukkan bahwa ”Pendidikan seni telah membuktikan dapat memberikan jalan baru kepada anak-anak dalam memilih dunianya, dalam berkarya, dan menemukan cara baru dalam memecahkan masalah”. Pendapat yang senada dikemukakan Semiawan dalam Bandi Sobandi, (2008). mengatakan bahwa “Education through art” menumbuhkan kreativitas, kepekaan sosial terhadap lingkungan sekitarnya, memperluas kepekaan emosional, mencerdaskan segi kognitif dan perkembangan manusia dalam harmoni dengan nilai dan dimensi karakter manusiawi.
Pandangan-pandangan tersebut di atas sejalan dengan konsep pendidikan seni yang ditegaskan Depdiknas dalam Sobandi, (2008) bahwa pendidikan seni di sekolah umum pada dasarnya diarahkan untuk menumbuhkan sensitivitas sehingga terbentuk sikap apresiatif, kritis, dan kreatif pada diri siswa secara menyeluruh. Kemudian dilanjutkan lagi Depdiknas menegaskan bahwa kemampuan ini hanya mungkin tumbuh jika dilakukan serangkaian meliputi pengamatan, analisis, penilaian, serta kreasi dalam setiap aktivitas seni baik di dalam maupun di luar kelas.
Konsep pendidikan melalui seni juga dikemukan oleh Dewey dalam Sandi (2007) bahwa “seni seharusnya menjadi alat untuk mencapai tujuan pendidikan dan bukannya untuk kepentingan seni itu sendiri”. Maka pendidikan melalui seni akan tercapai tujuan pendidikan yaitu keseimbangan rasional dan emosional, intelektual dan kesadaran estetis (re-searchengines.com/0907sandi.html). 

Merujuk pada konsep pendidikan melalui seni tersebut, maka pelaksanaan pendidikan seni di sekolah menengah lebih ditekankan pada proses pembelajaran dari pada produk. Dengan penekanan pada proses pembelajaran, maka sasaran belajar pendidikan seni tidak mengharapkan siswa pandai melukis, menyanyi, pandai memainkan alat musik, pandai menggambar dan terampil menari. Melainkan sebagai sarana ekspresi, imajinasi dan mengembangkan kreativitas untuk menumbuhkan keseimbangan rasional dan emosional, intelektual dan kesadaran estetis. Kalau memang ternyata melalui pendidikan seni dapat menghasilkan seorang seniman maka itu merupakan dampak saja. Untuk melaksanakan proses pembelajaran tersebut diperlukan suatu metode atau strategi, model pembelajaran, serta media pembelajaran seni rupa yang tepat. Proses pembelajaran sangat identik dengan proses pengelolaan informasi atau proses komunikasi antara guru, materi, dan siswa. Untuk itu dalam kegiatan pembelajaran seni budaya di SMP Negeri 2 Pangkajene, seharusnya pembelajaran seni budaya menggunakan suatu media pembelajaran yang berfungsi sebagai alat dalam menyampaikan informasi tentang kesenirupaan yang efektif dan efisien.
            Pada kenyataan yang dihadapi di SMP Negeri 2 Pangkajene adalah proses pembelajaran seni budaya/seni rupa pada siswa kelas VIII masih menggunakan cara yang masih konvensional, siswa hanya melihat dan mengamati contoh-contoh karya seni rupa khususnya karya seni rupa terapan nusantara serta proses pembuatannya melalui buku cetak dengan ukuran  gambarnya sangat kecil dan sulit untuk diapresiasi, guru jarang membawa contoh gambar serta media berkarya seni rupa ke dalam kelas, sehingga siswa dalam menerima materi pembelajaran seni budaya/seni rupa terlalu abstrak, guru lebih banyak mengajarkan konsep-konsep dari pada kompetensi yang mempunyai tujuan agar siswa mengetahui sesuatu bukan mampu melakukan sesuatu, siswa lebih banyak mendengar, faktor keterbatasan waktu jam pelajaran, serta tidak adanya produksi media pembelajaran seni budaya/seni rupa yang dirancang khusus untuk pembelajaran. Sehingga sangat perlu dikembangkan suatu media pembelajaran yang dapat membantu guru maupun siswa dalam proses pembelajaran seni rupa. Pembelajaran weblog yang memiliki kontrol lebih besar terhadap kecepatan mengerjakan sesuatu, siswa dapat memilih situasi belajar yang diinginkan, kapan dan dimana saja mereka dapat belajar. Pembelajaran weblog sangat fleksibel dan terpadu yang berisi berbagai objek pembelajaran yang diperkaya dengan multimedia serta dipadukan dengan sistem informasi akademik, evaluasi, diskusi, dengan kata lain pembelajaran  weblog adalah pembelajaran yang menembus batas ruang dan waktu.
Untuk itu, media pembelajaran weblog untuk memperkenalkan seni rupa terapan nusantara sangat dibutuhkan untuk menanamkan pemahaman konsep dan meningkatkan kompetensinya tentang seni rupa pada siswa, yang di dalamnya mencakup contoh karya seni rupa terapan, media dan teknik berkarya seni rupa terapan. Kaitannya dengan hal tersebut di atas, maka peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Weblog  untuk Memperkenalkan Seni Rupa Terapan Nusantara Bagi Siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene Kabupaten Pangkep”.
B. Pernyataan Masalah

Dengan mengkaji dan menelaah latar belakang di atas, maka perlu dikembangkan produk pembelajaran yang sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajarannya, maka dapat diidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut:
1. Bahan ajar yang disajikan dalam buku cetak masih merupakan sumber utama pembelajaran serta kurangnya pemanfaatan media dan teknologi pembelajaran pada kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene
2. Proses pembelajaran masih berpusat pada guru di SMP Negeri 2 Pangkajene
3. Tidak adanya media pembelajaran yang dapat dijadikan sumber pembelajaran secara individual bagi siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene
4. Pemanfaatan Teknologi Imformasi dan Komunikasi (TIK) sebagai media pembelajaran oleh guru masih sangat kurang di SMP Negeri 2 Pangkajene.
5. Kondisi lingkungan kelas selalu menjenuhkan karena tidak adanya  media yang dapat membangkitkan gairah belajar siswa agar tetap merasa senang dalam mengikuti pembelajaran seni budaya
6. Belum adanya media pembelajaran weblog untuk memperkenalkan seni rupa terapan nusantara bagi siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene.
C. Pembatasan Masalah atau Fokus Penelitian

Banyaknya permasalahan yang diidentifikasi di atas, permasalahan dalam penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan media pembelajaran weblog pada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene yang valid, efektif, dan praktis ditinjau dari aspek pembelajaran, aspek isi, aspek tampilan, aspek pemrograman, dan aspek panduan siswa.
D. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan batasan masalah tersebut di atas, pertanyaan penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut: Bagaimana mengembangkan media pembelajaran weblog untuk memperkenalkan seni rupa terapan nusantara bagi siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene yang valid, efektif, dan praktis?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah: mengembangkan suatu media pembelajaran weblog yang efektif, efisien dan praktis bagi siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene.
F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoritik maupun praktis baik bagi siswa, guru, maupun lembaga pendidikan serta pihak lain.
1. Manfaat Secara Teoretik
1. Dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang praktis dalam menambah wawasan dan pengetahuan tentang media pembelajaran weblog untuk memperkenalkan seni rupa terapan nusantara bagi siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene.
2. Menambah referensi media pembelajaran seni rupa khususnya pada mata pelajaran seni budaya pada siswa kelas VIII SMP negeri 2 Pangkajene.
2. Manfaat Secara Praktis
a.  Bagi Siswa
1) Membantu siswa dalam pembelajaran Seni Budaya khususnya apresiasi Seni rupa terapan nusantara agar lebih menyenangkan
2) Membantu siswa dalam mengatasi malasah pembelajaran mengapresiasi karya seni rupa khususnya dalam mengidentifikasi jenis karya seni rupa terapan nusantara melalui weblog.
3) Mempermudah siswa dalam pembelajaran mengapresiasi karya seni rupa seni rupa dengan pengembangan media pembelajaran yang dapat diakses baik di dalam maupun di luar jam sekolah secara online.
b. Bagi Guru
1) Membantu guru untuk menyampaikan materi pembelajaran secara efektif dan efisien.
2) Memotivasi guru agar lebih kreatif untuk membuat media pembelajaran dengan memanfaatkan fasilitas internet.
3) Guru dapat menempatkan dirinya sebagai fasilitator dalam pembelajaran, sehingga siswa belajar lebih aktif.
c. Bagi Satuan Pendidikan 
      
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi lembaga pendidikan, mengingat bahwa belum ada produk media pembelajaran weblog untuk memperkenalkan seni rupa terapan nusantara bagi siswa  kelas VIII pada SMP Negeri 2 Pangkajene, sehingga sangat perlu adanya media yang dapat membantu sisrwa untuk memperoleh imformasi-imformasi serta pengetahuan yang lebih banyak lagi sehingga dapat meningkatkan pemahaman, pengetahuan serta presatasi siswa dalam proses pembelajaran seni budaya khususnya di SMP Negeri 2 Pangkajene dan Sekolah menengah lainnya yang ada di kabupaten Pangkep pada umumnya.
G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini mempunyai spesifikasi produk sebagai berikut:

1. Produk yang dikembangkan berupa paket media pembelajaran  weblog
2. Media pembelajaran ini dirancang untuk pembelajaran seni budaya/Seni rupa khususnya materi Konsep seni rupa terapan nusantara, mengidentifikasi jenis karya seni rupa terapan nusantara, dan mengidentifikasi fungsi, ternik pembuatan, dan makna karya seni rupa terapan nusantara.

