BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional menyatakan, bahwa pendidikan merupakan usaha yang sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
siswa secara aktif dapat meng.embangkan potensi dirinya dalam kekuatan
rohani, pengendallan d|r| keprlbadlan kecerdasan akhlak yang baik, dan
kemampu/an serta keterampilan- yang dlbutuhkan dirinya, masyarakat,
bangsa dan negara (Depdiknas, 2003).

‘. SMK (Sekolah Menengah Kejuruan) merupakan sékolah menengah
yanlg menyelenggarakan pendidikan dengan mengutamakan persiapan
5|swa untuk memasuki dunia kerja serta mengembangkan S|kap profesional.
Pendld!_kan menengah kejuruan mempunyai posisi yang strategis dalam
susunan.a"-gistem pendidikan nasional, khususnya __d'alam pengembangan
sumber dé{yg manusia di bidang kejuruan}_,f 'éMK bertujuan untuk
memberikan b.é.h”g'étéhijah‘ “dan "k'é't'éfé'rhbi-lan kepada siswa guna
mempersiapkan mereka sebagai tenaga kerja yang profesional, terampil,
dan terdidik, serta dapat menyesuaikan diri dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi (Kemendikbud No. 2323/U/1997).

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sekarang ini
berkembang dengan cepat. Hal ini sangat berpengaruh terhadap

perkembangan proses pembelajaran di sekolah. Pemanfaatan teknologi



dalam pendidikan seharusnya dapat memberikan inovasi dan kemudahan
sehingga proses pembelajaran dapat menjadi efektif dan efisien.
Keberhasilan dalam pembelajaran dipengaruhi oleh komponen atau
pendukung dalam proses pembelajaran yang saling berkaitan. Salah satunya
adalah penggunaan media pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan media yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar,__yang_meliputi alat bantu guru dalam mengajar
serta sarana perpbawéﬂ .|..o.esan dari sumber ._belajar kepada siswa. Sebagai
penyalur Besan media pembelajaran bisa meV\;ékili guru dalam menyajikan
mate/r,i"’belajaran. Jika media pembelajaran didesair\f“d‘an dikembangkan
secgra baik, maka fungsi itu akan dapat diperankan olehxl‘media meskipun
tanpl'nlla keberadaan guru. Guru yang memiliki kreatifitas ﬁnggi akan selalu
beruégha membuat proses pembelajaran menjadi mena(ifk untuk siswanya
dengazh_._menggunakan media pembelajaran yang berva___r-i:asi.

ke__dudukan suatu media dalam proses pemb__e‘llajaran sangat penting
karena meﬁj“aglikan munculnya interaksi yang efg_kﬁf antara guru dan siswa.
Media pembeléj;r.éh"débat ‘dﬂ@takah"ihﬁt'é"r'a.kf.i-f apabila siswa tidak hanya
melihat atau mendengar tetapi secara nyata berinteraksi langsung dan
dilibatkan dalam penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran
juga mempengaruhi minat belajar siswa, munculnya motivasi, dan
rangsangan dalam belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa. Karenanya, penggunaan media pembelajaran pada tahap

orientasi pengajaran akan sangat membantu keefektifan proses



pembelajaran, sehingga tujuan dari pembelajaran bisa tercapai secara
maksimal.

Berdasarkan observasi yang dilaksanakan selama 6 minggu dalam
kegiatan PPL (Praktik Pengalaman Lapangan) di SMK Negeri Ngadirojo
sebagian guru sudah memanfaatkan media pembelajaran di kelas salah
satunya power point. Namun guru belum mengetahui seberapa besar
motivasi belajar siswa m_e__n_g.g,u_n_gkan media pembelajaran tersebut dan
apakah media pgmbeléj;ran power pomt sudah sesuai jika digunakan oleh
guru untuk/r’ﬁéhunjang kegiatan pembelajarag‘\éehingga guru yang masih
menggunakan cara konvensional dalam mengajar dapat mengetahui
maﬁfaat media pembelajaran. Maka peneliti mengerﬁbangkan media
pem,}belajaran berbasis power point dengan alasan pgmbuatan mudah,
pend‘gunaannya mudah, dan relatif murah karena tidak m__é:mbutuhkan bahan
baku .."‘"selain alat  untuk penyimpanan data. Pené;embangan media
pembelajaran berbasis power point ini dlkembangkan pada mata pelajaran
pemrograman dan jaringan dasar dengan alasan penelltl ingin menerapkan
media sesuai dengan mata pelajaran yang sedang dijalankan pada waktu
penelitian. Pemrograman dan jaringan dasar merupakan materi pelajaran
semester genap kelas X TKJ SMK Negeri Ngadirojo. Dari hasil
pengembangan media pembelajaran berbasis power point ini dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa di dalam kelas dan membantu guru

dalam proses pembelajaran.



