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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Perkembangan dunia pendidikan saat ini sedang memasuki era yang ditandai dengan gencarnya inovasi teknologi, sehingga menuntut adanya penyesuaian sistem pendidikan yang selaras dengan tuntutan pendidikan tinggi. Saat ini perkembangan teknologi semakin cepat, hal tersebut bisa dilihat dari inovasi dan kreasi teknologi yang semakin bervariasi. Perkembangan teknologi mempunyai dampak yang luas bagi kehidupan manusia, khususnya dalam dunia pendidikan. Menurut Rasim (2008:1), mendayagunakan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) di sekolah adalah salah satu upaya untuk meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia. Berbagai penelitian baik di dalam maupun di luar negeri menunjukkan bahwa pemanfaatan bahan ajar yang dikemas dalam bentuk media bergambar (grafis) berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi dapat meningkatkan kualitas pendidikan. Dengan demikian saat ini merupakan waktu yang tepat untuk merangsang masyarakat agar mulai menggunakan teknologi dalam upaya pengembangan SDM (sumber daya manusia). 

Teknologi pendidikan sebagai salah satu komponen pendidikan Sains yang memegang peranan penting dalam proses kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran sebagai salah satu aspek teknologi pendidikan yang berfungsi untuk memudahkan penyampaian pembelajaran. Menurut R. Ibrahim (1996:113), berbagai bentuk media dapat digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar ke arah yang lebih konkret. makhluk hidup baik yang bersifat makroskopis maupun mikroskopis dipelajari dalam sains sehingga sering dibutuhkan media yang mampu membantu dalam belajar sains khususnya hal-hal yang tidak bisa diamati dengan mata telanjang. Dalam mempelajari hal-hal yang tidak bisa diamati dengan mata telanjang tersebut, kurang tepat apabila materi pembelajaran hanya disampaikan menggunakan metode ceramah saja. Ketika guru ceramah di kelas, hanya sebagian siswa saja yang memperoleh pengalaman belajar. 

Supaya semua siswa mengalami peristiwa belajar, maka guru perlu menyediakan beragam pengalaman belajar. Di sinilah guru dituntut perannya sebagai fasilitator bagi siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Guru harus berorientasi pada kebutuhan siswa dengan menggunakan pendekatan pembelajaran yang menyenangkan, mengasyikkan, dan mencerdaskan. Irdanetti (2008:23) berpendapat bahwa guru harus mampu menciptakan gagasan baru yang inovatif dalam pembelajaran karena guru adalah agen inovasi dalam pembelajaran. Usaha untuk meningkatkan hasil belajar siswa, seorang guru dituntut untuk menjadikan pelajaran lebih inovatif yang dapat mendorong siswa untuk belajar secara optimal. Gagne dan Briggs (R. Ibrahim, 1996:113) menekankan pentingnya media sebagai alat untuk merangsang proses belajar mengajar. Oleh karena itu, media pembelajaran yang digunakan harus efektif dan selektif sesuai dengan pokok bahasan yang diajarkan. Pengembangan media gambar menggunakan berbagai software diantaranya corel draw, photoshop, diharapkan dapat membantu permasalahan-permasalahan dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SD Negeri 45 Lempangan pada tahun ajaran 2015/2016, bahwa hasil belajar sains siswa masih cukup rendah. Hal ini ditunjukkan dengan nilai rata-rata ulangan umum sains kelas VI masih di bawah standar ketuntasan minimal atau Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 75. Salah satu materi sains yang nilai ulangan masih di bawah KKM adalah materi teknologi sederhana dengan nilai rata-rata 69. Materi tersebut banyak menonjolkan proses dan akan lebih mudah dipahami dengan media pembelajaran. Media tersebut salah satunya media yang bersifat visual grafis dengan menggunakan corel draw. Penyusunan media gambar dimaksudkan untuk mempermudah siswa dalam mempelajari materi. Hal tersebut didukung dengan adanya fasilitas pembelajaran di SD Negeri 45 Lempangan yang memadai untuk mengakses media gambar tersebut. Dengan demikian siswa akan lebih mudah dalam mempelajari materi. Media gambar tersebut juga dimaksudkan untuk membantu menyampaikan materi yang bersifat abstrak menjadi lebih mudah untuk dipahami, dan dapat membantu guru mengurangi pembelajaran yang masih banyak didominasi oleh metode ceramah. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian pengembangan media pembelajaran dengan bantuan komputer menggunakan program corel draw merupakan hal yang menarik dan perlu dikembangkan saat ini. Oleh karena itu, peneliti akan melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Gambar Dalam Mata Pelajaran Sains Pada Siswa SD No.45 Lempangan Kabupaten Sinjai”.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana kebutuhan pengembangan media gambar berbasis komputer pada mata pelajaran sains pada siswa SD No. 45 Lempangan Kabupaten Sinjai?
2. Bagaimana desain pengembangan media gambar berbasis komputer pada mata pelajaran sains pada siswa SD No. 45 Lempangan Kabupaten. Sinjai?
3. Bagaimana tingkat validitas, kepraktisan, dan keefektifan media gambar berbasis komputer dalam mata pelajaran sains pada siswa SD No. 45 Lempangan Kabupaten Sinjai?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah:

1. Mengetahui kebutuhan pengembangan media gambar berbasis komputer dalam mata pelajaran sains pada siswa SD No. 45 Lempangan Kabupaten. Sinjai.
2. Mendesain media gambar berbasis komputer dalam mata pelajaran sains pada siswa SD No.45 Lempangan Kabupaten. Sinjai.
3. Mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan keefektifan media gambar berbasis komputer dalam mata pelajaran sains pada siswa SD No.45 Lempangan Kabupaten. Sinjai.
D. Manfaat Penelitian
1. Bagi peneliti, merupakan sarana belajar dan latihan dalam usaha memberikan kontribusi kepada pendidikan SAINS selama ini. 

2. Bagi guru, membantu usaha meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran di sekolah dalam hal penggunaan tenaga, waktu, dan fasilitas yang lebih tepat. 

3. Bagi siswa, membantu siswa dalam usaha belajar secara mandiri sesuai dengan tingkat kemampuannya. 

4. Bagi sekolah, menjadikan masukan dalam pengembangan media gambar berbasis komputer pembelajaran SAINS, dan meningkatkan kualitas pembelajaran.  
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