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ABSTRAK

Indah Verdila Sari : “Pengaruh Pemanfaatan Pembelajaran Berbantuan
Komputer Tipe Instructional Games Terhadap Hasil
Belajar Keterampilan Komputer dan Pengelolaan
Informasi Siswa SMK Negeri 9 Padang”

Hasil penelitian yang dilakukan di SMK 9 Padang, hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Keterampilan Komputer Pengelolaan Informasi (KKPI) masih dibawah rata-
rata. Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran KKPI diperkirakan terjadi
karena pemanfaatan media pembelajaran yang kurang optimal seperti media
pembelajaran berbantuan komputer. Untuk itu disini digunakan instructional games
sebagai media pembelajaran Metode penelitian ini adalah eksperimen dengan
rancangan penelitian One Group Pre-test and Post-test. Populasi penelitian adalah
siswa kelas XI Perhotelan SMK N 9 Padang yang terdaftar pada tahun ajaran 2012/
2013 dan teknik dalam penentuan sampel adalah purposive sampling sehingga yang
menjadi sampel adalah kelas X4 yang memanfaatkan instructional games sebagai
media pembelajaran sebagai kelompok eksperimen . Pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan pre-test dan post-test berupa soal objektif sebanyak 38
butir soal . Dari hasil penelitian didapatkan rata-rata post-test 81,19 lebih besar
dibandingkan pre-test yaitu 53,39. Sedangkan dari hasil uji hipotesis diperoleh t
hitung 16,26 > t tabel 3,435. Dengan demikian Hoditolak dan menerima Ha.
Dengan demikian hipotesis yang dikemukakan sebelumnya dapat diterima pada taraf
kepercayaan 0,01%. Hal ini membuktikan adanya pengaruh yang berarti dengan
pemanfaatan instructional games sebagai media pembelajaran terhadap hasil
belajar Keterampilan Komputer Pengelolaan Informasi (KKPI) Siswa Sekolah
Menengah Kejuruan Negeri 9 Padang.

Kata Kunci : Instructional games, Media Pembelajaran, Keterampilan Komputer
Pengelolaaan Informasi, dan Hasil Belajar.



KATA PENGANTAR

59 _ 0
& 2% Jlo%
<D

\9&44\2@

Puji syukur alhamdulillah diucapkan kehadirat Allah SWT atas berkat
rahmat dan karunia-Nya, yang telah memberikan kekuatan dan kemampuan untuk
dapat menyelesaikan skripsi ini yang berjudul “Pengaruh Pemanfaatan
Pembelajaran Berbantuan Komputer Tipe Instructional Games Terhadap
Hasil Belajar Keterampilan Komputer dan Pengelolaan Informasi Siswa
SMK Negeri 9 Padang”. Selanjutnya syalawat beserta salam semoga
disampaikan Allah kepada Nabi Muhammad SAW yang menjadi suri tauladan
dalam setiap sikap dan tindakan kita sebagai seorang intelektual muslim

Skripsi ini diajukan sebagai salah satu syarat dalam menyelesaikan
Pendidikan (S-1/Akta 1V) di Program Studi Teknik Informatika Jurusan Teknik
Elektronika Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.

Skripsi ini dapat diselesaikan berkat bantuan dan bimbingan dari berbagai
pihak. Untuk itu dalam kesempatan ini disampaikan penghargaan dan rasa terima
kasih yang setulus-tulusnya kepada:

1. Bapak Dr. H. Ganefri, M.Pd selaku Dekan Fakultas Teknik UNP.

2. Bapak Drs. Putra Jaya, MT selaku Ketua Jurusan Teknik Elektronika Fakultas
Teknik UNP.

3. Bapak Yasdinul Huda, S.Pd, M.T selaku Sekretaris Jurusan Teknik

Elektronika Fakultas Teknik UNP.

Vi



10.

11.

12.

13.

Bapak Ahmaddul Hadi, S. Pd, M.Kom selaku ketua Prodi Pendidikan Teknik
Informatika Jurusan Elektronika Fakultas Teknik UNP.

Bapak Drs. Dharma Liza Said, MT selaku Dosen Pembimbing I.

Bapak Muhammad Anwar, S.Pd, MT selaku Dosen Pembimbing I1.

Bapak Drs. Putra Jaya, MT selaku ketua dosen penguji.

Bapak Drs. Denny Kurniadi, M.Kom selaku dosen penguiji.

