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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu proses humanistik yang disebut juga dengan 

humanisasi manusia. Mampu berpikir kritis dalam proses belajar mengajar 

(Marisyah dan Firman, 2019). Pendidikan Nasional Indonesia menurut Ki Hajar 

Dewantara mendefinisikan bahwa arti Pendidikan adalah "Pendidikan itu 

merupakan tuntutan hidup yang dimana tumbuhnya anak - anak yang 

berkembang, yang bermaksud pendidikan itu menuntun segala kekuatan kodrat 

yang ada pada anak anak tersebut adanya maksud tersebut agar mereka sebagai 

manusia dan sebagai anggota masyarakat dapat meraih keselamatan dan 

kebahagiaan setinggi tingginya. Definisi dari Maswan dan Muslimin (2017), di 

dalam dunia pendidikan, antara teknologi dan pendidikan ibarat dua sisi mata 

uang yang sama dan hal tersebut tidak dapat dipisahkan. Kemajuan teknologi dan 

berbagai konsekuensi lainnya sangat menuntun peranan dunia ini menjadi lebih 

besar, khususnya, terhadap guru, untuk dapat menerapkan teknik, metode, dan 

pendekatan yang bervariasi dalam perubahan materi atau nilai peserta didik. 

Salah satu tujuan pembelajaran yang ingin dicapai adalah agar siswa 

mencapai prestasi belajar yang optimal. Guru tidak hanya mengajarkan ilmu saja, 

tetapi juga berperan sangat strategis dalam menciptakan suasana pembelajaran 

yang menarik dan menyenangkan agar siswa mengikuti pembelajaran dengan 

antusias dan mudah memahami isi pembelajaran yang diberikan. Misi seorang 

guru adalah mengubah situasi yang membosankan menjadi menyenangkan 

sehingga siswa lebih tertarik untuk belajar. Guru dituntut tidak hanya 

mengajarkan pengetahuan pada siswa, melainkan menciptakan suasana di dalam 

kelas agar tidak bosan dan menyenangkan. Maka dari itu, seorang guru harus 

dibekali dengan keterampilan yang diperlukan agar proses pembelajaran di kelas 

tidak hanya lancar melainkan juga menyenangkan. Definisi dari Kamus Besar 

Bahasa Indonesia (KBBI), kompetensi adalah kemampuan menyelesaikan suatu 

tugas. Dalam artikel ini, “keterampilan” mengacu pada kemampuan menggunakan 
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pemikiran, imajinasi, pemikiran dan kreatifitas untuk bertindak atas sesuatu, 

memodifikasinya, memperluas konsep dan menciptakan nilai dari hasilnya. 

Kutipan dari Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005, guru adalah guru 

profesional yang tugas pokoknya mendidik, mengajar, membimbing, mengajar, 

melatih, menilai, dan menilai peserta didik pada pendidikan anak usia dini melalui 

pendidikan formal, dasar, dan menengah. Teori menurut Uzer Usman, guru 

merupakan suatu jabatan atau profesi yang memerlukan keterampilan khusus, 

khususnya sebagai guru yang profesional, yaitu untuk dapat melaksanakan tugas 

dan fungsi seorang guru, keterampilan khusus dalam bidang pendidikan. 

Seseorang yang mempunyai keterampilan dan keahlian, guru dengan keterampilan 

khusus, status profesional guru juga ditegaskan dalam Undang-Undang Nomor 1 

Republik Indonesia 20 Tahun 2003, Pasal 39 (2) tentang Sistem Pendidikan 

Nasional menyatakan bahwa pendidik adalah tenaga profesional yang 

bertanggung jawab merencanakan dan melaksanakan proses pembelajaran, 

mengevaluasi hasil pembelajaran, memberikan nasihat dan pelatihan, serta 

melaksanakan penelitian dan amal. 

Pengertian tersebut dapat dikatakan bahwa guru adalah orang yang 

mempunyai keahlian dan kemampuan khusus di bidangnya. Hakikat kemampuan 

seorang guru adalah mendidik, mengajar, membimbing, melatih, melatih, 

mengevaluasi, dan mengevaluasi guna mengubah sesuatu yang dilakukannya atau 

menjadikannya lebih bermakna spesialis, itu termasuk tugas tugas utamanya. 

