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PERNYATAAN

Saya menyatakan bahwa skripsi yang berjudul Pengaruh Penerapan Metode
Permainan Pair Coupon Exchange terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata
Pelajaran Komputer dan Jaringan Kelas X di SMKN 1 Sintuk Toboh Gadang ini
sepenuhnya karya saya sendiri. Tidak ada bagian didalamnya yang merupakan karya
atau pendapat yang ditulis atau diterbitkan orang lain kecuali sebagai acuan atau

kutipan dengan mengikuti tata penulisan karya ilmiah yang lazim.
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ABSTRAK

Gusriandi Yunanda Putra : Pengaruh Metode Penerapan Permainan
PairCoupon Exchange terhadap Hasil
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran TKJ
Kelas X di SMKN 1 Sintuk Toboh Gadang

Masalah dalam penelitian ini berawal dari observasi peneliti yaitu rendahnya
hasil belajar teknik komputer dan jaringan siswa kelas X TKJ SMK N 1 Sintuk
Toboh Gadang, hal ini dapat dilihat dari siswa kurang aktif dalam proses
pembelajaran. Salah satu upaya untuk meningkatkan hasil belajar teknik komputer
dan jaringan yang benar adalah dengan pemilihan metode pembelajaran yang efektif
dan efisien. Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk melihat Pengaruh Metode
Penerapan Permainan Pair Coupon Exchange terhadap Hasil Belajar Siswa pada
Mata Pelajaran TKJ Kelas X di SMKN 1 Sintuk Toboh Gadang.

Jenis penelitian ini merupakan penelitian Quasi Eksperimental. Populasi pada

penelitian ini adalah siswa kelas Kelas X di SMKN 1 Sintuk Toboh Gadang yang
berjumlah 81 orang dan sampel berjumlah 54 orang. Dari analisis yang dilakukan,
nilai t hitung antara kelompok Eksperimen dan kelompok Kontrol setelah diberi
perlakuan Metode Pembelajaran Pair Coupon Exchange dan Metode Pembelajaran Direct
Instruction terhadap hasil belajar TKJ siswa menunjukkan angka sebesar 1,062
selanjutnya nilai yang diperoleh dibandingkan dengan t table pada taraf signifikan

0,05 dengan derajat kebebasan N — 1 (26) ternyata nilai yang diperoleh adalah 1,056
hal ini menunjukkan bahwa nilai t hitung (1,062) > t table (1,056) dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa hipotesis yang menyatakan terdapat pengaruh Metode
Pembelajaran Pair Coupon Exchange lebih efektif dari pada Metode Pembelajaran Direct
Instruction terhadap hasil belajar TKJ siswa Kelas X SMK N 1 Sintuk Toboh Gadang,
hipotesis diterima.

Kata Kunci : Permainan Pair Coupon Exchange, Hasil Belajar Siswa, Teknik
Komputer dan Jaringan.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah
wajah peradaban dunia dalam beberapa tahun terakhir. Salah satu teknologi
informasi dan komunikasi yang sangat populer saat ini adalah komputer.
Komputer telah menyediakan banyak kemudahan bagi dunia pendidikan.
Dengan desain dan bentuk yang beraneka ragam, komputer telah
dimanfaatkan oleh institusi pendidikan. Sehingga hampir semua institusi

pendidikan telah menggunakan komputer untuk berbagai keperluan.

Pendidikan memiliki peran penting dalam perkembangan teknologi.
Jika ditinjau dari cara mendapatkan informasi tidak terikat oleh ruang, waktu
dan tempat. Sehingga memungkinkan untuk diakses, kapan dan dimana saja.
Keadaan ini dapat menunjang terjadinya proses pendidikan yang tidak
terbatas. Dalam keadaan bagaimanapun seseorang dapat belajar dan
memanfaatkan ilmu jika mereka telah menggunakan teknologi yang berbasis
sistem informasi ini. Contoh nyata penerapan teknologi informasi dalam
dunia pendidikan adalah dengan terciptanya E-Learning, Sistem Informasi

Sekolah, Electronics Book dan Game Edukasi.