Bapak Prof. Dr. Kasman Rukun, M.Pd selaku dosen penguji.

Pihak SMK N 9 Padang, sebagai sekolah tempat penelitian.

Buat teman-teman seperjuangan S1 T1 09.

Teristimewa keluarga tercinta, Ayahanda, Ibunda, kakak beserta adekku yang
berjuang melalui do’a dan bekerja keras demi kesuksesan penulis dalam
menyelesaikan skripsi dan studi ini.

Buat Semua pihak yang telah ikhlas membantu penyelesaian skripsi ini.
Penulisan laporan skripsi ini masih banyak memiliki kekurangan, untuk itu
dengan segala kerendahan hati diharapkan saran dan kritik yang membangun
dari semua pihak demi sempurnanya skripsi ini. Semoga skripsi ini bisa
bermanfaat bagi Jurusan Teknik Elektronika FT UNP khususnya dan semua

pihak pada umumnya.

Padang, Agustus 2013

Penulis

Vii



DAFTAR ISI

Halaman
HALAMAN JUDUL .....oiiiiii e i
HALAMAN PERSETUJUAN ..o i
HALAMAN PENGESAHAN ....ooviiiiee et i
SURAT PERNYATAAN .ottt e e iv
AB ST R AK e e \
KATA PENGANTAR e e e e Vi
DAFTAR IS e e e e e viil
DAFTAR TABEL oo e X
DAFTAR GAMBAR oot e e Xi
DAFTAR LAMPIRAN oo Xii
BAB1 PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah ...........c.ccoooiiiiiiiic 1
B. Identifikasi Masalah ..........cccccoooviiiiiiic e 7
C. Pembatasan Masalah ............ccceviiiiiiiii 7
D. Perumusan Masalah ...........cccccooiiiiiiiiiiii e 8
E. Tujuan Penelitian...........ccooviiiiiiiiiiiiee e 8
F. Kegunaan Penelitian ..........ccooeiiiiiiiiiiiiiic s 8
BAB Il KAJIAN TEORI
AL HaESH Belajar ....oo.voiiieiii 10
B. Pembelajaran Berbantuan KOMPULEr ..........cccoceviiiviiinieniie e 15
C. INStructional GamMES ..........coviiiiiiiieiiie e 21



D. Tinjauan Mata Pelajaran KKPI ..........cccccoiiiiiiiiiiiie e 26

E. Penelitian yang Relevan............ccccoiiiiiiiic e 29
F. Kerangka PIKIr .......ooooiiiiii e 30
G HIPOTESIS ..t 31
BAB Il METODOLOGI PENELITIAN
A. Desain Penelitian .........cccveeviieiiiie e 32
B. Tempat dan Waktu Penelitian ............ccccovviriiiiiniinieee e 33
C. Defisi Operasional Variabel Penelitian ............cccccoevvevieeiiineenne. 33
D. Populasi dan Sampel ........cccooiiiiiiii 35
E. Prosedur PEnelitian ..........cccccvveiieeiiiee e 36
F. Instrumen Penelitian ..........ccccoevieeiiie e 37
G. Teknik ANaliSiS DAta........c.ccevurieiiieeiiiee e e sieesee e see e eeee s 43
BAB IV HASIL PENELITIAN
A. Deskripsi Data Penelitian ...........ccoceviiiiiiiiiii e 48
B. ANALISIS DAta.......ccoovieeiiiie e 49
C. Pembahasan..........ccccoiiiiiiiiiiiie e 58
BABYV KESIMPULAN DAN SARAN
AL KESIMPUIAN ... 61
B. SAraN ... 61
DAFTAR PUSTAKA oottt e e e e e e e e e 63
I | 1 N PP 65



DAFTAR TABEL

Tabel Halaman
1. Persentase Hasil Belajar Siswa Kelas XI Perhotelan Mata Pelajaran KKPI
SMK Negeri 9 Padang Tahun Pelajaran 2012/2013 Semester 1................ 4

