
 
 
 

BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Seseorang yang telah lulus dari suatu tingkat pendidikan akan berhadapan 

dengan dunia kerja. Dimana kemampuan berpikir tinggi, pemecahan masalah dan 

mampu bekerja sendiri maupun bekerjasama sangat dibutuhkan oleh suatu 

perusahaan atau instansi, maka pendidikan harus menyiapkan lulusan yang 

berkualitas sehingga bisa bersaing didunia kerja.   

Secara bahasa definisi pendidikan adalah proses pengubahan sikap dan tata 

laku seseorang atau kelompok orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui 

upaya pengajaran dan pelatihan. Pendidikan merupakan sebuah proses yang 

membantu menumbuhkan, mengembangkan, mendewasakan, membuat yang tidak 

tertata menjadi tertata, semacam proses penciptaan sebuah qultur dan tata 

keteraturan dalam diri maupun dalam diri orang lain (Doni Koesoema, 2007: 53). 

Berdasarkan pada Permen Diknas No. 22 Tahun 2006 Tanggal 23 Mei 2006, 

tentang Standar Isi, dinyatakan bahwa pendidikan nasional mampu menjamin 

pemerataan kesempatan pendidikan, peningkatan mutu, relevansi dan efisiensi 

manajemen pendidikan. Peningkatan mutu pendidikan diarahkan untuk 

meningkatkan kualitas manusia Indonesia seutuhnya melalui olah hati, olah pikir, 

olah rasa dan olah raga agar memiliki daya saing dalam menghadapi tantangan 

global. Peningkatan relevansi pendidikan dimaksudkan untuk menghasilkan 
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lulusan yang sesuai dengan tuntutan kebutuhan berbasis potensi sumber daya alam 

Indonesia. Peningkatan efisiensi manajemen pendidikan dilakukan melalui 

penerapan manajemen berbasis sekolah dan pembaharuan pengelolaan pendidikan 

secara terencana, terarah, dan berkesinambungan. Pendidikan di sekolah tidak lepas 

dari yang namanya kurikulum, karena pada dasarnya kurikulum merupakan 

pedoman atau aturan pendidikan yang diberikan dari suatu lembaga pendidikan. 

Tanpa adanya kurikulum maka suatu instansi pendidikan akan terombang ambing, 

tidak terarah, tidak tertata dengan baik. 

Model Problem Based Learning (PBL), dimana peserta didik harus mampu 

menyelesaikan suatu permasalahan yang ada, sehingga peserta didik dituntut untuk 

berpikir kritis. Dengan berpikir kritis akan mendorong peserta didik rajin membaca 

untuk menemukan solusi dari setiap permasalahan yang ada. Hal ini sesuai dengan 

pengertian PBL menurut Nurhadi (2004: 109), adalah suatu model pembelajaran 

yang menggunakan masalah dunia nyata sebagai suatu konteks bagi peserta didik 

untuk belajar tentang cara berpikir kritis dan keterampilan pemecahan masalah serta 

untuk memperoleh pengetahuan dan konsep yang esensial dari materi pelajaran. 

Revolusi industri 4.0 juga mendorong adanya perubahan pada proses 

pendidikan.  Apalagi sejak adanya wabah corona atau biasa disebut Covid-19, 

pemerintah menghimbau semua warga untuk diam di rumah atau karantina mandiri 

agar penyebaran virus tidak meluas. Dampak dari adanya wabah corona ini 

menimbulkan permasalahan yang sangat serius, mulai dari terhambatnya aktivitas 
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manusia, ekonomi, serta pendidikanpun ikut merasakan dampak yang ditimbulkan 

wabah ini.  

Proses belajar mengajar yang biasa dilakukan oleh setiap sekolah kini 

terhambat. Melihat kejadian tersebut, pemerintah memutuskan dalam hal ini 

melalui menteri pendidikan untuk menghimbau kepada setiap sekolah yang ada di 

Indonesia untuk melakukan proses belajar mengajar secara virtual (online). 

Pembelajaran online juga berdampak pada guru, sehingga mengharuskan guru 

untuk belajar menggunakan dan memanfaatkan teknologi dan dituntut lebih kreatif 

untuk tetap mengajar peserta didik–peserta didik mereka.  Pembelajaran online 

adalah sebuah proses pembelajaran yang mengandalkan koneksi internet untuk 

mengadakan proses pembelajaran. (Kučírková, 2012). Pembelajaran online harus 

dilakukan disemua mata pelajaran dan semua sekolah, mulai dari sekolah dasar 

sampai perguruan tinggi. Untuk SMP sampai pergurun tinggi mungkin pernah atau 

sudah terbiasa dengan pembelajaran online dan dapat dilakukan sendiri secara 

mandiri tetapi untuk peserta didik sekolah dasar dapat melakukan pembelajaran 

online dengan pengawasan dan bantuan orang tua.  

Dengan penggunaan aplikasi yang dapat menunjang pembelajaran dimasa 

pandemi, diharapkan semua materi dapat tersampaikan seperti biasanya. Aplikasi 

yang bisa digunakan untuk pembelajaran online adalah aplikasi whatsapp. Hal ini 

dikarenakan aplikasi whatsapp dimiliki banyak orang, mudah diakses, mudah 

digunakan lewat handphone dan dapat digunakan untuk mengirim pesan gambar, 

suara, teks maupun dokumen.  
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Dari hasil wawancara dengan guru mata pelajaran, menghasilkan beberapa data 

dimana rata-rata hasil belajar peserta didik sebesar 70.8 menandakan masih berada 

di bawah KKM yaitu 75. Dari jumlah peserta didik 54 orang, ada 18 orang yang 

memiliki nilai lebih dari 75. Kurangnya interaksi guru dan peserta didik 

dikarenakan guru hanya mengirim materi dan tugas, sehingga peserta didik kurang 

memahami materi yang diberikan, hal ini juga berdampak pada hasil belajar peserta 

didik. Hasil belajar peserta didik yang rendah kualitas lulusan yang dihasilkan akan 

menurun sehingga kurang bisa bersaing didunia kerja.  