Perkembangan perangkat lunak telah menjelma menjadi perangkat
ekonomis yang dapat merancang sistem informasi. Salah satu implementasi

perangkat lunak yang berkembang di dunia pendidikan adalah diciptakannya



Game - Game dalam Media Pembelajaran. Game dalam Media Pembelajaran
ini lebih memudahkan siswa untuk belajar secara mandiri. Dengan
menggunakan Game dalam media pembelajaran siswa bisa belajar dimana
pun dan kapan pun. Game dalam Media Pembelajaran merupakan salah satu
media yang ekonomis dan efisien dibandingkan dengan media lainnya seperti

E-Learning yang membutuhkan koneksi internet untuk mengaksesnya.

Game dalam media pembelajaran mempunyai kelebihan antara lain
bersifat efisien (bisa digunakan kapan saja dan dimana saja) dan bersifat
interaktif (komunikasi dua arah antara media dengan pengguna). Game
berfungsi untuk hal-hal sebagaimana yang telah diprogramkan, memerlukan
peralatan multimedia (komputer) untuk mengaksesnya, pengembangannya
memerlukan adanya tim yang professional, dan pengembangannya

memerlukan waktu yang cukup lama.

Dewasa ini penggunaan Game dalam media pembelajaran telah
mengalami peningkatan yang luar biasa. Cara penggunaan yang dapat
melibatkan hampir seluruh alat indra peserta didik, tidak heran jika Game
dalam Media Pembelajaran akan menjadi inovasi pembelajaran mandiri yang

mutakhir.

Metode pembelajaran yang dilaksanakan di SMKN 1 Sintuk masih
secara satu arah, guru menerangkan dan memberikan informasi sedangkan
siswa hanya mendengarkan. Metode pembelajaran ini dapat ditanggulangi
dengan menggunakan metode pembelajaran interaktif. Pemanfaatan gambar,

warna, suara dan simulasi dalam pembelajaran dapat membantu peningkatan



perkembangan otak yang seimbang. Keseimbangan antara minat dengan
intelligence quotient (1Q) akan membentuk peserta didik yang cerdas, adaptif
dan kreatif. Jika dikaitkan dengan Game dalam Media Pembelajaran, elemen
gambar, warna, suara, dan simulasi merupakan elemen penting yang

membangun Game dalam Media Pembelajaran.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah satu lembaga
tingkat satuan pendidikan yang berperan menciptakan Sumber Daya Manusia
(SDM) berkualitas dan kompeten di bidangnya. Sumber Daya Manusia yang
berkualitas adalah tenaga kerja siap pakai, yakni tenaga kerja yang
menunjukkan penguasaan ilmu pengetahuan, teknologi, dan keterampilan
yang tinggi diikuti dengan moral, etika, dan karakter diri yang baik. Kualitas
tersebut apabila dimiliki oleh setiap lulusan SMK, tentu Indonesia tidak akan
kekurangan generasi penerus bangsa yang potensial. Gambaran tersebut
merupakan gambaran manusia unggul dan merupakan cerminan generasi

penerus bangsa yang ideal.

Penjelasan Undang-undang Republik Indonesia Sistem Pendidikan
Nasional (Sisdiknas) nomor 20 tahun 2003 mengenai tujuan pendidikan

nasional pasal 3, pasal 15 dan pasal 18 ayat 3 menyebutkan bahwa :

“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermatabat dalam
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga
negara yang demokratis dan bertanggung jawab. Jenis pendidikan
mencakup pendidikan umum, kejuruan, akademik, profesi, vokasi,
keagamaan dan khusus. Pendidikan menengah berbentuk Sekolah



Mengah Atas (SMA), Madrasah Aliyah (MA), Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK), Madrasah Aliyah Kejuruan (MAK) dan bentuk
lain yang sederajat”

Oleh karena itu, rumusan tujuan pendidikan nasional menjadi dasar dalam

pengembangan pendidikan budaya dan karakter bangsa.

