BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kegiatan pembelajaran merupakan suatu sisy@mg bertujuan untuk
membantu proses belajar peserta didik, yang bseisingkaian peristiwa yang
dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mempehgadan mendukung
terjadinya proses belajar peserta didik yang karsifternal. Dapat dikatakan
pembelajaran merupakan segala upaya untuk menaiptadndisi dengan sengaja
agar tujuan pembelajaran dapat dipermudah pencapaia

Dalam proses pembelajaran terjadi interaksiara 3 komponen utama
pembelajaran, yaitu guru, isi/materi pembelajaram diswa. Interaksi ketiga
komponen tersebut melibatkan sarana dan prasaggeaismetode pembelajaran,
media pembelajaran dan penataan lingkungan tenglajab sehingga tercipta
suasana pembelajaran yang kondusif untuk mencagaant yang telah
direncanakan sebelumnya.

Mata pelajaran Seni Desain Drafis adalahhsal@u mata pelajaran yang
mendukung kemampuan siswa untuk menghadapi perkeyabaeknologi saat
ini. Di SMP Islam Al Azhar 22 Sentra Primer JakafFienur mata pelajaran Seni
Desain Grafis sangat penting karena perkembangamnjadan teknologi
diharapkan dapat mengatasi masalah-masalah yakgittetengan teknologi

informasi dan komunikasi. Untuk itu setiap prosetach kegiatan belajar yang

! Bambang Warsitaleknologi Pembelajaran, (Jakarta: Rineka Cipta, 2008), hal. 266.



dirancang dan diselenggarakan oleh lembaga pemaidigekolah) berorientasi
pada pencapaian tujuan pendidikan.

Desain grafis merupakan anak dari ilmu sempiar Seni rupa mempunyai
cabang lain yang lebih luas antara lain: seni museni tekstil/mode, desain
interior, desain produk. Kemajuan sekarang telah memberi kemudahan-
kemudahan dalam berbagai hal, salah satunya adaékaitan dengan
pengolahan gambarPengolahan gambar baik berupa pembuatan gambar,
pengeditan gambar dan penyelesaian atau finistangbgr dapat dengan mudah
dikerjakan dengan munggunakan piranti elektronikétuy komputer Saat ini
desain grafis banyak dibutuhkan untuk berbagai kipgan. Seperti pembuatan
logo pada perusahaan-perusahaan, pengeditan gduotoakideo, maupun yang
digunakan sebagai media pembelajaran di kelas umglerta didik yang akan
digunakan untuk pengembangannya di masa yang aftangd

Mata pelajaran Seni Desain Grafis di SMPniskal Azhar 22 Sentra Primer
Jakarta Timur merupakan mata pelajaran Seni Lukig)ydimodifikasi ke dalam
bentuk digital menggunakan komputer. Saat ini {gatideberapa aplikasi khusus
untuk desain grafis yang banyak dijumpai salahrsatw@adalarCorel Draw. Pada
pembelajaran Seni Desain Grafis siswa belajar ngntangsitoolbox yaitu tools
yang terdapat pad@orel Draw. Toolbox ini bisa juga diartikan sebagai kotak
perkakas yang berithols yang berfungsi untuk membuat dan memodifikasilobje
sehingga memudahkan siswa untuk membuat seni gedisai dengan keinginan
dan siswa dituntut untuk bisa membuat desain grafeu membuat pesan

berbentuk gambar seperti poster semenarik mungkirena pada isi poster yang
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berkualitas itu tidak lepas dari yang namanya uksununikatif, keindahan dan
menarik. Adapun proses pembelajaran Seni DesaifisGlitakukan oleh guru di
laboratorium komputer.

Pada pembelajaran seni desain grafis gurujetaskan pengertiarCorel
Draw dan fungsinya termasuk beberapal padatoolbox untuk membuat contoh-
contoh objek grafis kemudian dipahami dan dipraddik oleh siswa. Namun
terdapat beberapa siswa yang kurang serius dak fiddkas karena siswa lebih
memilih untuk membuka program lain selain aplik@srel Draw dan banyak
pula yang lebih memilih untuk bermagame, mendengarkamusic/video yang
tidak semestinyayrowsing website yang tidak tepat dan banyak hal lainnya yang
membuat pembelajaran tidak efektif sehingga haséjar siswa menurun dan
siswa belum mengetahui fungsi deals yang ada pad@orel Draw. Oleh karena
itu harus ada sebuah cara supaya guru bisa leldraktif dengan siswa
menggunakan media pembelajaran bemgeo tutorial dan memonitor komputer
yang sedang digunakan siswa secara langsung tesmgaraerasa terganggu.

Sementara itu dari pihak guru strategi dandehopembelajaran yang
digunakan juga sangat mempengaruhi kualitas pefabsha Siswa banyak yang
tidak memperhatikan guru, tidak merespon stimwasig diberikan oleh guru
saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Karena Impelabelajaran yang
dipakai guru dalam kegiatan pembelajaran tidak drési, monoton dan
membosankan. Metode pembelajarannya hanya ceramahdemonstrasikan
objek-objek desain grafis, strategi pembelajaratakti berpusat pada siswa

sehingga minat belajar siswa menurun.