2. Penjabaran Ruang Lingkup Mata Pelajaran KKPI ...........cccccceiiiiiinnnn, 27
3. Distribusi Populasi PENelitian ...........ccccoviiiiiiiiiiiciieieee e 36
4. Kilasifikasi Indeks Kesukaran Soal .........c.cccooviiiiniiniiniiiiieee e 40
5. Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Soal ...........cc.cccoooviiiiiiniiciciicnn 40
6. Klasifikasi Daya Pembeda Soal ...........cccooviiiiiiiiii 42
7. Hasil Analisis Indeks daya beda soal ............cccoooiiiiiiiiii, 42
8. Klasifikasi tingkat reliabilitas Soal .............ccoccviiiiiiiiiiii 43
9. Hasil analisis deskriptif data penelitian ...........cccccoovviiiiiiniicic e 50
10. Nilai Distribusi Frekuensi Pretest Kelas EKsperimen...........ccccocevvieninen. 50
11. Nilai Distribusi Frekuensi Posttest Kelas Eksperimen ............cc.cccooveiinenn 51
12. Tabel Analisa Daya Beda dan Indeks Kesukaran Soal ...............cccoovenen. 53
13. Uji Normalitas Data Pretest Kelas EKSperimen ..........ccccccccvvvviiiiinninn, 56
14. Uji Normalitas Data Posttest Kelas EKSperimen ...........cccccvoeviviiinninn, 56
15. Rangkuman Hasil Uji Normalitas Kelompok Data .............ccccceecvveevnnnnne. 57



DAFTAR GAMBAR

Gambar Halaman
1. Flowchart CAlI Model Tutorial...........coccoeiiiiiiiiiiii e, 17
2. Flowchart PBK Model Drill and Practice.........ccccovveviiiiiiniiiiiienicnn 19
3. Flowchart PBK Model GAMES ........cccueiiiiiiiieiiiiiie e 24
4. Hubungan Antara Variabel Bebas dan Variabel Terikat...............ccccouene. 31
5. Grafik Distribusi Data Pretest Kelas EKSperimen ..........ccccocevevvvieiiiennn, 51
6.  Grafik Distribusi Data Postest Kelas EKSperimen..........ccccoevevneniiennnn 52
7. UJIPINGK KANAN .....ciiiiiiiiie e 58

Xi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Halaman
L. SHIADUS oo 65
2. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) .......ccccooviiiiiiniiniiciicnn 67
3. Screenshot Instructional GameS ..........cccoceviiiiiiiiiie e 76
4. Kisi-Kisi S0al TeS Uji CODA ......oocvvviiieiiiiiie e 84
5. S0al UjJi CODA TESE ...eoiieiiiiiiiiie ittt 86
6. Kunci Jawaban Tes Uji CODA ........ccoviiiiiiieiiiiiie e 93
7. Distribusi Skor Nilai Uji Coba .......ccccocviiiiiiiiiiiice e 95
8. Indeks Daya Beda Dan Kesukaran TEeS .........cccuvvvriiriieiiieniieenieeiie s 96
9. Perhitungan Daya Beda Soal Uji Coba.........ccccccocvvviiiiiiiieiiee e 97
10. Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal Uji Coba.............cccccoevveviineiinnene, 98
11. Hasil Analisis Daya Beda Dan Indeks Kesukaran Tes Uji Coba ............ 99
12. Uji Reliabilitas Test dengan KR-20 .........cccccviiiiiiiniiiiie e 101
13, KiSI-KIST TES VAT ..o 103
14, SOOI PreteST ...t 105
15, SO POSLEEST ...ttt 110
16. Kunci Jawaban Pretest dan POSEESE ............cccoviiiiiiiniiiicrecneecce 116
17. Tabel distribusi nilai pretest dan POSLEST ..........cccovvveriiiiiieiieeiie e 117
18. Perhitungan Analisis Uji NOrmalitas ............ccccceviiiiiiniinniiniiecienn 119
19, UjJi NIPOTESIS ..ottt 126
20. Tabel harga Kritis Chi-Kuadrat .............cccooeeiiiiiiiiiiciiee e 128
21. Tabel Nilai DIStribUST F.......ooiiiiiiiiieie e 129

xii



22. Tabel Kurva Distribusi NOrmMal ........ovvveeiiee et 133

23, TADEI T .o 134
24. Surat Izin Penelitian dari Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang...... 135
25. Surat Izin Penelitian dari Dinas Pendidikan Kota Padang ........................ 136
26. Surat Keterangan Penelitian dari SMK Negeri 9 Padang............cccccoeevenee. 137

Xiii



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dapat diartikan sebagai upaya meningkatkan harkat dan
martabat manusia serta dituntut untuk menghasilkan kualitas manusia yang
lebih tinggi guna menjamin pelaksanaan dan kelangsungan pembangunan.
Tujuan pendidikan adalah menciptakan seseorang yang berkualitas dan
berkarakter sehingga memiliki pandangan yang luas kedepan untuk mencapai
suatu cita-cita yang dihadapkan dan mampu beradaptasi secara cepat dan
tepat di dalam berbagai lingkungan. Karena pendidikan itu sendiri
memotivasi diri untuk lebih baik dalam segala aspek kehidupan.