Visi mata pelajaran Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) yaitu agar
siswa dapat menggunakan perangkat Komputer secara tepat dan optimal
untuk mendapat dan memproses informasi dalam kegiatan belajar, bekerja
dan aktifitas lainnya sehingga siswa mampu berkreasi, mengembangkan sikap
inisiatif, mengembangkan kemampuan eksplorasi mandiri, dan mudah
beradaptasi dengan perkembangan yang baru. Secara teoritis, TKJ
memainkan peranan yang penting untuk mendukung terjadinya proses belajar
yang aktif, konstruktif, kolaboratif, intensif, konversif, kontekstual dan
reflektif. Sehingga, dalam pembelajaran TKJ, seorang guru harus dapat
menciptakan lingkungan belajar yang dapat memotivasi dan meningkatkan

keaktifan siswa.

Salah satu kompetensi dasar dalam mata pelajaran TKJ tingkat SMK
kelas X vyaitu Instalasi Sistem Operasi. Kompetensi dasar ini lebih dipilih
karena materinya lebih menunjukkan pola penting yang luas cakupannya,
sederhana secara bentuk, dan konsep aplikasinya. Sehingga, dalam
pelaksanaan pembelajarannya membutuhkan praktek secara langsung agar
siswa dapat berperan aktif didalam pembelajaran, baik individu maupun

kelompok.



Penerapan pembelajaran dalam TKJ, pemeliharaan perangkat
komputer sangat berpengaruh terhadap pencapaian hasil belajar siswa,
sehingga guru harus memperhatikan penggunaan model pembelajaran yang
tepat dan bervariasi. Model pembelajaran yang tepat dalam pembelajaran TKJ
akan memberikan kesempatan kepada siswa untuk memanfaatkan berbagai
sumber belajar, baik cetak maupun non-cetak, memberi kesempatan siswa
saling bekerjasama, bertukar informasi, meningkatkan antusiasme, motivasi
dan peran aktif siswa didalam pembelajaran, serta memberi kesenangan
kepada siswa untuk membangun dan mengembangkan pengetahuan dengan

pemanfaatan berbagai sumber belajar.

Hal ini bertolak belakang dengan kenyataan yang terjadi di SMKN 1
Sintuk Toboh Gadang, yaitu menggunakan sumber belajar yang kurang
bervariasi, sumber belajar yang digunakan oleh guru juga masih terbatas pada
satu buah buku paket, sehingga siswa belum memiliki kesempatan untuk
membangun dan mengembangkan pengetahuan dari sumber belajar.
Kemudian, metode berkelompok yang digunakan oleh guru kurang memberi
kesempatan bagi siswa untuk saling bertukar informasi dengan teman dari
kelompok lain, sehingga dapat menimbulkan kesenjangan antar kelompok.
Antusiasme, motivasi, dan peran aktif siswa juga rendah, siswa masih terlihat
pasif dalam pembelajaran, banyak dari mereka yang terlihat sibuk sendiri
dengan Kkegiatan masing-masing, seperti berbicara dengan teman dan
bermain, siswa juga kurang berani bertanya serta menyampaikan pendapat.

Pembelajaran seperti ini dapat menciptakan suasana kelas yang



membosankan, sehingga siswa mengalami kesulitan belajar dan dapat

mempengaruhi perolehan hasil belajar siswa.

Untuk itu dibutuhkan suatu model belajar dalam pembelajaran TKJ
pokok bahasan pemeliharaan perangkat komputer di SMKN 1 Sintuk Toboh
Gadang yang dapat membantu menyelesaikan permasalahan yang terjadi,
yaitu penerapan pair coupon exchange yang merupakan modifikasi dari
metode Belajar Beraneka Sumber (BEBAS) dengan teknis bertukar pasangan.
Alasan penerapan pair coupon exchange yaitu bahwa model pembelajaran ini
sesuai dengan visi dan peran mata pelajaran TKJ serta memiliki prosedur
yang ditetapkan secara eksplisit memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menentukan  sumber  belajar, mengembangkan kemampuan, serta
meningkatkan kerjasama, dan tanggung jawab, sehingga menjadi aktif dan

berani mengambil inisiatif dalam pembelajaran.

