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1.1 Latar Belakang

Kompuer dan Jaringan Dasar adalah ilmu yang mempelajari tentang perangkat
keras dan lunak komputer, mulai dari merakit PC, menginstall sistem operasi,
mengatur BIOS, menginstall driver peripheral, menganalisa jaringan LAN, MAN,
dan 'WAN, mengkonfirmasi IP address, dan merawat jaringan LAN, 'MAN, daan
WAN. Materi Komputer dan Jaringan Dasar ini terdiri dari pengetahuan dan

keterampilan yang dipelajari di kelas 10 Sekolah Menengah Kejuruan.

Salah satu kompetensi dasar yang dituntut untuk siswa kelas X Sekolah
Menengah Kejuruan adalah kompetensi perakitan komputer. Tujuan dari kompetensi
perakitan komputer adalah untuk memberikan pengetahuan kepada siswa agar
mengetahui perangkat yang dibutuhkan untuk merakit sebuah Personal Computer
serta fungsi dari setiap komponen perangkat tersebut dan bagaimana proses merakit
kompor;en tersebut menjadi sebuah Personal Computer yang siap pakai(Napisah,

2004:3).

Berdasarkan data Badan Pusat Statistik yang dirilis di berbagal media

menyatakan lulusan Sekolah™Menengah Kejuruan (SMK) mendominasi jumlah
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pengangguran di Indonesia. Di.Iihat secara rinci, tingkallt pengangguran terbuka (TPT)

dari lulusan SMK.sebesa‘\r‘ 13,55%‘ pada tahun .2920;:__"' ‘
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BELAJARDI.RUMAH

PERSEPSI ANAK TENTANG BELAJAR DI RUMAH PERSEPSI ANAK TENTANG
DIRUMAH SAJA

~ b |
58%anak punya 38% anak menyatakan
perasaan tidak sekolah belum memiliki
menyenangkan selama program yang baik dalam
rl?enjalani belajar penerapan Program 99, .« menganggap
dirumah. Belajar di Rumah. gerakan "Di Rumah Saja”
BARAPAN ANAK TENTANG adalah hal sangat penting:
PROGRAM BELAJAR DI RUMAH HASIL SURVEI‘ADA APA DENGAN
®" Tidak banyak diberikan tugas COVID-19' OLEH KEMENTERIAN PPPA
® Komunikasi dua arah dan ® Responden 717 anak dari 29 provinsi
pembelajaran yang efektif ® Responden anak berusia 8-17 tahun
® Penyediaan fasilitas internet serta dengan persentase terbanyak
perangkatnya yang mumpuni 14-17 tahun (90 persen)
® Tugas bertema COVID-19 / ® Terdiriatas 69 persen responden
® Setiap guru mampu memberikan “‘; ; anak perempuan, 31 persen laki-laki
materi maksimal pada murid ® Pengumpulan data selama 4 hari
® Tidak ada Ujian Nasional dari 26 Maret-29 Maret 2020
® Pertemuan rutin online S ® Pengumpulan data melalui google form
® Penyediaan e-book edukasidan video kreatif. yang dikirim lewat pesan berantai
® Tugas yang lebih kreatif WhatsApp oleh jaringan pengurus
® Visualisasi materi pembelajaran Forum Anak Seluruh Indonesia
® Bisa tetap wisuda kelulusan Sumber: Kementerian PPPA

Gambar 1.1 Survey Belajar Di Rumah (sumber :

https:/www.kemenpppa.go.id/)

Bersumber pada data tersebut, maka penulis mencurigai adanya permasalahan
mengenai hasil belajar di sekolah  menengah kejuruan sehingga menyebabkan
tingginya tingkat penggangguran yang yang dikeluarkan oleh Sekolah Menengah
Kejuruan. Salah satu upaya yang bisa dilakukan meningkatkan hasil belajar adalah

‘dengan menge‘mbangkan media pembelajaran berbasis E-Learning. Berdasarkan hasil

penelitian ‘Keefektifan E-Learning sebagai Media=Pembelajaran (Studi_Evaluasi
1 /Model Pembelajaran E-Learning SMK Telkom Sandhy Putra Putwokérto) ” dengan
S il o e r i g . i A i iy

fasil Hbapw_a media ;pembelajarar] E-Learnig ~eukup efektif dengan | tingkat

kecenderungan sebesar 75%.