3. Media pembelajaran  weblog yang dibuat menggunakan aplikasi web yang memuat berbagai posting berupa teks, gambar, dan video yang berkaitan dengan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang dibahas.
4. Media pembelajaran weblog didesain dalam bentuk blog (blogspot). Pada hakikatnya media ini dibuat untuk pembelajaran mandiri bagi siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene, serta  dapat juga digunakan untuk pembelajaran klasikal. Standar kompetensi yang dibahas dalam pengembangan produk ini adalah mengapresiasi karya seni rupa dan kompetensi dasar yang dicapai dalam pengembangan produk ini adalah mengidentifikasi jenis karya seni rupa terapan nusantara. Materi mencakup konsep seni rupa terapan nusantara, jenis karya seni rupa terapan nusantara, teknik pembuatan, fungsi dan makna karya seni rupa terapan nusantara, dan nilai estetis dan praktis karya seni rupa terapan nusantara.

BAB II

TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA PIKIR

A. Tinjauan Pustaka
1. Deskripsi  Mata Pelajaran Seni Budaya SMP
a. Seni budaya/Seni rupa
      

Seni budaya merupakan sebuah mata pelajaran di sekolah menengah yang memberi pengalaman estetik  kepada siswa melalui kegiatan berapresiasi dan kegiatan berkreasi. Pada mata pelajaran ini, siswa diharapkan dapat berinteraksi dengan benda-benda seni yang ada di sekitar lingkungannya, kemudian berkreasi atau menciptakan produk yang secara sistematis sehingga siswa memperoleh pengalaman konseptual, pengalaman apresiatif, dan pengalaman kreasi setelah proses pembelajaran.
      

Ruang lingkup mata pelajaran Seni Budaya meliputi aspek-aspek salah satunya adalah Seni Rupa yang mencakup pengetahuan, keterampilan, dan nilai dalam menghasilkan karya seni berupa lukisan, patung, ukiran, cetak-mencetak, dan sebagainya. Mata pelajaran Seni Budaya bertujuan agar siswa memiliki kemampuan dalam memahami konsep dan pentingnya Seni Budaya, menampilkan sikap apresiasi, menampilkan kreativitas, dan menampilkan peran serta dalam Seni Budaya pada tingkat lokal, regional, maupun global.
      

Menurut Salam (2001) “pembelajaran teori seni rupa berfokus pada pembinaan aspek kognitif (pengetahuan) kesenirupaan dengan tujuan memberikan pemahaman kepada siswa tentang bagaimana aspek dari seni rupa meliputi pengertian dan jenis-jenis karya seni rupa”  kemudian lanjut Salam (2001) mengemukakan bahwa  “pembelajaran apresiasi seni rupa berfokus pada pembinaan aspek afektif (sikap, kepekaan rasa)”. Manfaat pendidikan seni rupa bagi siswa menurut Salam (2001) “terletak pada sumbangan khusus yang hanya dapat diberikan oleh bidang studi seni rupa terhadap perkembangan pribadi anak yang memungkinkannya untuk berkembang menjadi manusia yang utuh, mandiri, dan bertanggung jawab”.
      

Menurut Harianti (2007) “orientasi mata pelajaran Seni Budaya adalah memfasilitasi pengalaman emosi, intelektual, fisik, konsepsi, sosial, estetis, artistik dan kreativitas kepada siswa dengan melakukan aktifitas apresiasi dan kreasi terhadap berbagai produk benda di sekitar siswa….”. 

Sebagaimana yang diamanatkan dalam Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 19 tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan bahwa:

Pendidikan Seni Budaya dan Keterampilan diberikan  di sekolah karena keunikan, kebermaknaan, dan kebermanfaatan terhadap kebutuhan perkembangan siswa, yang terletak pada pemberian pengalaman estetik dalam bentuk kegiatan berekspresi/berkreasi dan berapresiasi  melalui pendekatan: “belajar dengan seni,” “belajar melalui seni” dan “belajar tentang seni.” Peran ini tidak dapat diberikan oleh mata pelajaran lain.

      

Dari uraian tersebut maka Seni budaya sangat besar peranannya dalam pengembangan kreativitas, kepekaan rasa, serta kemampuan berkesenian dengan pendekatan belajar dengan seni, belajar melalui seni, dan belajar tentag seni dengan menerapkan berbagai model pembelajaran, strategi pembelajaran, teori pembelajaran, dan media pembelajaran, agar tumbuh sikap saling memahami, menghargai, dan menghormati baik pada karyanya sendiri maupun karya orang lain.


Dijelaskan lagi bahwa pendidikan seni budaya memiliki sifat multilingual, multidimensional, dan multikultural. Multilingual maknanya adalah pengembangan kemampuan mengekspresikan diri secara kreatif dengan berbagai cara dan media seperti bahasa rupa, bunyi, gerak, peran atau perpaduan berbagai media. Multidimensional atrinya pengembangan beragam kompetensi meliputi konsepsi (pengetahuan, pemahaman, analisis, dan evaluasi), apresiasi, dan kreasi dengan cara memadukan secara harmonis unsur estetika, logika, kinestetika, dan estetika. Sedangkan multikultural bermakna pendidikan seni menumbuhkembangkan kesadaran dan kemampuan apresiasi terhadap keragaman budaya nusantara dan mancanegara.
b. Apresiasi seni rupa


Apresiasi berasal dari bahasa Inggris yaitu “appreciation” yang berarti penghargaan. Apresiasi menurut pengertian umum adalah penghargaan atau penilaian yang positif kepada suatu karya tertentu. Apresiasi dapat berupa hal yang positif atau juga bisa yang negatif. 



Darbha (2010) mengatakan bahwa 
Appreciating art is a pleasurable experience and should be one that nurtures your creative spirit and creates beautiful memories. But most of us are overwhelmed by the prospect of a trip to an art gallery and feel a little inept to appreciate fine art. A simple approach and a little bit of research can make your experience with art much more enjoyable and also help you develop your own unique art sense.

       
Kemudian Darbha (2010) melanjutkan pernyataannya dengan mengatakan bahwa: 

This very unusual problem led me to explore and find a simple and down-to-earth approach to art appreciation. The idea is to demystify the process and make it easy to enjoy art. Here are some steps that I came up with to make it an easy learning experience (1) Make it a habit to observe and appreciate art, (2) Develop your own unique art sense, (3) Research the pieces that you like, (4) Refine your art sense, (5) Open up to new experiences in art

Apresiasi dalam pendekatan bahasa adalah kesadaran terhadap nilai seni dan budaya serta penilaian atau penghargaan terhadap sesuatu. Sedangkan mengapresiasi adalah melakukan pengamatan, kemudian melakukan penilaian, dan selanjutnya memberikan penghargaan terhadap sesuatu. Kegiatan apresiasi tidak terlepas dari kehidupan kita. Setiap saat kita sering melihat dan mengamati hasil karya orang lain dalam berbagai bentuk, jenis, dan medianya. Penciptaan karya seni tersebut disuguhkan oleh senimannya untuk dinikmati oleh para panikmat.

Menurut Sobandi (2008) apresiasi merupakan kegiatan mental individu dalam proses penilaian. Kemudian Sobandi melanjutkan (2008) bahwa apresiasi adalah pemahaman dan pengenalan, pertimbangann dan penilaian yang tepat tentang hal ikhwal seni. Karena apresiasi adalah suatu proses yang pada akhirnya akan melahirkan suatu sikap dalam mencermati seni, maka pembinaan atau pembelajaran apresiasi seni rupa pada tingkat sekolah menengah pertama bukanlah hal yang baru. Karena interaksi siswa dengan karya seni rupa sudah dimulai sejak kanak-kanak. Sejak itu pula proses apresiasi sudah dimulai. Hal yang paling penting diperhatikan adalah bagaimana seorang guru seni budaya dapat memotivasi siswa dalam mengapresiasi karya seni sesuai dengan tingkat perkembangannya. Pembelajaran apresiasi seni tidak sebatas mengapresiasi karya seni lukis, patung, dan seni grafis saja tetapi dapat diterapkan pada berbagai jenis karya seni murni dan terapan. Sedangkan menurut Prabowo (2009) apresiasi berarti kegiatan mengartikan dan menyadari sepenuhnya seluk beluk karya seni serta menjadi sensitif terhadap gejala estetis dan artistik sehingga mampu menikmati dan menilai karya tersebut secara semestinya. 
c. Seni rupa terapan nusantara
Seni RupaTerapan mengacu pada aplikasi desain dan estetika untuk objek yang memiliki fungsi dan digunakan  sehari-hari. Seni Terapan terapan menggabungkan desain dan cita-cita kreatif untuk objek, seperti majalah, cangkir atau bangku taman dekoratif. Bidang desain industri, desain grafis, desain fashion, desain interior, seni dekoratif dan seni fungsional seperti areitektur bangunan juga termasuk seni terapan. Seni rupa terapan adalah karya seni rupa yang memiliki fungsi tertentu dalam kehidupan sehari-hari atau benda pakai ( barang produk) tanpa melepas unsur estetik dan artistiknya seperti batik, ulos, tapis, songket, kain sutera, dan lain sebagainya.
d. Pembelajaran apresiasi seni rupa terapan nusantara di SMP
       
Menurut Salam (2001) “Pembelajaran apresiasi seni rupa berfokus pada pembinaan aspek afektif (sikap, kepekaan rasa)”, sehingga siswa memiliki kemampuan untuk menghargai dirinya sendiri dan orang lain, serta dapat mengekspresikan dirinya sendiri.
       