Penerapan pair coupon exchange diharapkan dapat memberikan
kesempatan siswa untuk memanfaatkan berbagai sumber belajar baik secara
cetak maupun non-cetak, saling bekerjasama, bertukar informasi, dapat
meningkatkan antusisme, motivasi, peran aktif, dan kesenangan siswa untuk
membangun serta mengembangkan pengetahuan dari berbagai sumber
belajar, serta diharapkan siswa akan lebih berani bertanya dan menyampaikan
pendapat yang nantinya dapat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa yang

lebih baik.

Dengan menggunakan model pembelajaran yang bertemakan

permainan, serta mempertimbangkan usia anak-anak di tingkat SMK, maka



dengan menggunakan model pair coupon exchange dirasa cocok diterapkan
pada tingkatan SMK. Karena siswa dalam usia ini masih cendrung senang
dengan permainan. Dalam permainan, pemain dituntut untuk menyelesaikan
permainannya sesuai dengan aturan yang dibuat.Menurut Hans Daengs (2009:
26) “anak-anak usia remaja masih senang dengan permainan, karena
permainan adalah bagian mutlak dari kehidupan anak dan permainan

merupakan bagian integral dari proses pembentukan kepribadian anak.”

Pada akhir proses pembelajaran terdapat penilaian terhadap
pembelajaran, penilaian atau evaluasi pada dasarnya adalah memberikan
pertimbangan berdasarkan kriteria tertentu. Peranan penilaian hasil belajar
adalah sebagai alat ukur untuk menilai proses pembelajaran dan juga sebagai

umpan balik dalam perbaikan proses pembelajaran.

Tercapainya tujuan pembelajaran dapat dilihat dari hasil belajar
setelah dilakukannya proses pembelajaran. Hasil belajar merupakan tolak ukur
yang digunakan untuk menentukan tingkat keberhasilan siswa dalam
mengetahui dan memahami satu materi pelajaran.Jika hasil belajar siswa baik,

maka dapat dikatakan bahwa telah tercapainya suatu tujuan pembelajaran.

Menurut Dirjen Dikdasmen no. 1321/c4/MN/2004 tentang Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) maka sesuai dengan petunjuk dari Badan Standar
Nasional Pendidikan (BSNP) setiap sekolah boleh menentukan standar
ketuntasan sekolah masing-masing, sehingga sekolah pada umumnya
menetapkan standar ketuntasan belajar dengan nilai KKM 75 untuk mata

pelajaran produktif.



Berdasarkan data dari SMKN 1 Sintuk Toboh Gadang diperoleh
gambaran bahwa hasil belajar siswa kelas X pada mata pelajaran Kejuruan

TKJ memiliki rata-rata kelas yang masih berkisar pada angka KKM.

Tabel 1.Hasil UH1 Sistem Operasi Berbasis GUI dan CLI Siswa Kelas X
SMKN 1 Sintuk Toboh Gadang Pelajaran 2014/2015.

Kelas ‘];?Vllzh Nilai <75 | Nilai > 75 ieK':/'lu(in; 22;'1 EZT:S
XTK) =~ 30 18 12 40 % 72.00
XTKJ | 29 18 11 38 % 72.00
XTKJ: |~ 29 17 12 30 % 68.50

Dari tabel 1 dapat dilihat bahwa nilai rata-rata kelas pada kelas X TKJy
dan X TKJ. adalah 72.00 yang berarti lebih kecil dari nilai. Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu 75. Rendahnya nilai rata-
rata kelas inilah yang mengindikasikan bahwa proses pembelajaran belum

berjalan secara efektif dan optimal.

Tujuan pembelajaran dapat digunakan sebagai pedoman atau petunjuk
bagi guru dalam memilih dan menentukan metode pembelajaran serta teknik
penilaian agar proses pembelajaran dapat terarah sebagaimana yang

diinginkan dalam tujuan pembelajaran.