Berdasarkan UUD 1945, Pasal 31 ayat (1) tentang Sistem Pendidikan Nasional 

dan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003, Negara memberikan jaminan 

menyeluruh bagi anak berkebutuhan khusus untuk memperoleh pelayanan 

pendidikan yang bermutu. Hal ini menunjukkan bahwa anak berkebutuhan khusus 

mempunyai hak atas kesempatan pendidikan yang sama dengan anak lainnya. 

Pendapat menurut Marinho dan Casanova (2017), keterampilan sosial 

adalah kemampuan individu untuk melakukan perilaku tertentu yang 

memungkinkan dirinya mencapai potensinya. Keterampilan tersebut meliputi 

respon yang berbeda-beda, baik verbal maupun nonverbal, perilaku empati, 

keterampilan memecahkan masalah, emosi positif-negatif, dan pengendalian diri. 
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Dalam mempelajari keterampilan juga diharapkan anak dapat menerapkan 

kemampuannya sebaik mungkin. Keterampilan belajar tidak hanya diperuntukkan 

bagi anak normal saja, melainkan untuk semua anak, termasuk anak berkebutuhan 

khusus. Anak berkebutuhan khusus adalah anak yang mempunyai ciri-ciri khusus 

yang berbeda dengan anak lainnya tanpa selalu menunjukkan kecacatan mental, 

emosional, dan fisik. Salah satu yang tergolong pada anak berkebutuhan khusus 

salah satunya adalah anak tunarungu. 

Anak tunarungu merupakan anak yang mengalami hambatan dalam 

mengembangkan indra pendengarannya. Penderitaan yang dialami anak tunarungu 

membawa permasalahan di kemudian hari meski memiliki kekurangan, anak 

tunarungu memiliki ciri fisik yang sama dengan anak normal. Cara dalam 

mengoptimalkan keterampilan yang masih dapat dipupuk, guru harus memberikan 

pelatihan yang diperlukan untuk kehidupan masa depan anak dan kesempatan 

hidup bermasyarakat. Salah satunya adalah dengan mengajarkan anak untuk 

mengembangkan keterampilan yang dapat membantunya bertahan hidup di 

kemudian hari. Meski begitu, keterampilan yang bisa dimiliki seorang guru dan 

muridnya tidak hanya pada bidang memasak saja. Namun, harus memiliki life 

skill di bidang kerajinan. Misalnya saja dalam pembuatan kain batik jumputan. 

Penyampaian materi batik jumput pada pembelajaran keterampilan kepada siswa 

tunarungu sangat berbeda dengan penyampaian kepada siswa normal (Adriani 

Pradipta, 2018). Penjelasan tersebut perlu adanya media yang sesuai dengan 

karakteristik siswa tunarungu yaitu media audiovisual atau video yang dapat 

menarik perhatian siswa tunarungu melalui gambar-gambarnya dan juga dapat 

digunakan oleh siswa tunarungu yang masih memiliki sisa pendengaran melalui 

audio dari video tersebut (Fauziyah dan Pradipta, 2018). 

Pembinaan Anak Berkebutuhan Khusus tentunya memiliki mata pelajaran 

keterampilan dan telah diterapkan kepada peserta didik tunarungu yang tepatnya 

di Yayasan Pembinaan Anak Cacat contohnya keterampilan dalam memasak dan 

keterampilan dalam membuat goodie bag. Peserta didik tersebut ternyata belum 

pernah mencoba dan mempelajari tentang pembelajaran keterampilan dalam 

membuat kain batik jumputan. Saat ini di Yayasan Pembinaan Anak Cacat masih 
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minim dalam menggunakan media pembelajaran video apalagi berupa video 

animasi dan pembelajaran yang ada di lokasi tersebut sama seperti di pendidikan 

formal pada umumnya. Kondisi dan Fasilitas yang ada juga sudah melengkapi 

untuk kebutuhan belajar. Alasan peneliti memilih penerapan dalam membuat kain 

batik jumputan di lokasi penelitian dikarenakan dari 10 peserta didik yang sudah 

memahami dan pernah mendengar apa itu batik jumputan tersebut masih ada 3 

peserta didik yang masih belum memahami dan mempelajari secara mandiri dari 

pembelajaran keterampilan dalam membuat kain batik jumputan ini. Hasil 

observasi tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran keterampilan yang 

dilakukan di Yayasan Pembinaan Anak Cacat belum menggunakan media yang 

baik salah satunya pada media pembelajaran video animasi. Kondisi itu 

diasumsikan peserta didik tunarungu sangat membutuhkan media untuk belajar 

dari video animasi sehingga peneliti tertarik untuk menemukan media belajar 

berupa video animasi. 

