BABI PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi saat ini telah menunjukan kemajuan yang pesat
dalam berbagai bidang serta membantu kehidupan manusia menjadi efektif dan
efisien, demikian hal nya teknologi informasi memberikan kemudahan manusia
dalam mendapatkan informasi secara tepal. akurat dan lebih cepat, salah satu
manfaat teknologi saat ini yaitu pada bidang pendidikan, pendidikan memegang
peranan penting dalam mﬂnpemmpkaﬁ'mha’ daya manusia agar menjadi
lebih baik, inovatif; sena berkualifas: e

Proses pendidikan di Indonesia suduh berlkembang pesat. yang dulunya
menggnuhn maﬁ.pﬂuﬂ}lﬂflﬁlmpﬂpﬂn tulis se.rta hpm'm.mug sudah
menggunakan laplop unfuk memprescniasikan matesi s berfalannya proses
belajor mengajar. dengan adanya teknologi informasi medin. pembelajaran
-mﬂh memudahkan para guru serta peserts didik dalam mengakses dan
Wnyl sertn berguna untuk meningkatkon mm. nﬂml

motivass belajor siswa.

[1] Perkembangan teknologi multimedia telah menjadikan potensi besar
dalam m cara sesesorung untuk  belajar, ‘memperoleh | hﬂ:ﬂmaﬁl
Multimedia dapat menjadi pelusng bagi pendidik untuk mengembangkan
ﬁmk pembelsjaran sehinggn menghasilkan hasﬂ-m mkslmﬂ, ﬂemikjan
juga bag siswa, dengan multimedia diharapkan mereka akon lebih mudah
untuk menentukan dengan apa dan bagaimana siswa untuk dapat menverap
mfﬂﬂhﬂﬂﬁl—tﬂthﬁﬁﬁﬂi{“’mlu,ﬂﬁ&l}. Kemampuan teknologi
multimedia yang telah terhubung internet akan semakin menambah kemudahan
dalem mendapatkan Hﬁmmm .

[2] Kualitas pendidikan sangat berpengaruh terhadap kemajuan suatu
bangsa. Keberhasilan suntu bangsa dalam meningkatkan kualitas pendidikan
berfungsi sebagai barometer untuk mengukur tingkat kemajuan negara
tersebut. Banyak orang yang beranggapan bahwa kualitas pendidikan di
Indonesia masih sangatl rendah dibandingkan dengan negara tetangga lainnya.
Penelitian vang dilakukan oleh Programme for International  Student

|



Assesrnent menunjukkan bahwa dari 65 negara yvang disurvei, untuk
kemampuan sains atau [PA.Indonesia menempati peringlat ke-60. Skor yang
diperoleh Indonesia untuk kemampuan sains sebesar 383, Skor tersebut
termasuk dalam kategori di bawah skor rata-rata yaitu sebesar 501 untuk

kemampuan sains.

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan { PPKn) merupakan salah
satu rmata pelajaran wajib untuk aemuajﬂgang pendidikan di Indonesia, mula
dari tingkat SD sampai SMAC m anengemban  amanah  untuk
menumhumw nilai-nilai Pancasila w mak bangsa Indonesia.
Schuah amanah yang sangllmhu. n

Melalui mata pelajaran PPKn ini, peserta didik diharapkan tidak hanya

_m:uulm:m sehuah m ataupun teori dan sejarah tentang Pancasila dan

g an, Lebih dari itu, PPKn dibaraphan menjadi waliana edukatif
f.hhm. mgnmb.mgknn peserta didik menjadi manvsia yang memiliki rasa
gsa i dan cinta tanah air vang dijiwai oleh nitai-nilai Mﬁm
LTmhna. Dasar Negarn Republik Indonesia Tahun 1945, semangal Bhinneka
Tlmml'lh dan komitmen Negara Kesatuan Republik Indonesia. Atas dasar
itulah, PPKn beronentusi pada penguatan karakter ﬂn Whwnan kebangsaan
- melului pembentukan sikap mental, penanaman nikai, mll, dun budi pekerts
yang menekankan harmonisasi aspek sikap, keterampilan, dan pengetahuan,
mmp& sikap kekeluargaan dnnh&njihnnpda proyek
belujar kewarganegarasm. {1]