Moodle merupakan akronim dari Modular Object Oriented Dynamic Learning
Environment.-Moodle adalah sebuah perangkat lunak yang berguna.untuk membuat
dan mengadakan kursus/pelatihan berbasis internet(Kukuh, 2005:13). Ditambahkan
lagi oleh Denic Dermawan (2014:69) Moodle merupakan Learning Management
System (LMS) berbasis open source diberikan secara gratis sebagai perangkat lunak
sehingga Moodle adalah perangkat lunak LMS yang bersifat open source.yang dapat
di-copy, di-download dan dimodifikasi untuk membuat sebuah kursus pembelajran
yang berbasis internet. Selain dari open source, cocok untuk digunakan secara online,
mudah digunakan, mudah diinstall, mendukung beberapa type file dan daya tamping
pelajar yang banyak (Rulianto, 2009:19). Melalui pengembangan media pembelajaran
berbasis E-Learning menggunakan aplikasi Moodle diharapkan dapat meningkatkan

minat siswa, sehingga hasil belajar siswa akan meningkat.

Berdasarkan beberapa penelitian: yang dilakukan dibeberapa daerah di
Indonesia mengenai media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan moodle
di sekolah SMK yang kelayakannya dinyatakan baik. Penelitian yang dilakukan oleh
R“Hafid-Haryanto yang dilaksanakan di SMK Muhammadiyah 1 Bambanglipuro
yang-menayatakan tingkat kelayakan media baik dengan validasi alpha sebesar 4.05
H dan’ uji a.hli materi didabat sehesar3,53. Penelitan lainnya juga dilakukan,di* SMK
AL Washliyah Sumber di daerah Cirebon yangujuga melakukan penelitian mer.19enai

pengembangan E-Learning berbasiss Moodle. Hasil dari penelitian ini adalah



membuat E-Learning berbasis Moodle dan layak diterapkan.di SMK AL Washliyah

Sumber.

Berdasarkan uraian latar belakang masalah sebelumnya, maka dirasa perlu
untuk melakukan pengembangan media pembelajaran untuk peserta didik untuk
meningkatkan hasil pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan. Atas dasar itulah
maka saya terdorong untuk melakukan penelitian pengembangan dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaraan Berbasis E-learning ~ dengan
menggunakan Aplikasi Moodle pada Mata Komputer dan Jaringan Dasar di

SMK?”.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, diatas, maka bisa

ditarik identifikasi masalahnya sebagai berikut :

1. Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran yang dilakukan
dalam proses pembelajaran.

2. Kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan masih secara konvensional.

37 Siswa Kurang , antusias atau kurang memperhatikan saat kegiatan
pembelajaran.

4. 'Guru I'<urang Kreatif dalam mengembangangkan-Media Pembe|ajéraan. ¥

5. “Pembelajaraan ‘Komputer dén Jaringan Dasar masih monoton, meskipun

dilakukan secara daring.



1.3 Pembatasaan masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka penulis membatasi. masalah pada
penelitian ini agar lebih terarah, yaitu:
1. Media pembelajaran pembelajaran dibangun menggunakan aplikasi Moodle.
2. Implementasi dilakukan pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan dasar di
kelas X SMK.
3. Implementasi media pembelajaran dilakukan pada kompetensi dasar perakitan

komputer.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaskan diatas, maka bisa

ditarik rumusan masalahnya sebagai berikut :

1. Bagaimana efektivitas Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis E-
Learning Menggunakan Aplikasi Moodle pada Mata Pelajaran Komputer dan
Jaringan Dasar di SMK?

2. Bagaimana kelayakan Pengembangan Media Pembelajaraan Berbasis E-
learning dengan jmenggunakan Aplikasi Moedte--pada~ Mata Pelajaran

Komputer-dan.Jaringan Dasar di.SMK?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka bisa ditarik tujuan penelitian ini

sebagai berikut :



1. Mengetahui efektivitas Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis E-
Learning Menggunakan Aplikasi Moodle pada Mata Pelajaran Komputer dan
Jaringan Dasar di SMK?

2. Mengetahui kelayakan Pengembangan Media Pembelajaraan Berbasis E-
learning dengan menggunakan Aplikasi Moodle pada Mata Pelajaran Komputer

dan Jaringan Dasar di SMK.

1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini dibagi menjadi beberapa bagian yang terdiri

dari :

1. Secara Teoritis

Hasil Penelitian ini secara teoritis diharapkan dapat memberikan sumbangan

pemikiran dalam mengembangkan media Pembelajaran Secara Daring (E-

Learning)

2. Secara Peraktis (Bagi guru,Sekolah,Peserta Didik)
a Bagi Guru

Sebagai bahan masukan guna memperbaiki_proses _pembelajaran dengan

# smengoptimalkan media pembelajaran.

b “Bagi Sekolah
Penelitian ini akan: meml:;érikan masukan berharga bagi sekolah (institusi)
tempat berlangsungnya penelitian dalam rangka peningkatan kualitas

pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar.
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