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
yang sangat cepat banyak bidang yang mendapatkan pengaruh yang berarti
dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi tersebut, salah satunya
yaitu pada bidang pendidikan. Dimana teknologi informasi dan komunikasi
telah banyak digunakan dalam proses pembelajaran, dengan tujuan
memajukan mutu pendidikan seiring dengan kemajuan teknologi.

Dalam rangka meningkatkan mutu pendidikan telah banyak usaha
yang dilakukan pemerintah, seperti pembaharuan kurikulum, pengadaan
sarana dan prasarana, peningkatan mutu guru serta kegiatan yang merangsang
minat siswa untuk belajar. Hal ini sangat penting mengingat fungsi
pendidikan telah digariskan dalam Undang-Undang Pendidikan No. 20

(Depdikbud, 2003) vyaitu : * Pendidikan Nasional berfungsi untuk
1



2
mengembangkan kemampuan serta meningkatkan mutu pendidikan dan
martabat bangsa indonesia dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa
dan mengembangkan manusia Indonesia seutuhnya”.

Mutu pendidikan akan dapat ditingkatkan jika proses belajar
mengajar telah sukses dilaksanakan. Selain itu, proses belajar mengajar juga
mempunyai hal yang tidak kalah penting, Arsyad (2011:15) menyatakan
bahwa “ Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting
adalah metode mengajar dan media pembelajaran”. Oleh karena itu proses
pembelajaran melalui media pembelajaran akan dapat membangkitkan minat,
rangsangan belajar dan hasil belajar itu sendiri.

Saat ini pada proses pembelajaran, komputer memiliki peran sebagai
media pembantu dalam proses pembelajaran yang dikenal dengan istilah
pembelajaran berbantuan komputer atau Computer Assisted Instruction (CAl).
Computer Assisted Instruction (CAI) pada dasarnya merupakan perangkat
lunak (software) program pembelajaran dengan media komputer sebagai alat
penyampai pesannya, yang didesain sebagai sumber belajar dalam kegiatan
pembelajaran. Menurut Arsyad (2011: 158) “CAl bisa berbentuk tutorial,
drills and practice, simulasi, dan permainan”. Pembelajaran berbantuan
komputer membantu para pengajar menyampaikan materi pelajaran secara
sistematis kepada siswa dan juga dapat membantu siswa dalam mendapatkan
materi pelajaran secara fleksibel. Hal ini memungkinkan tercapainya tujuan

pembelajaran, yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar.
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Hasil belajar yang ingin dicapai harus tercermin dalam tujuan

pengajaran, sebab tujuan itulah yang akan dicapai oleh proses pembelajaran,

dengan kata lain hasil belajar merupakan apa yang diperoleh siswa dari proses

pembelajaran dengan standar ukur sesuai dengan Kriteria Ketuntasan
Minimum (KKM) yang telah ditetapkan oleh masing-masing sekolah.

Mata pelajaran KKPI seharusnya didukung oleh peran guru yang
kreatif, lingkungan pembelajaran yang kondusif, bahan ajar yang terencana
dan sistematis serta disesuaikan dengan perkembangan kurikulum yang ada.
Guru sebagai orang yang terlibat langsung dalam pembelajaran seharusnya
dapat mengupayakan banyak hal untuk meningkatkan pemahaman dan
keterampilan siswa. Diantaranya dengan menerapkan metode pembelajaran
yang tepat, menyenangkan, membangkitkan semangat siswa dan mendorong
siswa untuk mengkonstruksi pengetahuannya sendiri. Proses pembelajaran
yang dijalani tidak hanya sekedar menyampaikan informasi tetapi lebih dari
itu dimana siswa dan guru sama-sama melakukan aktifitas yang mendukung
proses pembelajaran agar dapat efektif dan efisien. Semakin banyak
keterlibatan siswa maka akan semakin besar keinginan siswa untuk
memahami pembelajaran yang diberikan.

