BAB1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Industri kreatif berkembang sangat pesat di era digital dan menuntut tenaga
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keterampilan dasar membutuhkan alokasi waktu sekitar 30-40 jam latihan intensif
(Wood, 2021). Sementara itu, berdasarkan Permendikbudristek No. 56 Tahun 2022
tentang Struktur Kurikulum SMK/MAK, mata pelajaran kompetensi keahlian DKV
memiliki alokasi waktu terbatas yang terbagi ke berbagai mata pelajaran, sehingga

waktu khusus untuk Adobe Ilustrator relatif tidak memadai.



Saya dapat memahami materi Adobe Illustrator dengan cepat saat pembelajaran di kelas.
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tidak jenuh, serta membantu sekolah dalam meningkatkan kualitas pembelajaran

berbasis teknologi digital.
1.2. Identifikasi Masalah

Dari latar belakang tersebut, terdapat beberapa masalah yang bisa

diidentifikasi:



1. Berdasarkan hasil obervasi di SMK Negeri 16 Jakarta, beberapa siswa
kelas XI mengalami kesulitan saat memahami tools Adobe Illustrator.

2. Waktu belajar terbatas hanya 2 kali pertemuan (3 x 45 menit) dan (6 x
45 menit) membuat para siswa kesulitan dalam mendalami materi

Adobe Illustrator

3. Berdasarkanshasil wawaneasa denga Nurhudayati Mardiah selaku

entrasi keahlian DKV

ada pengembangan

elas XI SMK

nigrolearning pada pembelajaran Adobe Illustrator

/)

Untuk me perluasan pémbahasar lak sesuai denga

Negeri 16 Jakarta

atasan Masals

juan

penelitian, maka p¢ ini dibatasi pada hal-

pe
disa

¢ alfan bﬁqlﬁalﬂaﬁ @ &\(an, mak®

berikut: Bagaim bentuk media

dasar vektor dengan software bagi siswa kelas XI SMK Negeri

16 Jakarta jurusan Desain Komunikasi Visual.
1.5. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis microlearning dengan model Four-D yang dirancang untuk membantu

siswa memahami Adobe Illustrator dengan lebih mudah



1.6. Manfaat Penelitian
1.6.1 Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian ilmu pendidikan,
khususnya dalam penerapan metode microlearning sebagai strategi pembelajaran

i, Dengan menggunakan model Four-
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3. Membantu siswa meningkatkan keterampilan teknis dalam
menggunakan fools Adobe Illustrator melalui langkah-langkah
praktis yang dapat diulang.
4. Mengasah keterampilan desain grafis siswa dengan lebih baik,
sehingga mereka lebih siap menghadapi tantangan di dunia

industri kreatif.



2. Bagi Guru
1. Memberikan alternatif media pembelajaran yang lebih menarik
dan efektif sehingga siswa tidak mudah jenuh.
2. Membantu dalam penyampaian materi secara lebih sistematis
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menyempurnakan produk®pcmbelajaran berbasis digital.
4. Secara umum, penelitian ini diharapkan berkontribusi terhadap
peningkatan kualitas pembelajaran berbasis teknologi di

lingkungan akademik dan industri kreatif.
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