Pembelajaran apresiasi seni di suatu sekolah dimulai dari seni dari daerah setempat, dilanjutkan dengan seni daerah-daerah lainnya, dan kemudian seni mancanegara. Pembelajaran seni di Indonesia maupun seni dari mancanegara meliputi seni tradisi dan seni modern (termasuk seni kontemporer), sesuai dengan perkembangan dalam sejarah seni.

       
Cakupan materi dalam pembelajaran apresiasi Seni Rupa Terapan terdiri dari (1) Seni Rupa Terapan Nusantara yang meliputi: tahapan apresiasi seni, peranan apresiasi seni bagi siswa dan masyarakat, dan pentingnya kegiatan apresiasi seni.     (2) Karya Seni Rupa Terapan yang meliputi: bentuk dan corak karya seni rupa terapan nusantara, dan teknik berkarya seni rupa terapan nusantara. Standar kompetensi dalam pembelajaran Apresiasi ini adalah mengapresiasi karya seni rupa dan kompetensi dasarnya adalah mengidentifikasi jenis karya seni rupa terapan nusantara.
2. Teori belajar yang melandasi pembelajaran weblog


Belajar adalah suatu proses yang kompleks dan terjadi pada semua orang serta berlangsung seumur hidup (Miarso, 2004). Belajar merupakan suatu masalah setiap manusia. Dengan belajar, maka akan terbentuk pengetahuan, keterampilan, kebiasaan, sikap dan tingkah laku serta semua perbuatan manusia. Menurut Pidarta (dalam Warsita, (2008) “belajar adalah perubahan perilaku yang relatif permanen sebagai hasil pengalaman dan bisa melaksanakannya pada pengetahuan lain serta mampu menkomunikasikannya kepada orang lain” Belajar pada hakikatnya merupakan kegiatan yang dilakukan secara sadar tanpa paksaan untuk menghasilkan suatu perubahan pada diri seseorang, menyangkut pengetahuan, keterampilan, sikap dan nilai-nilai.



Menurut Uno (2009). “Belajar merupakan salah satu masalah bagi setiap manusia. Dengan belajar, dapat membentuk pengetahuan, keterampilan, kabiasaan, nilai, sikap tingkah laku dan perbuatan”. Karena kompleksnya masalah belajar, sehinggan banyak teori-teori belajar dan setiap teori memiliki konsep atau prinsip tersendiri tentang belajar dan menjelaskan bagaimana proses belajar itu terjadi.
      

Menurut teori belajar behaviorisme, manusia sangat dipengaruhi oleh kejadia-kejadian di dalam lingkungannya yang akan memberikan pengalaman-pengalaman belajar. Belajar adalah proses perubahan tingkah laku yang terjadi karena adanya stimulus dan respon yang dapat diamati (Warsita, 2008). Adapun prinsip-prinsip teori behaviorisme adalah sebagai berikut: 



1.  Proses belajar dapat terjadi dengan baik bila siswa ikut terlibat aktif 
                 didalamnya

5. Materi pelajaran disusun dalam urutan yang logis supaya siswa mudah mempelajarinya dan dapat memberikan respons tertentu

6. Tiap-tiap respons harus diberi umpan balik (feedback) secara langsung supaya siswa dapat mengetahui apakah respons yang diberikannya telah benar
7. Setiap kali siswa memberikan respons yang benar perlu diberi penguatan (reinforcement) (Hartley & Davies, dalam Warsita, 2008).


Menurut teori belajar kognitif, belajar adalah pengorganisasian aspek-aspek kognitif dan persepsi untuk memperoleh pemahaman (Warsita, 2008). Adapun prinsip-prinsip teori kognitif, belajar adalah perubahan persepsi dan pemahaman yang tidak selalu dapat dilihat sebagai tingkah laku. Teori ini lebih mementingkan proses belajar dan melibatkan proses berpikir yang kompleks. Kelompok-kelompok dalam teori belajar kognitif ini adalah teori perkembangan Piaget, teori kognitif Brunner, teori belajar bermakna Ausebel (Warsita, 2008). 


Teori belajar humanisme mengemukakan bahwa tujuan belajar adalah “untuk memanusiakan manusia proses belajar dianggap berhasil si pelajar atau siswa memahami lingkungannya dan dirinya sendiri. Dalam teori ini  sangat mementingkan isi yang dipelajari daripada proses belajar itu sendiri. Aplikasinya adalah cenderung mendorong siswa untuk berpikin induktif (Warsita, 2008). 



Teori belajar sibernetik yang dipelopori oleh Landa, Pask & Scott mengatakan bahwa teori ini mengalami perkembangan seiring dengan perkembangan ilmu informasi. Menurut teori sibernetik belajar adalah mengelola informasi( pesan pembelajaran). Proses belajar dianggap penting tetapi lebih penting adalah sistem informasi yang akan diproses dan akan dipelajari oleh siswa (Warsita, 2008). Aplikasi teori sibernetik dalam kegiatan pembelajaran menurut Suciati & Irawan dalam Warsita (2008) adalah sebagai berikut:
(1) Menentukan tujuan-tujuan pembelajaran, (2) menentukan materi pembelajaran, (3) mengkaji sistem informasi yang terkandung dalam materi pembelajaran, (4) menentukan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan sisten informasi tersebut, (5) menyusun materi pembelajaran dalam urutan yang sesuai dengan sistem informasinya, dan (6) mengkaji materi membimbing siswa belajar dengan pola yang sesuai dengan urutan materi pelajaran.

Belajar menurut teori kontruktivistik adalah suatu proses pembentukan pengetahuan. Pembentukan ini harus dilakukan oleh siswa sendiri (Warsita, 2008). Dalam teori ini siswa harus lebih aktif melakukan kegiatan, aktif berpikir, menyusun konsep, dan memberi makna terhadap apa yang sedang dipelajari. Peran guru dalam pembelajaran ini adalah sebagai fasilitator atau moderator. Dari pengertian tersebut, dapat dipahami bahwa belajar adalah suatu aktivitas yang berlangsung secara interaktif antara faktor intern pada diri siswa dengan faktor ekstern atau lingkungan, sehingga melahirkan perubahan tingkah laku pada diri siswa. Adapun implikasi dari teori belajar konstruktivisme dalam pendidikan anak adalah sebagai berikut: (1) tujuan pendidikan menurut teori belajar konstruktivisme adalah menghasilkan individu atau anak yang memiliki kemampuan berfikir untuk menyelesaikan setiap persoalan yang dihadapi, (2) kurikulum dirancang sedemikian rupa sehingga terjadi situasi yang memungkinkan pengetahuan dan keterampilan dapat dikonstruksi oleh siswa. Selain itu, latihan memecahkan masalah seringkali dilakukan melalui belajar kelompok dengan menganalisis masalah dalam kehidupan sehari-hari, dan (3) siswa diharapkan selalu aktif dan dapat menemukan cara belajar yang sesuai bagi dirinya (akhmadsudrajat.wordpress.com).


Pembelajaran adalah proses interaksi siswa dengan guru atau pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan oleh seorang pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan. Dengan kata lain pembelajaran adalah proses untuk membantu siswa agar dapat belajar dengan baik (Wikipedia.com). 



Pendapat lainnya Menurut Degeng (dalam Uno, 2009) “pembelajaran atau pengajaran adalah upaya untuk membelajarkan siswa”. Dalam pengertian ini secara implisit dalam pembelajaran terdapat kegiatan memilih, menetapkan, mengembangkan metode untuk mencapai hasil pembelajaran yang maksimal. Sedankan menurut Dimyati & Mudjiono (dalam Warsita, 2008) mengatakan bahwa “ada beberapa prinsip belajar yang relatif berlaku umum yang dapat dijadikan dasar atau acuan dalam kegiatan belajar dan pembelajaran yaitu adanya perhatian dan motivasi belajar pada siswa, keaktifan belajar dan keterlibatan langsung dalam belajar, pengulangan belajar, tantangan semangat belajar, pemberian balikan dan penguatan belajar, serta adanya perbedaan individual dalam perilaku belajar. Sadiman dkk, dalam Warsita, (2008) mengatakan bahwa pembelajaran (instruktion) adalah suatu usaha untuk membuat siswa belajar atau kegiatan untuk membelajarkan siswa. Dengan kata lain, pembelajaran merupakan upaya menciptakan kondisi agar terjadi kegiatan belajar.



Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang melibatkan seseorang dalam upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan dan nilai-nilai positif dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar. Pembelajaran dapat melibatkan dua pihak yaitu siswa sebagai pembelajar dan sebagai fasilitator, yang terpenting dalam kegiatan pembelajaran adalah terjadinya proses belajar. Pembelajaran mengandung komponen yang saling berkait dan saling mempengaruhi untuk mencapai suatu tujuan yang telah ditetapkan.
  


Keberhasilan pembelajaran yang dilakukan oleh guru dan siswa ditentukan oleh efektivitasnya dalam upaya pencapaian kompetensi belajar. UNESCO (dalam Wartawarga) menetapkan empat pilar pendidikan yang harus diperhatikan secara sungguh-sungguh (…) yaitu: (1) Belajar untuk menguasai ilmu pengetahuan (learning to know) (2) Belajar untuk menguasai keterampilan (learning to do) (3) Belajar untuk hidup bermasyarakat (learning to live together) dan (4) Belajar untuk mengembangkan diri secara maksimal (learning to be). 


Menurut Miarso (2004) “Pembelajaran adalah suatu usaha yang disengaja, bertujuan, dan terkendali agar orang lain belajar atau terjadi perubahan yang relatif menetap pada diri orang lain”. Dalam proses pembelajaran di sekolah diharapkan ada perubahan pada diri individu siswa baik dalam dalam aspek pengetahuan, sikap, keterampilan, dan kebiasaan sebagai produk dan interaksinya dengan lingkungan. Belajar adalah proses membangun pengetahuan melalui transformasi pengalaman. Dengan kata lain suatu proses belajar dapat dikatakan berhasil  bila dalam diri individu terbentuk pengetahuan, sikap, keterampilan, atau kebiasaan baru yang secara kualitatif lebih baik dari sebelumnya. Pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses interaksi antara guru dengan siswa, baik interaksi secara langsung seperti tatap muka antara guru dengan siswa, maupun interaksi tidak langsung yaitu dengan menggunakan berbagai media pembelajaran. 
      

Dari berbagai teori belajar dan pembelajaran yang disajikan di atas, teori yang mendasari pengembangan media pembelajaran weblog adalah memadukan dua teori yaitu teori belajar behaviorist dan teori belajar konstruktivist. Pada teori behaviorist menyatakan bahwa belajar merupakan perubahan tingkah laku sebagai akibat dari adanya interaksi antara stimulus dengan respon. Stimulus yang dimaksud adalah media pembelajaran. Sedangkan teori belajar konstruktivisme yang lebih berperan dalam proses pembelajaran adalah aktivitas siswa dalam mengkostruksi pengetahuannya sendiri. Jika kedua teori ini dipadukan, maka mengandung pengertian perubahan tingkah laku akibat interaksi antara stimulus dengan siswa sehingga  membantu untuk membentuk pengetahuannya sendiri. Sehingga kedua teori ini sangat mendasari pengembangan media pembelajaran  weblog pada mata pelajaran seni budaya.
3. Peranan media dalam pembelajaran
a.  Pengertian media pembelajaran


Proses pembelajaran di sekolah sebaiknya menggunakan media atau alat pembelajaran yang dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran, agar materi yang disampaikan kepada siswa lebih efektif dan efisien. Karena pembelajaran merupakan suatu sistem yang mengandung komponen yang saling terkait untuk mencapai suatu tujuan. Komponen-komponen tersebut meliputi tujuan, materi, metode, media, dan evaluasi.


Beberapa ahli memberikan definisi tentang media pembelajaran. Schramm (dalam Sudrajat, 2008) mengemukakan bahwa “media pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran”. Sementara itu, Briggs (dalam Sudrajat, 2008) berpendapat bahwa “media pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti: buku, film, video dan sebagainya”. Sedangkan, National Education Associaton (1969) (dalam Sudrajat, 2008) mengungkapkan bahwa “media pembelajaran adalah sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang-dengar, termasuk teknologi perangkat keras”. 

      Menurut Latuheru (dalam Haryalesmana, 2008) bahwa “pengertian media mengarah pada sesuatu yang mengantar/meneruskan informasi (pesan) antara sumber (pemberi pesan) dan penerima pesan”. Media adalah segala bentuk dan saluran yang dapat digunakan dalam suatu proses penyajian informasi. Sedangkan Robert Heinich dkk (dalam Haryalesmana, 2008) mengemukakan definisi “medium sebagai sesuatu yang membawa informasi antara sumber (source) dan penerima (receiver) informasi”. 
      

Sadiman menjelaskan bahwa “media berasal dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan” (Hasnawati, 2006). Media merupakan sebuah perantara dari pemberi pesan atau informasi kepada penerima pesan misalnya: radio, tv, film, foto, rekaman, audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan dan sejenisnya merupakan sebuah media komunikasi. Apabila  media-media tersebut berfungsi sebagai alat membawa pesan atau informasi untuk keperluan pembelajaran, maka media itu dapat dikatakan sebagai media pembelajaran. Walaupun pada dasarnya media tersebut tidak direncanakan untuk keperluan pembelajaran. Media-media tersebut di atas merupakan hasil teknologi sebagai sarana untuk menyampaikan informasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran.


Menurut Arsyad (dalam Ariana, 2009) “bahwa media merupakan komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar”. Oleh karena itu media sangat efektif dan efisien untuk tujuan pembelajaran baik bagi pihak guru maupun bagi siswa. Sedangkan menurut Susilana & Riyana, (2007) “Dalam sistem pembelajaran modern saat ini, siswa tidak hanya berperan sebagai komunikan atau penerima pesan, bisa saja siswa bertindak sebagai komunikator atau penyampai pesan”. 

Miarso (2004) menyimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. Sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK), khususnya dalam bidang pendidikan, saat ini penggunaan alat bantu atau media pembelajaran menjadi semakin luas dan interaktif, seperti adanya komputer dan internet dengan segala fasilitas yang dapat dengan mudah membantu penggunanya dalam menelusuri apa yang diinginkan.      

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang  dimiliki oleh para siswa. Pengalaman tiap siswa berbeda-beda, tergantung dari faktor-faktor yang menentukan kekayaan pengalaman anak, seperti ketersediaan buku, kurangnya waktu tatap muka, kesempatan untuk melakukan kunjungan, dan sebagainya. Media pembelajaran dapat mengatasi perbedaan tersebut. Jika siswa tidak mungkin dibawa ke sebjek langsung yang dipelajari, maka subjeknyalah yang dibawa ke siswa. Sebjek dimaksud bisa dalam bentuk nyata, miniatur, model, maupun bentuk gambar yang dapat disajikan secara audio visual dan audial. Manfaat media pembelajaran adalah memungkinkan adanya interaksi langsung antara siswa dengan lingkungannya, menghasilkan keseragaman pengamatan, menanamkan konsep dasar yang benar, konkrit, dan realistis, membangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitkan motivasi dan merangsang anak untuk belajar, dan memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh dari yang konkrit sampai dengan abstrak.
b. Manfaat media pembelajaran 
Menurut Miarso (2004) kegunaan media dalam pembelajaran berdasarkan kajian teoritik maupun empirik sebagai berikut:
1. Media mampu memberikan rangsangan yang bervariasi kepada otak kita, sehingga otak kita dapat berfungsi secara optimal.
2. Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh siswa.

3. Media dapat melampaui batas ruang kelas

4. Media memungkinkan adanya interaksi langsung antara siswa dengan lingkungannya.

5. Media menghasilkan keseragaman pengamatan
6. Media membangkitkan keinginan dan minat baru

7. Media membangkitkan motivasi dan merangsang untuk belajar

8. Media memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh dari sesuatu yang konkret maupun abstrak.

9. Media memberi kesempatan kepada siswa untuk belajar mandiri

10. Media meningkatkan kemampuan keterbacaan baru 

11. Media mampu meningkatkan efek sosialisasi 
12. Media dapat meningkatkan kemampuan ekspresi
Menurut Kemp & Dayton (dalam Susilana, 2007) kontribusi media pembelajaran adalah sebagai berikut:
1. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar

2. Pembelajaran dapat lebih menarik

3. Pembelajaran dapat lebih interaktif dengan menerapkan teori belajar

4. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek

5. Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan

6. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun diperlukan

7. Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajaran dapat ditingkatkan

8. Peran guru berubahan kearah yang positif.

Berdasarkan beberapa manfaat media pembelajaran tersebut di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, memberikan feedback kepada siswa, membantu siswa dalam belajar mandiri, mengatasi keterbatasan waktu bagi siswa dalam pembelajaran seni rupa.
c. Jenis media pembelajaran
Media berdasarkan ciri-ciri tertentu dikenal dengan sebutan taksonomi media. Dasar taksonomi yang dipakai adalah yang dibuat oleh Hanay dan Ullmer. Menurut Hanay & Ullmer (dalam Miarso, 2004).ada tiga kategori utama berbagai bentuk media pembelajaran yaitu media penyaji, media objek, dan media interaktif.
1) Media penyaji 
      