Berdasarkan hasil pengamatan di lapangan selama melaksanakan
Program Pengalaman Lapangan Kependidikan (PPLK) pada tanggal 10
September 2012, Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang telah ditetapkan
di SMK Negeri 9 Padang adalah 75. Dalam pada itu, hasil pengamatan yang

didapat menunjukkan bahwa siswa kelas X1 Perhotelan (PH) di SMK Negeri
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9 Padang pada mata pelajaran KKPI, memperoleh hasil belajar masih
dibawah KKM. Hal ini terlihat pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Persentase Hasil Belajar Siswa Kelas XI Perhotelan Mata Pelajaran

KKPI SMK N 9 Padang Tahun Pelajaran 2012/2013 Semester 1.

Rata-

No Kelas Ju_mlah Ketuntasan rata
Siswa 7> 75 % <75 % | Kelas

1. | XIPH1 37 18 48,64% 19 51,36% | 69,77
2. | XIPH?2 36 22 61,11% 14 38,89% | 71,23
3. | XIPH3 27 10 37,03% 17 62,97% | 68,95
4, | XIPH4 27 9 33,33% 18 66,67% | 66,73
Jumlah 127 50 | 46,46% 68 53,54% | 69,17

Sumber: Guru mata pelajaran KKPI SMK N 9 Padang

Dari tabel 1 terlihat bahwa rata-rata hasil belajar siswa kelas XI PH
di SMK N 9 Padang pada mata pelajaran KKPI memperoleh nilai 69,17, nilai
tersebut masih dibawah KKM yang ditetapkan oleh sekolah yaitu 75. Dari
kelas XI PH yang berjumlah 127 siswa, hanya 46,46% atau 59 orang siswa
yang mampu mencapai nilai besar dari 75. 53,54% atau sekitar 68 orang
siswa mendapat nilai kurang dari 75.

Salah satu penyebab rendahnya hasil belajar siswa di SMK N 9
Padang, diduga terjadi karena pada proses pembelajaran belum memanfaatkan
media pembelajaran secara optimal seperti media pembelajaran berbantuan
komputer. Hasil pengamatan menggambarkan bahwa pembelajaran KKPI
dilakukan dengan metode ceramah dan presentasi menggunakan proyektor.
Guru memandu siswa melalui presentasi dalam melakukan praktek. Hal ini
diperkirakan menyebabkan kreativitas siswa menurun karena siswa hanya
mengikuti langkah-langkah yang telah dituliskan dalam presentasi. Sebagian

siswa tidak memahami presentasi yang disampaikan guru, sehingga siswa
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yang memiliki daya tangkap yang kurang cepat mengalami hambatan karena
mereka kurang memahami langkah-langkah praktek yang disampaikan melalui
presentasi guru. Siswa kurang berani bertanya atau menjawab pertanyaan yang
diberikan guru.

Dari gambaran diatas, perlu untuk menerapkan berbagai media
pembelajaran berbantuan komputer. Salah satu media tersebut yaitu tipe
Instructional Games. Menurut Rusman (2012 : 236) :

Instructional games dapat terlihat dengan mengenali pola

pembelajaran melaui permainan yang dirancang sedemikian

rupa, sehingga pembelajaran lebih menantang dan

menyenangkan, keseluruhan permainan memiliki komponen

dasar sebagai pembangkit motivasi dengan memunculkan

cara berkompetensi untuk mencapai sesuatu yang diharapkan,

yaitu tujuan pembelajaran.

Instructional games merupakan salah satu bentuk tipe pembelajaran
berbantuan komputer yang didesain untuk membangkitkan motivasi pada
siswa sehingga dapat meningkatkan pengetahuan ataupun keterampilan siswa
yang dapat mereka peroleh dari permainan. Menurut Arsyad (2011 : 162)
“Program permainan yang dirancang dengan baik dapat memotivasi siswa
dan meningkatkan pengetahuan dan keterampilannya”.

Pembelajaran berbantuan komputer tipe Instructional games ini
menarik, karena umumnya pebelajar memiliki sebuah ketertarikan terhadap
games. model inipun memungkinkan siswa untuk dapat belajar dengan

kondisi menarik karena di atur dalam bentuk permainan, sehingga diharapkan

akan didapatkan proses pembelajaran yang menarik, muncul minat,
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ketrampilan dan motivasi siswa untuk belajar dengan demikian dapat
membantu dalam meningkatkan prestasi belajar siswa.

