BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan memainkan peran penting dafam pembangunan suatu negara
karena menghasilkan sumber daya manusia vang berkualitas untuk mendukung
kemajuan dan daya saing negara. Peudicﬁkﬁ_i kejuruan, khususnys SMK. memiliki
peran strategis d:ﬂnm‘hﬂﬂmsﬂkﬂ'ﬂﬂﬂhiﬁy‘l manusia yang berkualitas untuk
memasuki duni kema sesuil dengan Ilﬂmg keahlian yang dipupuk. Sistem
pendidikan Indonesia lerus berkembong, mengikuli negam lnin, karena
perkembangan teknologi p:gmhn pesat saat . Hﬂmku beralih dari sistem
Konvensions! ke sister digial 1]

SMK Muhammadiyah 3 Yogyaksrta termasuk salah sstu lembagn yang
bergerak dibidang pendidikan yang berusaha untuk mewujudkan fujuan tersebut.
Tantangan terbesar dalam pendidikan kejuruan, seperti yang ada di SMK
Muhlmdgmhj Yogyukarta, adaloh memastikan siswa memilik mmﬁnman
yang mqﬂnhﬂ fentang konsep-konsep teknis yang pelevan dengan kebutuhan
industri ]1] Salah satu mata pelsjaran yang ada di SMK adalah tentang sistem
irgset—auitpit komputer, Pemahaman yang mendalum: mhlg-islem’ dinpuit-cutpt

komputer sangal  peniing untuk pendidikan teknologi  informasi.  Untuk
mmw teknis mercka, siswa harus menguasai sistem inpur-

Peneliti mendapati kesempatan wntuk melakukan observasi kelas dan Juga
wawancarn kepada gmnylngwj:r ‘mata pelajaran ini. Saat melakukan
wawancira, peneliti diberitahu bahwa sistem pengajaran yvang dilakukan masih
konvensional. Sistem pengajaran  imi berupa  bentuk pengajoran  dengan
penvampaian materi kepada siswa-siswi lalu memberikan pertanyaan setelahnya.
Hal ini menciptakan suasana kelas yang terkesan membosankan sehingga banyak
siswa-siswl yang enggan untuk memperhatikan apa vang disampaikan oleh guro.
Selain itu, peneliti juga melakukan observasi bahwa kurangnya media pembelajaran
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menjadi salah satu aspek mengapa siswa-siswi kurang memahami konsep teknis
yang kompleks. Peneliti menyadari bahwa diperlukan suatu inovasi agar siswa-
siswi dapat memenuhi kebutuhan belajar terhadap mata pelajaron sistem fmpree-
auipit komputer ini dengan dibuatkan media interaktif,

Media interaktif memjadi solusi vang memungkinkan siswa berpartisipas
secara aktif dalam kelas, meningkatkan kem@mpuan ingat mereka, dan memperoleh
pemahaman yang lebihebaik tentang konsep yong disjarkan [3]. Ini adalah salah
saiu cara uniok m&mhﬁim :m-mi memiliki kemampuan
untuk mmﬁwmlnﬁ menarik dan menarik bagi siswa.
Pembdw sistem dmput output komputer adalah hmnen penting dari program

endidikan di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarts dengi ‘mrman!'amkm salah
utr.l aplikasi yang cukwp banyak digunakan sebagai p
iIMphlﬂ yakni Constriecr 2, Aplikasi ini mmhmk;n pmapdi!u visual dan
lrmlﬂ'.i ﬂph kepada siswa, meningkatkan minat mereks dan mﬂﬁﬁmn
kemghm mereka untuk belajar. Dengon demikion, penggunoan Comsiruct 2

cai media pnnbe]ajnmn dapat membantu guru dan siswa dalam mencapai
t@nn mereka [4].

Berdasarkan penjelasan diatas, maka penulis melakukan penelifion dengan
_]udtﬂ *Media Fﬂl:l.belajnmn Internkiif Sistem Input UWMPHJ#IHIIB!{ Siswa
SMK Muhammadiysh 3 Yogyaksrta* Harapannya penelitian mi akan menjadi
solusi unfuk meningkatkan belajar bagi siswa kelas 1) SMK Muhammadiyah 3
Yngya&ﬂ.

1.2 Romusan Masalah
Berdasarkan lotar belakang vang telsh dibuat, maka didapatkan rumusan

masalah yaitu:

.  Bagaimana membuat dan merancang media pembelajaran interaktif yang
dapat meningkatkan belajor untuk siswa SMK  Muhammadiyah 3
Yogyakarta?

Sejauh mana pembelajaran inferaktif membantu siswa SMK Muhammadiyah
3 Yogyakarta memahami konsep sistem fmpen dan outpeer komputer?

s



1.3 Batasan Masalah
Terdapat batasan masalah dalam penelitinn ini agar dapat memfokuskan
penelitian dan mencopai tujuan yang diinginkan yaitu :
I, Penelitian dibust untuk kelas 10 jurusan Teknik Komputer dan Jaringan di
SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta.
2. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan hanya untuk materi

orongan dun minal siswa
untuk belajar tentang maten yang ditawarkan oleh sistem énput dan wgpor komputer.



1.6 Sistematika Penullsan
BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan
masalah, twjuan penelitian, manfast penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA
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