Media penyaji adalah media yang mampu menyajikan informasi. Media penyaji dikelompokkan menjadi tujuh kelompok yang terdiri dari: Kelompok satu antara lain: Grafis, Bahan cetak, dan gambar diam. Kelompok dua adalah media proyeksi diam. Kelompok tiga adalah media audio. Kelompok empat adalah audio ditambah dengan media visual diam. Kelompok lima adalah gambar hidup (film). Kelompok enam adalah televisi. Kelompok tujuh adalah multimedia (Miarso, 2004)
2) Media obyek
Media obyek adalah benda tiga dimensi yang mengandung informasi. Tidak dalam bentuk penyajian tetapi melalui ciri fisiknya seperti ukurannya, beratnya, bentuknya, susunannya, warnanya, fungsinya dan sebagainya (Miarso, 2004). Kemudian Miarso (2004) mengklasifikasi media obyek yang terdiri dari: objek yang sebenarnya dam obyek pengganti. Obyek yang sebenarnya yaitu objek alami yang hidup dan yang tidak hidup, dan obyek buatan manusia yaitu gedung, bangunan, mesin dan lain sebaggainya. Sedangkan obyek pengganti banyak dikenal dengan nama replika, model, dan benda tiruan.
3) Media interaktif
Karakteristik media interaktif adalah selain memerhatikan penyajian atau objek, siswa juga dipaksa untuk berinteraksi selama mengikuti pembelajaran. Menurut Miarso (2004) paling tidak ada tiga macam interaksi yang dapat diidentifikasi.pada tingkat pertama siswa berinteraksi dengan sebuah program, tingkat kedua siswa berinteraksi dengan mesin, dan tingkat ketiga media interaktif adalah yang mengatur interaksi antarsiswa secara teratur tetapi tidak terprogram.
4. Media pembelajaran weblog


Pemanfaatan media pembelajaran  weblog adalah salah satu media pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk mempelajari materi pembelajaran lebih efektif, efisien, dan praktis. Karena perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat dewasa ini khususnya perkembangan teknologi internet turut mendorong berkembangnya konsep pembelajaran berbasis internet. Teknologi internet yang selalu dapat diakses kapan saja, di mana saja, dan menawarkan berbagai kemudahan-kemudahan telah menjadikan internet dengan aplikasi weblog sebagai salah satu media yang sangat tepat dalam proses pembelajaran weblog.
a. Weblog sebagai media pembelajaran


Weblog" adalah Blog  merupakan bentuk  aplikasi web yang menyerupai tulisan-tulisan (yang dimuat sebagai posting) pada sebuah halaman web umum. Tulisan-tulisan ini seringkali dimuat dalam urut terbalik (isi terbaru dahulu baru kemudian diikuti isi yang lebih lama), meskipun tidak selamanya demikian. Situs web seperti ini biasanya dapat diakses oleh semua pengguna Internet sesuai dengan topik dan tujuan dari si pengguna blog tersebut. (id.wikipedia.org/wiki/Blog).
Weblog adalah suatu jenis situs dimana sang pemiliknya mempublikasikan pikiran, ide atau pengetahuan mengenai topik tertentu. Biasanya isinya berupa artikel, yang disebut post, dan disusun berdasarkan urutan kronologis. Awalnya blog muncul sebagai diary online, namun saat ini blog mencakup berbagai macam jenis topik, dan bersaing ketat dengan media massa kebanyakan. Weblog adalah jurnal pribadi secara online di internet untuk membahas topik-topik yang disukai oleh blogger tersebut.      

Definisi blog menurut Rahardjo (2009) Blog adalah catatan berkala yang dibuat oleh seseorang atau sekelompok orang yang dapat diakses melalui web dan dapat dikelola dengan menggunakan (basis) web. Sedangkan menurut Labibah Zain, Pendiri Blogger Family dalam tulisan berjudul Potret Pergaulan Era Global yang dimuat di Harian Kompas tanggal 2 Mei 2005 (pembelajar.info/blogging-1-pengertian-atau-definisi-blog.htm): Web dan log (weblog) adalah media di mana pemiliknya menuliskan catatan pengalaman pribadi, opini berupa tulisan maupun gambar yang bisa terus diperbarui dan diakses melalui internet. Pemilik weblog disebut weblogger bebas mencurahkan pemikiran baik berupa tulisan maupun gambar di situ, melengkapi dengan desain yang diingini dan melengkapinya dengan fasilitas yang memungkinkan terjadinya interaksi antara pemilik dan pengunjung weblog-nya.

Definisi lain tentang weblog dikemukakan oleh Kurniawan (2009: 3) bahwa weblog atau blog adalah suatu aplikasi, software atau perengkat lunak berbasis web yang dibuat seseorang (blogger atau pengguna blog) secara sengaja dengan tujuan dan alasan tertentu. Aplikasi ini berupa web yang berisi tulisan-tulisan, informasi atau sering disebut sebagai postingan, ada juga yang berisi gambar-gambar yang dilengkapi dengan tulisan penjelasan.
b. Manfaat weblog sebagai media pembelajaran
Menurut Ely (dalam wartawarga, 2010) menyebutkan manfaat media dalam pembelajaran adalah sebagai berikut: 

(1) meningkatkan mutu pendidikan dengan cara meningkatkan kecepatan belajar (rate of learning), membantu guru untuk menggunakan waktu belajar siswa secara baik, mengurangi beban guru dalam menyajikan informasi dan membuat aktivitas guru lebih terarah untuk meningkatkan semangat belajar. (2) memberi kemungkinan pendidikan yang sifatnya lebih individual dengan jalan memperkecil atau mengurangi kontrol guru yang tradisional dan kaku, memberi kesempatan luas kepada anak untuk berkembang menurut kemampuannya serta memungkinkan mereka belajar menurut cara yang dikehendakinya. (3) memberi dasar pengajaran yang lebih ilmiah dengan jalan menyajikan/merencanakan program pengajaran yang logis dan sistematis, mengembangkan kegiatan pengajaran melalui penelitian, baik sebagai pelengkap maupun sebagai terapan. (4). pengajaran dapat dilakukan secara mantap karena meningkatnya kemampuan manusia untuk memanfaatkan media komunikasi, informasi dan data secara lebih konkrit dan rasional.       (5) meningkatkan terwujudnya kedekatan belajar (immediacy learning) karena media pengajaran dapat menghilangkan atau mengurangi jurang pemisah antara kenyataan di luar kelas dan di dalam kelas serta memberikan pengetahuan langsung dan (6) Memberikan penyajian pendidikan lebih luas, serta menekankan batas ruang dan waktu.
Secara umum weblog memiliki manfaat dalam dunia pendidikan yaitu untuk meningkatkan kreatifitas kemampuan menulis dan  menambah wawasan pengetahuan khususnya dibidang seni rupa serta memudahkan kita untuk mencari artikel seni. Blog memiliki potensi untuk dikembangkan sebagai media pembelajaran. Setidaknya artikel dalam blog tersebut bisa memperkaya bahan ajar di luar proses belajar mengajar secara tatap muka. Selain itu, materi bisa tersaji lebih menarik. Dengan blog, proses belajar mengajar juga tetap bisa berlangsung meski berada diluar jam pelajaran, interaksi belajar tetap terlaksana. Weblog dapat diakses oleh siswa kapan saja dan dimana saja yang penting adalah ada komputer yang terhubung dengan jaringan internet.
c. Jenis-jenis blog


Blog merupakan singkatan dari "weblog" adalah bentuk aplikasi web yang menyerupai tulisan-tulisan (yang dimuat sebagai posting) pada sebuah halaman web umum, kemudian mengalami perkembangan sesuai dengan keinginan pembuatnya atau sering disebut blogger. Menurut Kurniawan (2009) blog terdiri dari beberapa jenis yaitu:
1. Blog politik: Tentang berita, politik, aktivis, dan semua persoalan berbasis blog (Seperti kampanye), 

2. Blog pribadi: Disebut juga buku harian online yang berisikan tentang pengalaman keseharian seseorang, keluhan, puisi atau syair, gagasan jahat, dan perbincangan teman,

3. Blog bertopik: Blog yang membahas tentang sesuatu, dan fokus pada bahasan tertentu,
4. Blog kesehatan: Lebih spesifik tentang kesehatan. Blog kesehatan kebanyakan berisi tentang keluhan pasien, berita kesehatan terbaru, keterangan-ketarangan tentang kesehatan, dan lain-lain,

5. Blog sastra: Lebih dikenal sebagai litblog (Literary blog), 

6. Blog perjalanan: Fokus pada bahasan cerita perjalanan yang menceritakan keterangan-keterangan tentang perjalanan/traveling,
7. Blog riset: Persoalan tentang akademis seperti berita riset terbaru, 

8. Blog hukum: Persoalan tentang hukum atau urusan hukum; disebut juga dengan blawgs (Blog Laws),

9. Blog media: Berfokus pada bahasan kebohongan atau ketidakkonsistensi media massa; biasanya hanya untuk koran atau jaringan televisi, 
10. Blog agama: Membahas tentang agama,

11. Blog pendidikan: yang membahas tentang pendidikan dan pembelajaran 
biasanya ditulis oleh pelajar atau guru, 

      12.  Blog kebersamaan: Topik    lebih spesifik ditulis oleh kelompok tertentu,   13.  Blog petunjuk (directory): Berisi ratusan link halaman website,