B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian dan pengembangan ini adalah
sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis power
point pada mata pelajaran pemrograman dan jaringan dasar siswa
kelas X TKJ SMK Negeri Ngadirojo tahun pelajaran 2022/2023?

2. Bagaimana motivasi_ _be.laj_qr_ siswa setelah mengikuti pembelajaran
pemrograman dan jaringan.” aéé'ar._dengan menggunakan media
be/rbaéli; power point yang dikembanéiian di kelas X TKJ SMK

/I/\Iegeri Ngadirojo tahun pelajaran 2022/2023?
y \

C. Tuiﬁan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan pa;éla penelitian dan
pengll‘elmbangan ini adalah sebagai berikut: |

1. ..""._._Untuk mengembangkan media pembelajaran t___x.érbasis power point

|c;"agla mata pelajaran pemrograman dan jaringa'n dasar siswa kelas X
TKj""S\I&\/IK Negeri Ngadirojo tahun pelajq,_r.,aﬁ 2022/2023.

2. Untuk r-rﬂ.é.hééféhiji's‘emh‘ méhé"'rﬁédié pembelajaran power point

dapat meningkatkan motivasi belajar pada mata pelajaran

pemrograman dan jaringan dasar siswa kelas X TKJ SMK Negeri

Ngadirojo tahun pelajaran 2022/2023.



D. Spesifikasi Produk
Produk hasil penelitian pengembangan adalah pengembangan media
pembelajaran berbasis power point yang memiliki spesifikasi sebagai
berikut:

1. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran power point
yang menggunakan fitur-fitur pada aplikasi tersebut, menggunakan
hyperlink, action, ___ani.ma}_t_ion, dan lain-lain. Tampilan media
pembelaj/g,ran '".dﬂi.buat mené.r.i'k"""dengan kombinasi warna dan
ke/jel/éiééﬁ teks ditambah-gambar dan\é‘r”iimgsi agar siswa mudah

,,/’fnemahami. |

i Media yang dihasilkan memuat materi pemrograrllnan dan jaringan

dasar yang merupakan mata pelajaran kelas X TKJ SMK Negeri
Ngadirojo pada semester 2 tahun pelajaran 2022/__&023.
E. Manf.égt Penelitian

illqsil dari penelitian ini diharapkan dapat__:’fnemberikan manfaat

secara teorétig maupun secara praktis. |

1. Manfaa-t..'..l;ébfé't'ié"' .

a. Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis
power point ini diharapkan dapat memperkuat teori-teori yang
telah ada dan temuan-temuan penelitian terdahulu.

b. Dapat menambah ilmu pengetahuan terutama dalam bidang

pendidikan dan teknologi.



c. Dapat memberi motivasi serta inovasi bagi penelitian sejenis
pada masa mendatang.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah
Hasil penelitian penelitian pengembangan ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi dalam mengembangkan media
pembelajaran di___S__MK_Negeri Ngadirojo.
b. Bagiﬁuru;.
,/,/"I'Denemian pengembangan méai‘a\pembelajaran berbasis
power point ini bisa menjadi bahan \b‘er;imbangan dalam
‘. menentukan media pembelajaran yang efektif &‘ﬁagi siswa dalam
proses pembelajaran di dalam kelas. |
c. Bagi Peneliti
| Kegunaannya untuk mengembangkan ___r'ﬁedia pembelajaran
berbasis power point yang nantinya'. bermanfaat dalam

fngningkatkan kualitas pembelajarar]_,xdi sekolah dan motivasi

belajar siswa,

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Pada penelitian ini peneliti melakukan penelitian terhadap
pengembangan media pembelajaran berbasis power point pada mata
pelajaran pemrograman dan jaringan dasar untuk meningkatkan motivasi
belajar. Media pembelajaran ini merupakan produk yang akan

dikembangkan dengan penelitian yang membutuhkan penilaian atau



validasi terhadap produk yang dibuat peneliti. Oleh karenanya dibutuhkan
validator ahli media dan validator ahli materi. Selain divalidasi oleh ahli
media dan ahli materi, maka penelitian ini juga akan divalidasi oleh
pendidik dan peserta didik di SMK Negeri Ngadirojo sebagai sampel
pendidik dan peserta didik. Keterbatasan waktu pada penelitian dan
pengembangan maka pene;itian dan pengembangan media yang dilakukan
dapat memunginkan kurqng%[ngncakup aspek-aspek lain penunjang

penelitian.
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