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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan di sekolah dimaksudkan untuk mewujudkan fungsi dan tujuan pendidikan nasional sebagaimana ditegaskan dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab II Pasal 3 berbunyi:


Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.

Tujuan Pendidikan Nasional di atas, dapat tercapai melalui suatu pendidikan bermutu, yang di dukung oleh berbagai komponen pendidikan harus saling sinergi, antara lain: guru, kurikulum, dan media pembelajaran. Guru kreatif yang dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan disukai oleh siswa, salah satunya dengan penggunaan media di dalam proses pembelajaran. Melalui penggunaan media pembelajaran secara efektif, siswa diharapkan dapat memahami secara optimal materi pelajaran. Hal ini sesuai dengan yang di ungkapkan oleh Sanjaya (2006:171) bahwa “Penggunaan media dapat menambah motivasi belajar siswa sehingga perhatian siswa terhadap materi pembelajaran dapat lebih meningkat”.

Melalui penggunaan media pembelajaran secara baik diharapkan siswa dapat memahami materi pelajaran. Demi optimalnya proses pembelajaran, maka seharusnya didukung dengan penggunaan media pembelajaran. Menurut Sadiman (2012:7) bahwa:

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang fikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.

Hal senada dikemukakan oleh Arsyad (2014: 19) bahwa:

Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu kefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi.
Media pembelajaran dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang perilaku, perasaan, dan minat siswa, sehingga bisa dikatakan bahwa media merupakan subtansi yang turut menentukan keberhasilan belajar. Penggunaan media pembelajaran harus disesuaikan dengan materi yang hendak diajarkan, namun penggunaan media juga sangat dipengaruhi oleh keahlian guru dalam mengoprasikan media pembelajaran, serta penggunaan media pembelajaran tidak bisa dilepaskan dari kondisi sosiologis siswa. Seperti yang dijelaskan oleh Maisah (2013:132) ”Kondisi sosiologis juga mempengaruhi respon siswa terhadap jenis media yang digunakan guru dalam pembelajaran”. Media pembelajaran dirancang untuk membantu proses kegiatan belajar mengajar, agar tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dapat tercapai.

Media yang digunakan dalam proses pembelajaran sangat banyak jenisnya, seiring dengan kemajuan teknologi modern yang semakin pesat, media pembelajaran tentu membutuhkan perhatian yang cukup besar sehingga guru dalam penggunaannya harus mengutamakan aspek efektivitas dan efesien, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Hal ini senada dalam peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No 65 Tahun 2013 tentang standar proses pendidikan dasar dan menengah salah satunya adalah “Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi untuk meningkatkan efesiensi dan efektivitas pembelajaran”.

Kemajuan teknologi modern saat ini memang merupakan salah satu faktor yang turut menunjang usaha pembaharuan penggunaan media pembelajaran. Disekolah yang sudah maju telah menggunakan berbagai jenis media pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan kurikulum dan tuntutan zaman. Media pembelajaran yang paling umum digunakan adalah media pendukung seperti perangkat komputer, dan lain-lain yang erat kaitannya dengan Teknologi Informasi dan Komunikasi. 

Penggunaan perangkat lunak sebagai penunjang aktivitas proses pembelajaran yang berhubungan dengan materi instalasi Local Area Networking (LAN), kelas XI Kompetensi Keahlian Teknik Komputer dan Jarigan (TKJ) di SMK. Salah satu materi yang ada dalam pembelajaran, yakni ada yang dinamakan dengan istilah desain jaringan komputer, apabila diartikan desain jaringan komputer adalah hubungan antara dua komputer atau lebih, yang dihubungkan dengan menggunakan kabel untuk melakukan koneksi data.