14.  Blog bisnis: Digunakan oleh pegawai atau wirausahawan untuk kegiatan promosi bisnis mereka,

15. Blog pengejawantahan: Fokus tentang objek diluar manusia; seperti anjing, 

16.  Blog pengganggu (spam): Digunakan untuk promosi bisnis affiliate; juga  dikenal sebagai splogs (Spam Blog).  
d. Model pengembangan media pembelajaran weblog 
Pengembangan media pembelajaran  weblog mata pelajaran seni rupa adalah sebuah kegiatan penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan merupakan suatu jenis penelitian yang tidak dimaksudkan untuk menguji teori akan tetapi merupakan penelitian yang berorientasi untuk menghasilkan atau mengembangkan dan memvalidasi sebuah produk. 
Model penelitian pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada model penelitian yang dikembangkan oleh Borg & Gall. Prosedur pengembangan yang dilakukan Borg dan Gall (dalam Hasmawati, 2006) bahwa prosedur penelitian pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua tujuan utama, yaitu:                             (1) mengembangkan produk, dan (2) menguji keefektifan produk dalam mencapai tujuan. Selanjutnya Borg & Gall menyarankan sepuluh tahapan dalam penelitian pengembangan, yaitu: 
1. Melakukan penelitian dan pengumpulan informasi
2. Melakukan perencanaan (pendefinisian keterampilan, perumusan tujuan, penentuan urutan pembelajaran, dan uji coba skala kecil)

3. Mengembangkan bentuk produk awal (penyiapan materi pembelajaran, penyusunan buku pegangan, dan perlengkapan evaluasi)

4. Melakukan uji coba satu-satu (dilakukan pada 5 orang siswa). Data wawancara, observasi, dan angket dikumpulkan dan dianalisis.

5. Melakukan revisi pada tahap produk selanjutnya(sesuai dengan saran-saran dari hasil uji lapangan)

6. Melakukan uji kelompok kecil (dilakukan pada 10 orang siswa). Data kuantitatif tentang unjuk kerja subjek pada pra belajar dan pasca belajar dikumpulkan. Hasil dinilai sesuai dengantujuan.
7. Melakukan revisi terhadap produk operasional (revisi produk berdasarkan saran-saran dari hasil uji coba kelompok kecil)

8. Melakukan uji coba kelas (dilakukan pada 33 orang siswa) data wawancara, observasi, dan angket dikumpulkan dan dianalisis.

9. Melakukan revisi terhadap produk akhir.

10. Mendiseminasikan dan mengimplementasikan produk (membuat laporan mengenai produk pengembangan).

Model yang dikembangkan oleh Borg & Gall dapat digambarkan sebagai berikut:





Gambar 2.1 Model Penelitian Pengembangan (Adaptasi Borg & Gall, 1983)
e. Model pengembangan desain pembelajaran
Model desain pembelajaran pada dasarnya merupakan pengelolaan dan pengembangan yang dilakukan terhadap komponen-komponen pembelajaran. Beberapa model pengembangan pembelajaran antara lain: Model PPSI, Model Jerol E. Kemp, Gerlach & Ely, Glasser, Bella Banathy, Roger, dan model pembelajaran lainnya. 
Konsep model PPSI adalah bahwa sistem instruksional yang menggunakan pendekatan sistem, yaitu satu kesatuan yang terorganisasi yang terdiri atas sejumlah komponen yang saling berhubungan satu sama lainnya dalam rangka mencapai tujuan yang diinginkan (Rusman, 2010). Ada lima langkah pokok dari pengembangan model PPSI yaitu: (1) Merumuskan tujuan pembelajaran, (2) Pengembangan alat evaluasi, (3) Menentukan kegiatan belajar mengajar, (4) Merencanakan program kegiatan belajar mengajar, dan (5) Pelaksanaa.
Menurut model Glasser pembelajaran pada dasarnya merupakan pengelolaan dan pengembangan yang dilakukan terhadap komponen-komponen pembelajaran. Langkah-langkah yang harus ditempuh dalam pengembangan desain pembelajaran model Glasser yaitu: (1) instructional goals, (2) entering behavior, (3) instructional prosedures, dan (4) performance assessment. (Rusman, 2010).
Model Jerold E. Kemp memberikan bimbingan kepada para siswanya untuk berpikir tentang masalah-masalah umum dan tujuan-tujuan pembelajaran. Langkah-langkah pengembangan model Kemp, terdapat delapan langkah yaitu:                       \

(1) menentukan tujuan instruksional umum, (2) membuat analisis tentang karakter siswa, (3) menentukan tujuan instruksional secara spsifik,               (4) menentukan materi/bahan ajar yang sesuai dengan tujuan instruksional,   (5) menetapkan penjajagan atau tes awal, (6) menentukan strategi belajar mengajar, (7) mengoordinasikan sarana penunjang, dan (8) mengadakan evaluasi. (Rusman, 2010: 166-168).
Garlach dan Ely mendesain model pembelajaran yang cocok digunakan untuk segala kalangan, komponen-komponen model pembelajaran Gerlach dan Ely yaitu: (1) merumuskan tujuan pembelajaran,  (2) menentukan isi materi, (3) penilaian kemampuan awal siswa, (4) menentukan strategi, (5) pengelompokan belajar, (6) pembagian waktu, (7) menentukan ruangan, (8) memilih media, (9) evaluasi hasil belajar, dan (10) menganalisis umpan balik. (Rusman, 2010).
Model pengembangan pembelajaran yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini mengacu pada model pengembangan pembelajaran yang dikembangkan oleh Dick & Carey (1990) yang merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik. Salah satu model yang telah secara luas digunakan adalah model yang diajukan oleh Dick & Carey tahun 1990. Pemilihan model ini didasari atas pertimbangan bahwa model ini dikembangkan secara sistematis dan berpijak pada landasan teoritis desain pembelajaran. Model ini disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pebelajar. Model ini terdiri atas sembilan langkah, yaitu:                      (1) mengidentifikasi tujuan pembelajaran, (2) melakukan analisis pembelajaran,       (3) mengidentifikasi perilaku awal dan karakteristik pebelajar, (4) menulis tujuan pembelajaran khusus, (5) mengembangkan butir-butir tes acuan patokan,                 (6) mengembangkan strategi pembelajaran, (7) mengembangkan dan memilih materi pembelajaran, (8) mendesain dan melakukan evaluasi formatif, dan (9) merevisi pembelajaran. 

Model pengembangan yang dikembangkan oleh Dick & Carey  yaitu model pengembangan sisten instruksional yang merupakan prosedur pengembangan yang bersifat univesal, model ini banyak digunakan dalam mengembangkan berbagai media pembelajaran Langkah-langkah tersebut dapat dilihat pada Gambar 2.2 berikut ini.







Gambar 2.2 Model Pendekatan Sistem Dick & Carey dalam Perancangan

Pembelajaran (Diadaptasi dari Dick & Carey, 1990)
Dari uraian di atas diketahui bahwa desain pembelajaran merupakan hal yang penting dalam mengembangkan suatu model pembelajaran, agar tujuan dapat tercapai sesuai dengan desain pembelajaran yang telah dibuat.

B. Penelitian yang Relevan
Hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah hasil penelitian yang dilakukan oleh Ariana (2009) dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran  komputer pada Mata Pelajaran Seni Budaya/Seni Rupa SMP Kelas VII Semester I menunjukkan bahwa pengembangan berbasisi komputer dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Seni Budaya.
Penelitian lain, Nurohman yang meneliti tentang “Pemanfaatan Free Weblog Sebagai Media Pembelajaran IPA Berbasis Web yang Dapat Dikelola Secara Instan dan Gratis” penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis weblog memiliki keunggulan yang dapat diakses oleh siswa kapan saja, dimana saja yang penting ada komputer yang terhubung dengan jaringan internet, dapat dibangun dengan mudah dan tidak memerlukan bahasa pemrograman khusus, serta tidak memerlukan biaya.
C. Kerangka Pikir
Pada latar belakang telah diuraikan bahwa menghadapi abad globalisasi, teknologi diciptakan untuk mempermudah urusan manusia terutama urusan pendidikan. Sekarang ini diperlukan perbaikan kualitas sumber daya manusia melalui pendidikan dan akses yang lebih baik terhadap ilmu pengetahuan. Internet merupakan bagian terpenting dari wujud perkembangan teknologi yang memberikan warna tersendiri dalam kehidupan manusia. Dalam kondisi yang demikian, haruslah ada usaha alternatif terhadap perkembangan pendidikan melalui perbaikan dalam bidang pembelajaran di sekolah.
Teknologi diciptakan untuk memecahkan permasalahan yang ada dalam pembelajaran, termasuk pembelajaran seni rupa. Pembelajaran seni rupa pada tingkat sekolah menengah sebaiknya dikemas sedemikian rupa sehingga tercipta pembelajaran yang menarik dan bervariasi untuk menghindari kebosanan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.