Mata pelajaran simulasi digital adalah salah satu mata pelajaran baru disemua 

kompetensi keahlian pada kurikulum 2013 dan merupakan kompetensi sebagai 

suatu keahlian dalam Teknik Jaringan Komputer atau TKJ. Mata pelajaran simulasi 

digital dipelajari oleh peserta didik kelas X semua sekolah kejuruan. Simulasi 

digital berasal dari kata simulasi dan digital.  Menurut Pusat Bahasa Depdiknas 

(2005) simulasi yaitu suatu metode pelatihan yang memperagakan sesuatu dalam 

bentuk tiruan (imakan) yang mirip dengan keadaan sesungguhnya. Sedangkan 

digital berasal dari kata Digitus, dalam bahasa Yunani diartikan jari jemari. Jari 

jemari seorang manusia berjumlah sepuluh (10). Nilai sepuluh tersebut terdiri dari 

2 radix, yaitu 1 dan 0. Oleh karena itu digital merupakan suatu penggambaran dari 

keadaan bilangan yang terdiri dari angka 0 dan 1 atau off dan on atau disebut 

bilangan biner. Jadi mata pelajaran simulasi digital adalah suatu metode 

pembelajaran yang mempraktekan sesuatu kedalam bentuk tiruan yang hampir 

mirip dengan sebenarnya menggunakan media digital.  
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Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti mengangkat judul “Penerapan 

Model Problem Based Learning untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta 

Didik pada Mata Pelajaran Simulasi Digital”. Pada model pembelajaran ini, 

pengetahuan dicari dan dibentuk oleh peserta didik dalam upaya untuk 

memecahkan contoh masalah yang dihadapkan pada mereka dan kemudian akan 

dipresentasikan.  

B. Identifikasi Masalah  

Dilihat dari latar belakang diatas maka identifikasi masalah–masalah dalam 

pembelajaran simulasi digital sebagai berikut: 

1. Hasil belajar peserta didik masih belum optimal, hal ini terlihat dari nilai harian 

mata pelajaran simulasi digital, masih banyak yang belum mencapai nilai KKM 

yang telah ditentukan yaitu 75. Dari 54 peserta didik nilai rata-rata sebesar 

70.8. 

2. Kurangnya interaksi guru dan peserta didik dikarenakan guru hanya mengirim 

materi dan tugas 

3. Rendahnya hasil belajar peserta didik berpengaruh terhadap kualitas lulusan 

yang dihasilkan, sehingga kurang bisa bersaing di dunia kerja.  

C. Pembatasan Masalah 

Agar penelitian ini terarah dan tidak meluas, maka penulis membatasi 

penelitian sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dilakukan di kelas X SMK Angkasa Tasikmalaya Semester ganjil 

2020/2021. 
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2. Penelitian ini dilakukan secara daring melalui aplikasi whatssapp. 

3. Model pembelajaran yang digunakan adalah model Problem Based Learning. 

4. Penerapan model Problem Based Learning ini dikhususkan untuk materi 

Menerapkan logika dan algoritma komputer dalam Kompetensi Dasar 3.1 dan 

Kompetensi Dasar 4.1 yaitu Menggunakan fungsi-fungsi perintah (Command) 

pada mata pelajaran simulasi digital. 

5. Hasil belajar dicapai melalui proses belajar mengajar pada materi Menerapkan 

logika dan algoritma komputer dalam Kompetensi Dasar 3.1 dan Kompetensi 

Dasar 4.1 yaitu Menggunakan fungsi-fungsi perintah (Command). 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalahnya 

dinyatakan dalam kalimattanya yaitu: 

1. Bagaimana penerapan model pembelajaran Problem Based Learning pada 

mata pelajaran simulasi digital di kelas X SMK Angkasa Tasikmalaya? 

2. Adakah peningkatan hasil belajar peserta didik setelah diterapkan model 

pembelajaran Problem Based Learning pada mata pelajaran simulasi digital? 

3. Bagaimana pengaruh model Problem Based Learning terhadap peningkatan 

hasil belajar peserta didik?  

E. Tujuan Penelitian  

Dilihat dari rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Untuk mengetahui penerapan model pembelajaran Problem Based Learning 

pada mata pelajaran simulasi digital di kelas X SMK Angkasa Tasikmalaya. 
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2. Untuk mengetahui peningkatan terhadap hasil belajar peserta didik setelah 

diterapkan model pembelajaran Problem Based Learning pada mata pelajaran 

simulasi digital.  

3. Untuk mengetahui pengaruh model problem peningkatan hasil belajar peserta 

didik setelah diterapkan model Problem Based learning. 

F. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis  

a. Dapat menambah wawasan ilmu pengetahuan dibidang pendidikan untuk 

persiapan menjadi seorang guru dimasa mendatang. 

b. Menambah referensi mengenai penelitian pendidikan dibidang teknik 

komputer khususnya Simulasi Digital.  

2. Manfaat Praktis  

a. Manfaat bagi peneliti adalah membentuk kemampuan dalam proses 

penyusunan penelitian ilmiah. 

b. Manfaat bagi guru 

1) Menambah referensi guru mengenai model pembelajaran khususnya 

Problem Based Learning untuk diterapkan dalam pembelajaran simulasi 

digital.  

2) Membantu guru untuk menerapkan pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik sesuai tuntutan kurikulum.  

c. Manfaat bagi peserta didik 

Membantu peserta didik dalam mengembangkan kemampuan berpikir. 
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