Berdasarkan hasil observasi awal pada tanggal 4 Juni 2015 dengan Bapak Dian Murdani Jaya guru mata pelajaran Produktif Kompetensi Keahlian TKJ Kelas XI di SMK Negeri 1 Belopa, diperoleh informasi bahwa terdapat permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran Kompetensi Keahlian TKJ yaitu kurang efektifnya proses pembelajaran yang berlangsung, serta dalam proses pembelajaran  materi instalasi jaringan membutuhkan waktu yang lama. Hal ini tidak sejalan dengan waktu yang sudah di tetapkan dalam kurikulum, ditambah lagi tidak adanya media yang memberi materi jaringan pada proses pembelajaran ini yang dibutuhkan untuk membuat sebuah jaringan. Ditambah dengan penuturan siswa yang mengatakan bahwa materi tentang instalasi perangkat jaringan sangat rumit.

Untuk mencapai apa yang diharapkan, dalam proses pembelajaran materi mengenai jaringan perlu adanya media yang benar-benar mendukung proses pembelajaran. Media yang penggunaannya dapat dengan mudah dimengerti oleh siswa, karena katakteristik siswa SMK lebih menyukai hal-hal yang sifatnya mudah dipahami. Maka dari itu peneliti mencoba menguji salah satu media yang khusus untuk membuat sebuah sistem jaringan.

Sehubungan uraian di atas, peneliti menerapkan alternatif yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaraan yaitu dengan penggunaan Packet Tracer. ”Cisco Packet Tracer adalah tools e-learning yang dibuat oleh cisco yang akan mensimulasi cara kerja suatu jaringan berdasarkan topologi dan konfigurasi yang diberlakukan oleh penggunanya persis seperti aslinya” (Gie,2012:4).

Packet Tracer dibuat untuk mempermudah dalam mengerjakan pembuatan jaringan komputer. Salah satu kelebihannya dalam proses konfigurasi di dalam Packet Tracer tidak terlalu rumit dan tidak memakan waktu yang lama dalam proses pemahamannya, di tambah lagi dengan tampilan layar yang cukup menarik dan proses penyimpanan icon-icon yang terdapat pada layar memudahkan para pengguna untuk proses pembuatan jaringan komputer.

Berkaitan dengan permasalahan diatas, penulis akan mengadakan suatu penelitian dengan judul ”Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Packet Tracer Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Produktif Kompetensi Keahlian Teknik Komputer Dan Jaringan Pada Siswa Kelas XI  Di SMK Negeri 1 Belopa”.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dirumuskan tiga masalah pokok penelitian ini, yaitu:

1. Bagaimana gambaran penggunaan Packet Tracer dalam pembelajaran Produktif Kompetensi Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan pada siswa kelas XI SMK Negeri 1 Belopa ?

2. Bagaimana gambaran hasil belajar siswa kelas XI TKJ SMK Negeri 1 Belopa setelah digunakan packet tracer ?
3. Apakah ada pengaruh penggunaan Packet Tracer terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran produktif Kompetensi Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan kelas XI SMK Negeri 1 Belopa ?

C. Tujuan Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan:

1. Untuk mengetahui gambaran penggunaan Packet Tracer dalam pembelajaran Produktif Kompetensi Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan pada siswa kelas XI SMK Negeri 1 Belopa.

2. Untuk mengetahui gambaran hasil belajar siswa kelas XI TKJ SMK Negeri 1 Belopa setelah digunakan packet tracer.
3. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan Packet Tracer terhadap hasil belajar produktif Kompetensi Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan pada siswa kelas XI SMK Negeri 1 Belopa.

D. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini dapat memberi manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat Teoretis

a. Bagi guru, dapat menjadi masukan bahan referensi dalam mengembangkan ilmu pengetahuan di bidang pendidikan.

b. Bagi kepala sekolah, dapat menjadi bahan informasi untuk peningkatan kualitas pendidikan.

c. Bagi siswa, dapat menjadi bahan informasi yang dapat meningkatkan prestasi dan kualitas diri.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi guru, memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran serta dapat mewujudkan proses pembelajaran yang lebih bervariasi dan menarik.

b. Bagi kepala sekolah, diharapkan memberikan rekomendasi kebijakan selanjutnya untuk memanfaatkan media berbasis komputer.
c. Bagi siswa, dapat melatih agar siswa lebih aktif dan mandiri dalam belajar, serta meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar menggunakan media pembelajaran berbasis komputer.
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