Kenyataan yang terjadi di SMP Negeri 2 Pangkajene adalah guru sering kali mengajar dengan mengandalkan kemampuannya dalam menyampaikan materi khususnya mata pelajaran seni budaya pada kompetensi dasar mengidentifikasi jenis karya seni rupa terapan nusantara. Guru  tidak menggunakan media dalam proses pembelajaran berlangsung,  kurangnya minat belajar siswa disebabkan guru dalam menyajikan materi kuran menarik atau tidak bervariasi, alokasi waktu yang terbatas, serta buku yang relevan masih sangat kurang.
Berdasarkan hal tersebut diatas, penulis tertarik untuk memecahkan permasalahan yang ada dengan membuat media pembelajaran  weblog  untuk memperkenalkan seni rupa terapan nusantara khususnya pada standar kompetensi mengapresiasi karya seni rupa, karena hanya standar kompetensi inilah yang sangat tepat untuk dibuatkan media pembelajaran weblog, sehingga permasalahan di lapangan dapat teratasi serta siswa dapat lebih senang dan tidak bosan mengikuti proses pembelajaran.

Berdasarkan kajian teori, diketahui bahwa manfaat media pembelajaran  weblog sangat jelas. Adapun beberapa manfaat media pembelajaran weblog adalah efektif dan efisien, memberi efek yang positif terhadap siswa dalam membangun pengetahuannya, mempersingkat waktu, siswa dapat belajar kapan saja dan dimana saja, dapat menampilkan berbagai gambar yang relevan, dapat menampilkan video proses berkarya. Dengan keunggulan-keunggulan media tersebut, maka diharapkan dalam pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran seni rupa dapat memberi pengalaman belajar yang lebih menyenangkan bagi siswa. Untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan, maka peneliti melakukan evaluasi dan revisi produk. Evaluasi dan revisi dilakukan dengan beberapa tahapan, yaitu validasi dari ahli media dan ahli materi, tahap uji coba pada siswa dilakukan dengan tiga tahap yaitu uji coba satu-satu, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelas. Dari hasil evaluasi tersebut diperoleh data tentang kelayakan produk ditinjau dari aspek pembelajaran, aspek isi, aspek tampilan, aspek pemrograman, panduan guru, dan panduan siswa.
BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
      
Jenis penelian ini dapat diklasifikasikan sebagai jenis penelitian pengembangan. Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti membuat suatu produk media pembelajaran weblog.
B. Subjek Penelitian
      
Subjek merupakan hal yang sangat penting dalam suatu penelitian. Hal ini sangat menentukan ketepatan data yang diperoleh dalam penelitian. Adapun subjek uji coba dalam produk ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene dengan jumlah siswa dalam satu kelas sebanyak 33 orang, 1 orang fasilitator yaitu guru mata pelajaran seni budaya yang mengajar  di kelas VIII pada SMP Negeri 2 Pangkajene, 2 ahli yaitu: 1 ahli media, dan 1 ahli materi, 5 orang siswa sebagai uji coba satu-satu, dan 10 orang siswa sebagai uji coba kelompok kecil.
C. Model Pengembangan
      
Penelitian pengembangan merupakan penelitian yang berorientasi untuk menghasilkan atau mengembangkan dan memvalidasi sebuah produk. Model penelitian pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada model penelitian yang dikembangkan oleh Borg & Gall (dalam Hasnawati, 2006) Borg & Gall mengemukakan bahwa prosedur pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua tujuan utama, yaitu (1) mengembangkan produk, dan (2) menguji keefektifan produk dalam mencapai tujuan.
D.   Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur penelitian pengembangan ini akan memaparkan prosedur yang ditempuh dalam membuat produk. Prosedur pengembangan dalam penelitian ini meliputi tiga tahap, yaitu sebagai berikut:
a. Mengembangkan desain pembelajaran yang terdiri atas enam langkah, yaitu:
1. Melakukan analisis pembelajaran. Dalam langkah ini, peneliti melakukan wawancara dengan kepala sekolah, guru mata pelajaran seni budaya pada SMP Negeri 2 Pangkajene serta siswa untuk mendapatkan informasi tentang proses pembelajaran seni budaya khususnya seni rupa.
2. Menentukan standar kompetensi dan kompetensi dasar. Standar kompetensi dan kompetensi dasar yang tertera dalam Permendiknas RI Nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi untuk Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah. Dalam penelitian pengembangan ini adalah mengapresiasi karya seni rupa dan kompetensi dasarnya adalah mengidentifikasi jenis karya seni rupa terapan nusantara.
3. Merumuskan indikator. Indikator yang dirumuskan utuk dicapai siswa setelah belajar dengan menggunakan produk yang dikembangkan adalah siswa dapat: (1) mendefinisikan konsep seni rupa terapan nusantara,       (2) mengidentifikasikan jenis karya seni rupa terapan nusantara, dan      (3) mengidentifikasikan teknik pembuatan, fungsi dan makna karya seni rupa terapan  nusantara. 
4. Mengembangkan butir tes. Tes dikembangkan untuk mengukur keefektifan media serta  keberhasilan siswa dalam menguasai prilaku yang ditetapkan dalam indikator.
5. Menyusun strategi pembelajaran. Strategi pembelajaran dalam penelitian ini adalah membuat silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). Silabus dan RPP yang dikembangkan terlebih dahulu didiskusikan dengan guru mata pelajaran seni budaya yang mengajar pada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene, untuk menyesuaikan dengan kebutuhan belajar siswa.
6. Mengembangkan materi pembelajaran. Materi pembelajaran disusun untuk menunjang pencapaian kompetensi dasar. Untuk dapat mencapai maksud tersebut, penyusunan materi pembelajaran dalam penelitian ini dilakukan dengan mempertimbangkan: (1) potensi siswa;           (2) relevansi dengan karakteristik nusantara; (3) kebermanfaatan bagi pesrta didik; dan (4) alokasi waktu.
b.  Pengembangan produk terdiri atas enam langkah
1. Menentukan program yang akan dipergunakan. Pada tahap ini peneliti menentukan program yang akan digunakan dalam membuat media pembelajaran  weblog. Program utama dalam penelitian pengembangan ini adalah internet dengan aplikasi weblog
2. Membuat flowchart. Flowchart adalah gambaran hubungan antar halaman dalam media pembelajaran. 
3. Membuat Storyboard. Storyboard adalah uraian yang berisi visual dan audio dari masing-masing alur dalan flowchart.
4. Menyiapkan bahan pendukung. Pada tahap ini peneliti menyiapkan bahan yang dibutuhkan seperti: teks, gambar, animasi, suara, movie yang digunakan untuk mendukung pengembngan produk pembelajaran.
5. Membuat media pembelajaran. Pada tahap ini merupakan tahap pembuatan program media pembelajaran seni rupa  weblog pada kelas VIII SMP Negeri 2 pangkajene dengan menggunakan aplikasi blog sebagai program utama. Program media pembelajaran dibuat berdasarkan flowchart dan storyboard.
6. Mewujudkan media pembelajaran tersebut dalam bentuk aplikasi weblog. Pada tahap ini weblog pembelajaran yang telah dibuat dalam bentuk blogspot, didaftar ke google agar mudah dievaluasi oleh tim ahli materi dan ahli media. Blog yang telah terisi program media pembelajaran  weblog terlebih dahulu dibuka atau diakses melalui internet untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut sudah berjalan sesuai dengan yang diharapkan atau belum. 

c.  Evaluasi dan revisi yang meliputi lima langkah, yaitu:
1) Validasi Ahli Media dan Ahli Materi
      
Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kualitas media pembelajaran yang telah dikembangkan dilihat dari aspek tampilan, aspek pemrograman, panduang guru, dan panduan siswa. Instrumen yang digunakan adalah berupa angket, kemudian ahli media melakukan review dengan cara memberi tanda centang ([image: image1.jpg]


) pada skor yang sesuai dengan penilaiannya.


Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kualitas materi pembelajaran yang telah dikembangkan dilihat dari aspek pembelajaran, aspek isi, panduan guru, dan panduan siswa. Instrumen yang digunakan adalah berupa angket, kemudian ahli materi  melakukan review dengan cara memberi tanda centang ([image: image2.jpg]


) pada skor yang sesuai dengan penilaiannya. 