Guru juga hendaknya mengetahui strategi pembelajaran yang dapat
digunakan sebagai tindakan nyata dalam melaksanakan proses pembelajaran
agar dapat mempengaruhi para siswa mencapai tujuan pembelajaran secara

lebih efektif dan efisien. Tetapi tetap saja proses pembelajaran memerlukan




B.

media sebagai perantara sehingga pada akhirnya dapat dilaksanakan evaluasi

sebagai bahan penilaian ketercapaian tujuan pembelajaran.

Hal ini mengingat bahwa suatu proses pembelajaran merupakan
sebuah interaksi yang menuntut adanya komunikasi antara guru sebagai
pendidik dan siswa sebagai peserta didiknya. Setiap proses komunikasi yang
terjadi selalu diperlukan media untuk menyalurkan pesan yang akan
disampaikan dalam proses pembelajaran. Guru dan metode pembelajaran
merupakan dua faktor yang berkaitan erat dengan tercapainya tujuan proses
pembelajaran. Berhasil atau tidaknya hal tersebut sangat bergantung
bagaimana guru mampu mengkomunikasikan pesan yang hendak disampaikan
yang salah satunya melalui model-model pembelajaran sehingga diperlukan

guru yang memiliki kemampuan dan kecakapan yang memadai.

Oleh karena itu, maka penulis melakukan sebuah penelitian melalui
skripsi yang berjudul “Pengaruh Metode Penerapan Permainan Pair
Coupon Exchange terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran

TKJ Kelas X di SMKN 1 Sintuk Toboh Gadang”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan paparan yang terdapat di Latar Belakang Masalah, maka

dapat diidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut :

1. Metode yang digunakan belum sesuai sebagai metode pembelajaran TKJ

agar siswa lebih aktif sehingga berdampak pada hasil belajar.
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2. Hasil belajar siswa yang belum mencapai KKM yang dapat dilihat pada
tabel 1

3. Kurangnya sumber belajar di SMKN 1 Sintuk Toboh Gadang dalam
pembelajaran TKJ sehingga siswa belum memiliki kesempatan untuk
membangun dan mengembangkan pengetahuan dari sumber belajar

4. Metode berkelompok yang digunakan oleh guru kurang memberi
kesempatan bagi siswa untuk saling bertukar informasi dengan teman dari
kelompok lain, sehingga dapat menimbulkan kesenjangan antar kelompok.

5. Antusiasme, motivasi, dan peran aktif siswa dalam pembelajaran juga

rendah, siswa masih terlihat pasif dalam pembelajaran.

C. Batasan Masalah
Berdasarkanidentifikasi masalah diatas, dapat dibuat suatu batasan
masalah yaitu Pengaruh Penerapan Permainan Pair Coupon Exchange
terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan

Kelas X di SMKN 1 Sintuk Toboh Gadang.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka penulis dapat merumuskan
permasalahan, vyaitu “Seberapa besar Pengaruh Metode Penerapan
Permainan Pair Coupon Exchange terhadap Hasil Belajar Siswa pada

Mata Pelajaran TKJ Kelas X di SMK N 1 Sintuk Toboh Gadang ?”
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E. Tujuan Penelitian

Penelitiaan ini bertujuan untuk mengungkapkan besarnya pengaruh
penerapan permainan pair couphon exchange terhadap hasil belajar pada mata

diklat TKJ di SMK Negeri 1 Sintuk Toboh Gadang.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diambil dari perancangan dan pembuatan skripsi

ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi sekolah, sebagai sumbangan pemikiran dalam usaha pembinaan dan
peningkatan mutu pendidikan demi kemajuan sekolah di masa yang akan
datang.

2. Bagi peserta didik, sebagai motivasi untuk lebih giat belajar, aktif dalam
pembelajaran, mengembangkan ilmu pengetahuan, serta bertanggung

jawab didalam pembelajaran.