Penelitian datam Hdmlg Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
(PPEN} memiliki latar belakang yang hﬂmﬁiﬁiﬂﬁnhmg pada fokus dan
tujuan penelitian tersebut. Beberapa latar belakang vmum yang dapat menjadi
dasar penelitian PPEN. Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan dianggap

penting untuk membentuk warga negara yang cerdas, aktif. dan bertanggung
Jawab dalam kehidupan berbangsa dan bemegara. Penelition dapat dilakukan
untuk mengevaluasi efektivitss program pendidikan mi dalam mencapa
tujuan-tujuannya. Konteks sosial dan politik suatu negara dapal menjadi latar
belakang untuk penelitian PPKN. Misalnva, adonya perubahan dalam peta

(]



politik, isu-isu sosial, atau perubahan nilai-nilai masyarakat dapat memotivasi
penelitian untuk menilai dampaknya poda pemahaman dan partisipasi
kewanganegaraan. Penulis memilih PPKN sebagal mata Pelajaran untuk media
interaktif guna melihat pengaruh teknologi informasi terhadap pemahaman
kewarganegaraan untuk menjadi latar belakang penelitian. Bagaimana
informasi disampaikan, dipahami, dan direspons oleh generasi muda melalu
media baru bisa menjadi fokus penelitian.

Berdasarkan hasil nawmmrm telah dilakukan peneliti dengan
guru PPKN SMA Negeri | Prembun tentang media pembelajaran pada mata
p&lnjnrnum-;kegjmwrw !-'Lms.ih :mnwmak:m metode buku
paket serta presentusi materi, perfu adanys sustu inovasi. baru untuk
Jmuingtmun kmwmcngnjm di da!mhmliﬂ'mmgusulkm
untuk  menggunakan sarana media pembelajaran  multimedia  untuk
menyampaikan informasi agar pars siswa tidok mudah bosan serta lebih

Oleh karena itu peneliti mengusulkan media pembelajaran interakatit
Iberupa aplikasi yang berisikan tentang kompetensi, materi, kuis, petunjuk kuis
yang dituju kepada guru PPKN dan peserta didik kelas 11 SMA Negeri |
Prembun, guna meningkatkan hasil helajar siswa. materi yang diﬂhu dalam
aplikasi tersebut odalah Bab | tentang Pancasila pada mata pelajaran PPKN
kelas 11.

mwwm Mw“ dintas, maka
penuﬁs ‘melakukan penclitian dengan judul l'w Media Pembelajaran

Interaktif Untuk Meningkatkan Hasil Belajar PPKN Kelas 11 SMAN |
Prembun Kebumen.

1.2  Rumuosan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang dikemukakan penulis. maka permasalahan
yang dupat dirumuskan adalab “bagaimana merancang dan membuat aplikasi media
pembefajaran interaktif tentang Pancasila untuk meningkatkan hasil befajar PPKN
di SMA Negeri | Prembun®,



1.3 Batasan Masalah
| Aplikasi ini digunakan pada siswa kelas X1 8 di SMA Negeri | Prembun.
2. Aplikasi ini bertema game kuis edukasi tentang bab | PPKN kelas 11
SMA yaitu bab | Pancasila.
3. Aplikasi ini dibuat menggunakan Articulate Storvline 3 dan Adobe
Hustrator untuk membuat tombol button,




1.5 Manfaat Penclitian
Manfaat dari perancangan aplikasi media interaktif ini adalah :

I. Bagi Peneliti

a. Dapat menambah wawasan tentang membuat media pembelajaran

b. Untuk mengukur tingkat penulis dalam membuat
aplikasi,




1o Sistematika Penullsan
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Pada bab ini askan tentang latar belakang. rumusan masalah,

menje
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