BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Mediz pembelsjaran merupakan komponen  proses  pembelajaran.
Komunikasi sangat penting agor materi menjadi  lebih menarik. media
pembelajaran sebagai alat untuk memy&ﬁﬂh.upn vung digjarkan siswa dapat
merasakan langsung miteri yang ﬂuﬂw&n melalui  penpalaman visual,
pendengaran. atay hgsung;w siswn otau perseria didik akan sangat
di pengaruhi olch medin pembelsjorn yang mensnk. Koemputer semakin
he;kﬂﬂbmgsﬂmptﬂﬂm—.ﬂhﬂt;m hahmmhmutersﬁmgm
‘media interaktif dapat meningkstkan kualitas pendidikan. Tujuan dari penelitian
ini ialah uniuk mengembangkan  media pemi:;n?ﬂjﬁn yaitu media interaktif
hqﬁﬂlhhn yang dimana akun membanty guru mmmﬁ&m
proses pembelajaran, terlebih khusus untuk peserta didik [1].

m‘ adalah upayn secara sador untuk mewariskan hllﬂ)l:l ke

'bnihﬂnj‘:‘. Ini dicapai melalui proses dan hngkmpﬁnbniﬁnnn yang
mgkinlm siswa secara aktif mengembangkan potensi ﬁnnfl. Pendidikan
dafqt ﬁd@ﬁmsil;nu secnra sederhana sebagal upayu manusia untuk menumbuhkan
bangk mmﬂﬂﬂ nmmkﬂmﬁ dan spiritual sesuai
dengan nilaoili yang ada di masyarikat dan kebudayaan mereks. Pendidikan
alternatif meningkatkan  potensi  siswa d.mgu mkanka.u penguasaan
pengetahuan  dan  ketrampilan  fungsional Ih'ﬂ. ﬁgembangm sikap dan
kepribadian yang fungsional [2].

Dalam bahasa Inggris, pendidikan disebul denpan kata education yang
Jugs di serap dalam bahasa Indonesia yaitu edukasi. Pendidikan ialah - suatu
perkembangan usaha sadar dan sistematis dimana untuk mencapai taraf hidup atau
kemajuan yang lebth baik. Dan pendidikan secara umum ialah mewujudkan



I3

supsana belajar dan proses pembelajaran peserta didik agar secara aktif bisa
mengembanghan potensi dirinya [3].

Teknologi  informasi  adalsh bidang wang mempelsjart  bagaimana
menyvusun., menerapkan, mengembangkan, mendukung, atau mengelola sistem
informasi  berbasis komputer, lerutuma yang mencakup aplikasi hardware
{perangkat keras) dan sai’tware 1pmu;kﬂ Hmkj. Selain itu, teknologi informasi
adalah studi - perancangan, unplementasi, pengembangan. dukungan. atau
manajemen nmmfmmdhh&l Wﬂn khﬁ:mtjnﬂcmngkul keras dun
pﬂﬂng}.ﬂtm Tlu-miﬂmlllhm informast adalah untuk memeeahkan masalah.
mnﬁngiﬁnn lmmlf'i!iuy dan meningkatkan efisiensi dan efektivitas aktivitas
‘manusia [4].

1.2 Rﬂﬂpn Masalah

Berdasarkan latar belakong yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam
skripsi ini penulis merumuskan “Bagaimana Efektivitas Media Interakiif Berbasis
Wiehcite Dalam Meningkatkan Pemahaman Siswa (SMK_ Mubanossdiyah 3
Yogyukarta Terhadap Konsep Dasar Teknologi Hardware Komputer?

- Dengan merumuskan pertanyaan tersebut. penelitian ini diltrapkan dapat
memberikan gambaran quh:!ﬁnng sejauh mmh ‘dan penerimaan
media interaktif berbasis wehsite dalam meningkatkan pemahaman  dan
ketemf@h mahasiswa dalam m‘]ﬂm hardware kemputer. Selain itu, hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan w dalam pengembangan
metode pembelajaran yang lebih efektif dan inovalif dalam konteks pendidikan
tinggi. khususnya dalam pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi.



1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam skripsi ini akan memfokuskan pada penggunaan
media interaktif pembelajaran teknologi hardware computer berbasis website
untuk siswa SMK Muhammdivah 3 Yogynkarta Jurusan Teknik Komputer dan

Jaringan. Berikut adalah Batasan masalah yang di usulkan:

I. Penelition ini berfokus pada mnmﬁ dan kompetensi yang relevan dengan
kurikulum  jumisan Teknik' Komputer dan faringan di tingkat SMK

Muhammdiyah 3 Y ogyakarts. !‘lﬂ'li‘ll'i lm;!lebtﬂ dapat mgkup namun tidak
terhatas  podo,  arsitektur .ﬁmn]:ruten instalasi  perangkat  keras.

2 iﬁlﬂ:_‘pmerﬁinn ini adalah pads penggunasm muﬁl]:lmbd.lplan berbasis
wehsite sebagai alat bantu pembelgjaran. Contoh media interaktif meliputi
simulasi, amimasi, tutorial interaktif, atao aplikas: web yang “mendukung
pembelajaran konsep-konsep dalam teknologi hardware komputer,

3. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas 10 di SMK Muhammdiyah 3
Yogyakarta yang mengambil jurusan Teknik Komputer dan Jarmgan. Hal ini
dilakukan untuk memastikan relevansi hasil penelitian dengan kurikulum dan
m khmosus siswa dalam m studi = mereka.

4. Evaluasi terhadap efektivitas media interaktif berbasis wihsire akan difokuskan
pada peningkatan pemahaman konsep hardware kemputer dan keterampilan
praktis yang dibutuhkan dalam jurusan Teknik Komputer dan Jaringan,

Dengan mempertimbangkan batasan-batasan tersebul, diharapkan penelitian ini
dapat memberikan kontnibusi yang lebih spesifik terkait dengan efektivitas
pengpunaan media interaktif pembelajaran teknologi hardware computer berbasis
website untuk siswa SMEK Muhammadiyah 3 Yogvakarta jurusan Teknik
Komputer dan Jaringan,



14 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian skripsi ini adalah untuk mendalami dan menginvestigasi
secarn sistematis penggunasn medin interaktif pembelajaran berbasis wehsite pada
siswa SMK Muhammdiyah 3 Yogyakarta jurusan Teknik Komputer dan Jaringan.
Adapun tujuan penelitian ini dapat dijabarkan sebagai berikut:

I Mengukur tingkat _efektivitas met




1.5 Manfaat Penelltian

Penelitian ini diharapkan akan memberikan sejumlah manfaat signifikan,
baik pada tingkat pruktis maupun konseptual, khususnya untuk siswa SMK
Muhammdiyah 3 Yogyakarta jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. Berikut
achhhhehmmmﬁu)m:gdﬂpitduntmpa

sistematis yang jelas dan musdal
dalam penulisan makalah.



BAB I PENDAHULUAN

maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan uraian sistematik. Studi
Pustaka Memuat temuan-temuan penelitian terdahuly yang telah diteliti dan
memuat temuan-temuan perelinan yang sedang dilakukan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

meﬂﬁmmﬂmmmmm
ada dalam penelitian.
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