Rusman (2012 : 236) “Tujuan Instructional games adalah untuk
menyediakan pengalaman belajar yang memberikan fasilitas belajar untuk
menambah kemampuan siswa melalui bentuk perminan yang mendidik”.
Dalam pelajaran KKPI pembelajaran dengan tipe instructional games dapat
membuat suasana belajar yang nyaman. Siswa tertarik untuk mempelajari
materi yang sedang diajarkan karena materi tersebut nantinya akan berkaitan
dengan games yang akan dikompetisikan pada akhir pembelajaran. Dengan
adanya instructional games siswa akan merasa tertantang, karena siswa ingin
memenangkan permainan tersebut. Dengan model instructional games siswa
akan aktif dan akan merasa lebih ingin tahu dalam mempelajari materi
pembelajaran.

Games yang digunakan dalam penelitian ini dibuat dan telah di
ujicobakan oleh Gita Reski Astika, mahasiswa Kimia, Fakultas Matematika
dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Padang (2010), yang
berjudul “Pembuatan Media Game Pembelajaran Pokok Bahasan Sisitem
Koloid Kelas XI SMA”. Sebelum dilakukan penelitian isi dari game ini telah
disesuaikan dengan mata pelajaran yang akan di teliti.

Berdasarkan uraian di atas, perlu dilakukan penelitian untuk melihat
pengaruh pemanfaatan pembelajaran berbantuan komputer tipe instructional

games. Penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar KKPI
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siswa, sehingga metode ini menjadi alternatif kegiatan pembelajaran oleh

guru dikemudian hari.

B. Identifikasi masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat ditemukan

beberapa permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut :

1. Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran Keterampilan
Komputer Pengelolaan Informasi

2. Proses pembelajaran belum mampu meningkatkan kreativitas siswa dan
terciptanya kondisi belajar yang menyenangkan.

3. Dalam proses pembelajaran siswa sangat tergantung pada presentasi
guru, sehingga hasil pembelajaran tidak optimal.

4. Metode pembelajaran yang diterapkan guru belum optimal

memanfaatkan media pembelajaran berbantuan komputer.

C. Batasan Masalah
Agar permasalahan dalam penelitian ini lebih terarah dan jelas, maka
perlu adanya batasan masalah demi tercapainya tujuan yang diinginkan.
Sesuai dengan latar belakang dan identifikasi masalah maka diambil batasan
masalah dalam penelitian ini adalah pengaruh pemanfaatan pembelajaran
berbantuan komputer tipe instructional games terhadap hasil belajar
keterampilan komputer dan pengelolaan informasi siswa kelas XI perhotelan

di SMK Negeri 9 Padang. Dengan demikian, penelitian ini merupakan inovasi



8
metode pembelajaran melalui optimalisasi pemanfaatan media berbantuan

komputer, guna meningkatkan suasana proses pembelajaran yang lebih baik.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah yang ada
maka dapat dirumuskan permasalahan : “Seberapa besar pengaruh
pemanfaatan pembelajaran berbantuan komputer tipe instructional games
terhadap hasil belajar keterampilan komputer dan pengelolaan informasi

siswa kelas XI perhotelan di SMK Negeri 9 Padang?”.

E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengungkap
pengaruh pemanfaatan pembelajaran berbantuan komputer tipe instructional
games terhadap hasil belajar keterampilan komputer dan pengelolaan

informasi siswa kelas XI perhotelan di SMK Negeri 9 Padang.

F. Kegunaan Penelitian

1. Manfaat teoritis
a. Menambah wawasan dan pengetahuan tentang teori yang
berkaitan dengan pembelajaraan berbantuan komputer tipe

Instructional games terhadap hasil belajar siswa.
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b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat memperkaya sumber
kepustakaan dan dapat dijadikan sebagai bahan acuan dan penunjang
penelitian lebih lanjut di masa yang akan datang.

2. Manfaat praktis:

a. Bagi siswa memberikan cara belajar lain yang diharapkan dapat
menimbulkan semangat belajar yang pada akhirnya dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

b. Bagi guru dapat menjadi masukan dalam memperluas pengetahuan
dan wawasan mengenai penggunaan pembelajaran berbantuan
komputer tipe Instructional games.

c. Bagi Sekolah memberikan masukan yang berarti dan bermanfaat

dalam rangka perbaikan kualitas pembelajaran.