Hasil belajar nilai akhir yang meliputi ran&bgnitif, afektif, psikomotorik
dan proyek siswa kelas VIl A pada semester gaafiuh pelajaran 2014/2015
SMP Islam Al Azhar 22 Sentra Primer mata pelajgani Desain Grafis yaitu
hanya 20 siswa dari 36 siswa yang mencapai Kritseiantasan Minimal (KKM)
atau 56%, hal itu berarti 16 siswa atau 44% belwenaapai KKM, di mana KKM
yang ditetapkan adalah 80 dari skala 100. Olehniaitel diperlukan adanya suatu
tindakan pembelajaran yang dapat meningkatkan belsijar siswa.

Saat ini berkembang metode pembelajaran medtia interaktif yang mampu
membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap swsdeéri. Siswa dapat
mengexplorasi pengetahuan dengan mempelajari laggdari sumber-sumber
yang lain, salah satunya dengan menggunakan komyang di isi dengan materi
pembelajaran multimedia interaktif dan terhubungigde jaringan. Sebuah
laboratorium komputer bisa difungsikan sebagai pumdajar mandiri siswa,
siswa dapat mengexplorasi segala hal yang ada atigruersebut, di mana
didalamnya sudah memiliki fasilitas-fasilitas aatdain seperangkat komputer
multimedia, materi pembelajaran interaktif, multdree pembelajaran, program
kontrol aktivitas siswa dan semua hal yang bisa duktng siswa untuk
menambabh ilmu.

Berdasarkan hasil pengamatan di SMP IslanAZiar 22 Sentra Primer
Jakarta Timur, perlu adanya suatu prograontrol aktivitas siswa yang
dilengkapi dengan fasilitas media pembelajaran,r agau dapat memantau
aktivitas siswa dan dapat digunakan sebagai progrendukung pembelajaran
yaitu dengan memanfaatkan progrhetop School. Netop School adalah sebuah

program yang khusus diciptakan untuk membantu dalases pembelajaran dan



pengawasan penggunaan komputer oleh sisiatap School saat ini sudah dalam
versi 6.02. terbagi menjadi dua yang pertama adsétdp School Teacher, yang
digunakan oleh guru, daxetop School Student yang dipasangkan di komputer
siswa ataustudent.

Dengansoftware Netop School guru bisa memasukkan media pembelajaran
berupaaudio video secara interaktif dan materi penunjang lainnydasdapat
memonitor seluruh tampilan layar siswa atau melipa@igram apa saja yang
dijalankan oleh siswa, guru juga bisa menampilkpa yang ada di monitornya
supaya bisa terlihat di komputer siswa. MelaNgtop School Teacher dapat
berkomunikasi secara tulisan maupun dengadgio video. Netop School dapat
memfasilitasi media pembelajaran yang berfungsagabaudio video tutorial
untuk membuat siswa memahami materi pembelajaran.

Dari uraian di atas, peneliti berkeinginaniuknmelakukan penelitian proses
pembelajaran yang terjadi di SMP Islam Al-Azhar 32ntra Primer Jakarta
Timur. Penelitian ini mengambil judul “Pemanfaat®nogram Netop School
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada MatajBean Seni Desain Grafis
Di SMP Islam Al-Azhar 22 Sentra Primer Jakarta”.

1.2 Identifikasi M asalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atdsa measalah pada Penelitian
Tindakan Kelas ini dapat diidentifikasikan sebdugikut:

1.2.1 Belum adanya motivasi siswa dalam pembelajaran Besain Grafis.
1.2.2 Hasil belajar mata pelajaran Seni Desain GrafS8MP Islam Al-Azhar 22

Jakarta Timur pada kelas VII A masih belum 100% capai KKM.



1.2.3 Guru mengalami kesulitan untuk mengontrol aktivitedajar siswa di
laboratorium komputer.

1.3 Pembatasan Masalah

Batasan masalah dari Penelitian Tindakan Kelaadalah sebagai berikut:

1.3.1 Penelitian dilakukan terhadap siswa kelas VII A SMRm Al-Azhar 22
Sentra Primer Jakarta.

1.3.2 Penelitian ini dibatasi pada penggunaan proghstop School terhadap
peningkatan hasil belajar siswa.

1.4 Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atasnpgehya di arahkan pada
perumusan masalah sebagai berikut.

Apakah dengan menggunakan progr&detop School sebagai strategi
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar spada mata pelajaran Seni
Desain Grafis.

1.5 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang hendak dicapai dalam RemelTindakan Kelas ini
adalah untuk:

1.5.1 Meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelaj&eni Desain Grafis
kelas VII A SMP Islam Al-Azhar 22 Sentra Pimer Ja&alimur.

1.5.2 Meningkatkan strategi dan kualitas pembelajaran Besain Grafis.

1.5.3 Setiap siswa mampu belajar mandiri dan dapat mehgesi hal yang
baru dalam ilmu pengetahuan, tanpa menyulitkan dalam pengontrolan

proses pembelajaran.



1.6 Manfaat Penelitian
Manfaat dari Penelitian Tindakan Kelas imalath sebagai berikut:
1.6.1 Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Seni D&3afis meningkat.
1.6.2 Siswa lebih mengexplorasi materi yang telah dilzarikleh guru.
1.6.3 Siswa lebih aktif dan kreatif dalam mengerjakaratig
1.6.4 Mata pelajaran Seni Desain Grafis tidak dianggdip aleh siswa.
1.6.5 Pemahaman siswa akan lebih baik dan lebih cepat.
1.6.6 Tes dapat dilaksanakan dengan tertib dan mempdnakthyang obyektif.

1.6.7 Motivasi siswa dalam mata pelajaran Seni Desairfissm@eningkat.



