i serta interaktif

embelajaran.  Media
n sangat mendukung
jalannya pembelajaran karena siswa akan lebih mudah dalam memahami serta

membuat materi pembelajaran yang dissmpaikan menjadi lebih menarik.

Saat ini media pembelajaran masih sangat minim digunakan dalam dunia
pendidikan sekolah menengah kejuruan, khususnya pada mata pelajaran Teknik
Komputer dan Jaringan. Begitu banyaknya pelajaran yang diajarkan pada sekolah
menengah kejuruan membuat pembelajaran terkendala pada bahan serta materi



vang akan diberikan dalam pembelajaran. Hal ini mendorong untuk
mengembangkan media pembelajaran yang lebih movatif schingga memudahkan
siswa dalam mengerti akan materi vang disasmpaikan serta memudahkan guru

untuk menyampaikan mate.

1.3 Batasan Masalah
Mengingat begitu luasnya lingkup penelitian ini, maka penulis akan
membatasi permasalshan tersebut pada :
a.  Mengingat banyaknya jumlah sekolah di Indonesia, maka penulis dalam
pmulftian. ini memilih SME Ma'arif 2 Temon sebagai bahan penelitian.



1.4

Pembuatan media pembelajaran dapat diartikan secara luas pada semua

mata pelajaran. Maka penulis membatasinya pada media pembelajaran
pada mata pelajaran Teknik Komputer dan Jaringan.
Media pembelgjaran ini bersifat jocaf sehingga tidak dibutuhkan akses

perangkal lunak pendukung seperti Adobe Photoshop €33, Adobe Flash
€33 Professional, Adobe Premiere Pro €53 sebagai editing video, dan
Adobe Soundbooth CS3 sebagai editing sound.

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian adalah :



Mengembangkan ide dan pola keilmuan dalam merancang suatu aplikasi

didapatkan media pembelajaran Teknik Komputer dan Jaringan berbasis

Teknik Komputer dan Jaringan.

Mempermudah murid dalam mengerti dan memahami pelajaran Teknik
Komputer dan Jaringan,

Membuat suasana belajar menjadi lebih menvenangkan karena media

pembelajaran dirancang lebih interaktif.



Mendorong terlaksunanya proses pembelajaran aktif, kreatif, imovatif, dan
menyenangkan yang dapat mendukung tercapainya tujuan kegiatan
pembelajaran,

Membantu sekolah untuk berkembang karena adanya peningkatan
kemajuan pada fasilitas pembelajaifan yaitdimedia pembelajaran berbasis

website,

Temon., Data vang didapatka

pembelajaran yang klasik yatu menggunakan buku dan  modul
pembelajarin.

Wawancara yaitu melakukan wawancara kepada Kepala Jurusan Teknik
Komputer dan Jaringan yaitu Irwan Cahye P.ST. Data yang didapatkan
adalah Silabus mata pelajaran teknik komputer dan jaringan dan modul

pembelajaran elektronik (file .pdf maupun .doc).



1.7 Sistematika Penullsan

Illhll':nd-lh_nlm

Pendohuluan skan dibahas tentang latar belakang masalah, umusan

sistem yang dibangun maupun perancangan yang lebih spesifik.

Bab IV Implementas! dan Pembahasan

Bab ini, dipaparkan hasil-hasil dari tashapan penelitian, dari tahap analisis,
desain, hasil testing dan implementasinya, berupa penjelasan teoritik. baik secara

Kualitatif, kuantitatif. atan secara statistik. Kecuali itu, sebaiknya hasil penelitian



juga dibandingkan dengan hasil penelitian terdahulu yang sejenis atsu keadaan
sebelumnya.

Bab V Penutup

Berisi kesimpulan dan saran. Kesig

kﬁ:ﬂbﬂﬁ mﬂhl'l PED

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN



1.8 Jadwal Keglatan

Tabel 1.1 Jadwal Keglatan

N FEBRUARI MARET APRIL
KEGIATAN
L8] I I (000 |0V [ R{EF [ 4D | IV | QInfImn | Iv

| Identifikasi
Masalah

Anahisis
i Kebmiuhan
Sistem

bl

Pengmmpl an
Datn

Membunat
Rancangan
Sistem
Honcangan
Bingun
Frogram
UJ: Cisba
Program
{testing)

Revisi Konsep,

7 Desain
Rancangan,

Code Program

8 Implementasi
program

Pembimbingan
Penulisan
Maskah Skripsi

Penulisan Akhir
Luaporan

Pendadaran
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