Pengamatan dan wawancara yang didapat dari Kepala Sekolah, penerapan 

dalam membuat kain batik jumputan belum pernah dilakukan disana tetapi ada 

beberapa murid yang sudah memahami dan mempelajari secara mandiri tetapi ada 

3 seorang murid di Yayasan Pembinaan Anak Cacat Palembang yang masih belum 

memahami dan mempelajari secara mandiri. Peserta didik tunarungu tersebut yang 

berbasis Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Atas memiliki kurang 

lebih dari 15 murid. Penerapan dalam membuat kain batik jumputan belum pernah 

dilakukan disana tetapi ada beberapa murid yang sudah memahami dan 

mempelajari secara mandiri. 

 
1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan tersebut, maka rumusan 

permasalahanpada penelitian ini yaitu : 

a. Bagaimana kevalidan dalam mengembangkan media pembelajaran 

video animasi 2D dalam membuat keterampilan kain batik jumputan di 

Yayasan Pembinaan Anak Cacat Palembang? 
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b. Bagaimana kepraktisan dalam mengembangkan media pembelajaran 

video animasi 2D dalam membuat keterampilan kain batik jumputan di 

Yayasan Pembinaan Anak Cacat Palembang? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah: 

 
a. Untuk mendeskripsikan kevalidan dalam mengembangkan media 

pembelajaran video animasi 2D untuk penerapan dalam keterampilan 

pembuatan kain batik jumputan di Yayasan Pembinaan Anak Cacat 

Palembang. 

b. Untuk mendeskripsikan kepraktisan dalam mengembangkan media 

pembelajaran video animasi 2D untuk penerapan dalam keterampilan 

pembuatan kain batik jumputan di Yayasan Pembinaan Anak Cacat 

Palembang. 

1.4 Manfaat Penelitian 

 
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka manfaat dalam penelitian ini adalah: 

 
1.4.1 Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian ini dapat bermafaat sebagai referensi 

tentang media pembelajaran khususnya video animasi 2D dalam membuat 

keterampilan batik jumputan dan agar dapat menjadi media pembelajaran yang 

menarik dan memberikan motivasi belajar bagi para guru dan peserta didik untuk 

melakukan penelitian tambahan atau berfungsi sebagai panduan bagi peneliti yang 

melakukan penelitian terkait. Manfaat teoritis ini juga berkaitan dengan mata 

kuliah yang di ampu di Program Studi Pendidikan Masyarakat yaitu mata kuliah 

life skill dan pelatihan kerja serta mata kuliah teori motivasi dan persuasi. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

a) Untuk guru 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam proses 
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pengembangan media belajar berupa video animasi 2D dalam penerapan 

keterampilan pembuatan kain batik jumputan bagi guru tunarungu di 

Yayasan Pembinaan Anak Cacat Palembang Sumatera Selatan. 

b) Untuk peserta didik tunarungu 

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan motivasi 

untuk proses pembelajaran yang lebih beragam, sehingga siswa diharapkan 

lebih tertarik dalam pembelajaran keterampilan batik jumputan di Yayasan 

Pembinaan Anak Cacat Palembang Sumatera Selatan. 

c) Kepada Kepala Sekolah SLB – B 

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai peningkatan kualitas 

pengajaran agar metode pengajaran lebih efektif dengan adanya media 

pembelajaran video animasi 2D. 

d) Kepada Pusat Yayasan Pembinaan Anak Cacat 

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dan 

acuan pengembangan media video animasi 2D pada penerapan 

keterampilan pembuatan kain batik jumputan bagi guru tunarungu dan 

dapat dijadikan sebagai pengembangan program pendidikan. 

Penelitian yang relevan dengan sekmentasi yang berbeda diharapkan dapat 

bermanfaat 
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