Revisi draft media dari ahli media dilakukan berdasarkan komentar dan saran ahli media. Hasil revisi yang telah dilakukan, dikonsultasikan kembali kepada ahli media untuk mendapatkan validasi. Revisi media dari ahli materi dilakukan berdasarkan komentar dari ahli materi.
2) Tahap evaluasi fasilitator

Tahap evaluasi fasilitator ini dilakukan untuk memperoleh data tentang keefektifan produk media pembelajaran weblog yang dikembangkan. Tahap evaluasi fasilitator ini dilakukan oleh seorang guru seni budaya yang mengajar pada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkajene. Revisi draft media dari fasilitator akan dilakukan berdasarkan komentar dan saran dari guru fasilitator. Setelah revisi dilakukan, peneliti kembali melakukan evaluasi.
3) Tahap uji coba satu-satu

Tahap uji coba ini dilakukan untuk memperoleh data tentang keefektifan media melalui angket tentang produk media pembelajaran yang dikembangkan dengan  weblog. Tahap uji coba satu-satu ini melibatkan 5 orang siswa dengan cara setiap responden melakukan revisi prodak. Revisi draft media dari siswa dilakukan berdasarkan komentar dan saran dari siswa. Setelah revisi dilakukan, peneliti kembali melakukan uji coba kelompok kecil.
4) Tahap uji coba kelompok kecil

Tahap uji coba kelompok kecil diarahkan untuk memperoleh data tentang kepraktisan produk media pembelajaran  weblog yang dikembangkan. Tahapan uji coba ini melibatkan 10 orang siswa. Revisi draft media dari siswa dilakukan berdasarkan komentar dan saran dari siswa. Setelah dilakukan revisi, peneliti kembali melakukan uji coba kelas.
5) Tahap uji coba Kelas

Tahap uji coba kelompok kecil dilakukan untuk memperoleh data tentang kelayakan dan keefektifan produk media pembelajaran  weblog yang dikembangkan. Tahapan uji coba ini melibatkan 33 orang siswa. Revisi draft media dari siswa dilakukan berdasarkan komentar dan saran dari siswa. Selanjutnya, apabila pada tahap uji coba ini telah memperoleh skor minimal dengan kriteria baik, maka produk tersebut sudah dinyatakan layak untuk digunakan bagi siswa kelas VIII pada SMP Negeri 2 Pangkajene.
E. Prosedur Pengembangan Media


Prosedur pengembangan adalah penjabaran dari model pengembangan, Prosedur pengembangan media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah prosedur pengembangan yang diadaptasi dari  Dick & Carey (1990), Borg & Gall (1983), dan Kemp & Dayton (1985). Sesuai dengan model yang telah dijelaskan di atas, maka prosedur pengembangan media pembelajaran  weblog mata pelajaran seni rupa ini meliputi lima tahap yaitu: (1) tahap analisis kebutuhan, (2) tahap perencanaan pengembangan produk, (3) tahap pengembangan produk, (4) tahap evaluasi produk, dan (5) produk akhir. Untuk lebih jelasnya  dapat dilihat pada gambar 3.1
I. Mengembangkan Desain Pembelajaran



II. mengembangkan Produk


III. Evaluasi Produk & Revisi


                               Produk Akhir
Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Apresiasi Seni rupa 
Penjelasan tentang masing-masing langkah pengembangan tersebut sebagai berikut:
I. Tahap pengembangan desain pembelajaran

1. Melakukan analisis pembelajaran

2. Merumuskan standar kompetensi dan kompetensi dasar

3. Merumuskan indikator

4. Mengembangkan butir tes acuan patokan

5. Menyusun strategi pembelajaran

6. Mengembangkan materi pembelajaran

7. Menetapkan sistem penilaian

8. Merancang evaluasi

II. Tahap pengembangan produk. 

9. Menentukan program yang akan digunakan

10. Membuat flowchart
11. Membuat storyboard

12. Menyiapkan bahan pendukung

13. Membuat media pembelajaran

14. Mewujudkan media pembelajaran dalam bentuk aplikasi weblog
III. Tahap mengevaluasi dan merevisi produk 

15. Evaluasi tahap I

1. Validasi kepada 1 ahli media, 1 ahli materi

2. Menganalisis hasil validasi dari 1 ahli media dan 1 ahli materi.

3. Merevisi produk berdasarkan saran 1 ahli media dan 1 ahli materi.

16. Evaluasi tahap II

a) Uji coba satu-satu pada 5 orang siswa dan meminta penilaiannya melalui angket.

b) Menganalisis hasil penilaian siswa.

c) Melakukan revisi berdasarkan penilaian siswa.

17. Evaluasi tahap III

a) Uji coba pada kelompok kecil sebanyak 10 orang siswa dan meminta penilaiannya melalui angket
b) Menganalisis hasil penilaian siswa

c) Melakukan revisi berdasarkan penilaian siswa

18. Evaluasi tahap IV

a) Melakukan pre test
b) Uji coba pada kelas sebanyak 33 orang siswa dan meminta penilaiannya melalui angket.

c) Menganalisis hasil penilaian siswa

d) Melakukan revisi berdasarkan penilaian siswa
e) Melalukan post test
19. Produk akhir

Produk akhir merupakan tahap dimana produk yang telah diuji coba dan mendapatkan tanggapan bahwa media yang telah dikembangkan sudah layak untuk diimplementasikan dan didesiminasi, maka produk tersebut siap diproduksi dan disebarluaskan pada siswa SMP Negeri 2 Pangkajene.
F. Uji Coba Produk

1. Desain uji coba produk
Berdasarkan prosedur pengembangan di atas maka uji coba perlu dilakukan untuk mendapatkan data tentang kualitas media pembelajaran seni rupa  weblog yang telah dikembangkan. Dengan uji coba produk tersebut diharapkan efisiensi dan efektifitas serta kualitas produk yang dibuat dapat teruji secara empiris maupun teoritis. Sebelum produk yang telah dikembangkan diujicobakan, produk ini terlebih dahulu divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Setelah ahli media dan ahli materi menyatakan produk tersebut sudah layak untuk diujicobakan, maka peneliti melanjutkan ke tahap uji coba. Uji coba dilakukan dengan tiga tahap yaitu uji coba satu-satu, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelas (uji coba lapangan).
2. Subyek uji coba produk
Subjek merupakan hal yang terpenting dalam suatu penelitian. Hal ini dikarenakan ketepatan memilih dan menentukan subjek akan sangat menentukan ketepatan data yang diperoleh dalan penelitian. Adapun subjek uji coba produk ini adalah 5 orang siswa sebagai uji coba satu-satu dengan menggunakan teknik samping random yaitu denga cara mengundi untuk mendapatkan 5 orang siswa, 10 orang siswa sebagai uji coba kelompok kecil dengan tingkat kecerdasan yang berbeda pula yaitu 5 orang siswa dengan tingkat kecerdasan di atas rata-rata kelas dan 5 orang siswa dengan tingkat kecerdasan di bawah rata-rata kelas, serta 33 orang siswa kelas VIII C SMP Negeri 2 Pangkajene kabupaten Pangkep, sebagai uji coba kelas.
3. Jenis data
Berdasarkan tujuannya, data yang akan diambil berkaitan dengan subjek penelitian adalah data dari angket, data validasi, wawancara, observasi dan hasil tes. Keefektifan media pembelajaran weblog akan diketahui melalui data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data tes dan data kualitatif berupa tanggapan dari ahli media, ahli materi, fasilitator, dan siswa yang menjadi subjek uji coba penelitian.
4. Instrumen pengumpulan data
Untuk mendapatkan data dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan angket, pedoman wawancara, pedoman observasi, dan tes. Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data yang berkaitan dengan kualitas dari masing-masing aspek, yaitu aspek tampilan, aspek pemrograman, aspek pembelajaran, aspek isi, aspek panduan siswa, dan aspek panduan guru. Selain untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap produk pengembangan media pembelajaran weblog yang telah dikembangkan, wawancara dan observasi dilakukan pada saat uji coba produk.
1) Wawancara dilakukan pada saat uji coba satu-satu dan uji coba kelompok kecil untuk mendapatkan data tentang kualitas produk pengembangan media pembalajaran weblog yang dikembangkan. Wawancara dilakukan pada guru mata pelajaran Seni Budaya kelas VIII dan beberapa subjek uji coba.

2) Observasi dilakukan pada saat uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok kelas untuk mendapatkan data tentang tingkat keefektifan dan keefisienan media terhadap siswa dalam menggunakan produk pengembangan media pembelajaran weblog yang  dikembangkan khususnya pada kompetensi dasar mengidentifikasi jenis karya seni rupa terapan nusantara pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 2 Pangkajene.

3) Angket digunakan untuk mengumpulkan data kuantitatif. Data ini digunakan untuk mengetahui bagaimana ketepatan rancangan produk sebagai media pembelajaran dari ahli media, ahli materi, fasilitator, dan siswa
4) Pre-test dan Post-test digunakan untuk mengetahui keefektifan media yang dikembangkan.
5. Teknik analisis data
Analisis data dalam penelitian ini diolah dan dianalisis secara deskriptif kualitatif. Data yang diperoleh melalui angket dianalisis secara deskriptif kuantitatif kemudian dikonversikan ke data kualitatif dengan menggunakan skala 5. Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase dari masing-masing subjek adalah:



   
 ∑ (Jawaban x bobot tiap pilihan)

Persentase = 





n x bobot tertinggi

Keterangan:  
∑ = jumlah





n = jumlah seluruh item angket

      Selanjutnya untuk menghitung persentase keseluruhan subjek digunakan rumus: 

Persentase = (F : N) x 100%

Keterangan :
F = jumlah persentase keseluruhan subjek




N = banyak subjek
Untuk dapat memberikan makna dan pengambilan keputusan digunakan ketetapan sebagai berikut:
Tabel 3.1 Konversi Skor Nilai Pada Skala 5
    Tingkat Pencapaian

           Kualifikasi

             Keterangan

     90% - 100%

          Sangat Baik

       Tidak perlu direvisi

75% - 89%


   
   Baik

  
       Tidak perlu direvisi


65% - 74%



  Cukup


   Direvisi


55% - 64%



 Kurang


   Direvisi
0  -  54%                            Sangat kurang baik


   Direvisi
1
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