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ABSTRAK

IRAWATI : Pengaruh Penerapan Metode Guided Discovery Learning
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Simulasi
Digital di SMKN 2 Padang

Penelitian ini berawal dari hasil belajar siswa yang masih belum optimal.
Hal ini disebabkan oleh faktor tidak tepatnya penggunaan media dalam proses
belajar dan kebiasaan belajar siswa yang masih rendah. Maka dari itu, perlu media
pembelajaran yang mampu melibatkan siswa untuk memahami materi dengan baik
agar hasil belajar Simulasi Digital meningkat. Model Pembelajara Guided
Discovery Learning dapat diterapkan agar siswa dapat berperan aktif dan dapat
menimbulkan minat belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengungkapkan
pengaruh hasil belajar siswa terhadap model pembelejaran Guided Discovery
Learning dan model pembelajaran kooperatif dalam pembelajaran Simulasi
Digital kelas X SMKN 2 Padang. Jenis penelitian ini adalah quasi eksperimen,
dengan subjek penelitian kelas X SMKN 2 Padang yang terdaftar pada tahun ajaran
2015/2016 yang terdiri dari dua kelas yaitu X RPL dan X TKJ. Dari kedua kelas ini
dipilih secara acak, kelas X RPL sebagai kelas eksperimen dan kelas X TKJ
sebagai kelas kontrol. Untuk melihat kemampuan awal siswa dilakukan analisis
ulangan harian siswa (UH) pada mata pelajaran Simulasi Digital. Teknik
pengumpulan data dari nilai post-test, kemudian dianalisis untuk uji homogenitas, uji
normalitas dan uji hipotesis. Dari hasil penelitian kelas eksperimen nilai rata-rata 85.71
sedangkan kelas kontrol mendapatkan nilai rata-rata 72,75. Hasil perhitungan hipotesis
pada taraf signifikan 0=0,05 didapatkan thiwung> traber Yaitu (4,06 > 1,672), karena thitung besar
dari tane, maka hipotesis nihil (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H:) diterima. Dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Guided Discovery Learning
lebih baik dibandingkan dengan model pembelajaran kooperatif.

Kata Kunci: hasil belajar, model pembelajaran kooperatif tipe Guided Discovery
Learning, model pembelajaran kooperatif
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi melaju dengan pesat.
Untuk menghadapi perkembangan dan kemajuan teknologi tersebut, dunia
pendidikan harus dapat menyesuaikan diri dengan perkembangan yang ada.
Terkait dengan masalah tersebut di atas tampaknya dunia pendidikan nasional
sedang menghadapi tantangan yang cukup berat dan kompleks dalam
menyiapkan Sumber Daya Manusia (SDM) yang berkualitas. SDM yang
berkualitas dibutuhkan untuk menghadapi perkembangan dan kemajuan
teknologi yang ada agar mampu bersaing di era global.

Pendidikan mempunyai peranan penting dalam meningkatkan kualitas
SDM, baik itu dalam bentuk kemampuan spiritual, intelektual, maupun
profesional. Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 menyatakan bahwa;

“Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan
negara’.

Konsep Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 tersebut
menjelaskan bahwa pendidikan merupakan usaha sengaja dan terencana untuk
membantu perkembangan potensi dan kemampuan siswa agar bermanfaat bagi
kepentingan hidupnya sebagai individu dan sebagai warga negara atau

masyarakat dimasa mendatang. Pendidikan yang mampu mendukung

pembangunan dimasa mendatang adalah pendidikan yang dapat



mengembangkan potensi siswa, sehingga siswa mampu memecahkan masalah
kehidupan yang dihadapinya. Konsep pendidikan tersebut terasa semakin
penting ketika seseorang harus memasuki kehidupan di masyarakat dan dunia
kerja, karena siswa diharapkan mampu menerapkan apa yang dipelajari di
sekolah untuk menghadapi problema dalam kehidupan sehari-hari, seperti
halnya konsep pendidikan pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).

SMK adalah sekolah menengah yang menghasilkan lulusan yang
memiliki keahlian tertentu sehingga dapat bekerja pada dunia usaha atau dunia
industri. SMK juga dapat didefenisikan sebagai salah satu jenjang pendidikan
menengah dengan kekhususan mempersiapkan lulusannya untuk siap bekerja.
Rendahnya hasil belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor yaitu yang berasal
dari dalam diri siswa (faktor internal) dan faktor yang berasal dari luar diri
siswa (faktor eksternal). Slameto (2010: 54) mengatakan bahwa :

“Faktor yang mempengaruhi hasil belajar digolongkan menjadi dua
golongan saja, yaitu faktor intern dan faktor ekstern. Faktor intern yaitu
faktor yang berasal dari dalam diri individu yang sedang belajar
diantaranya kemampuan, bakat, minat, kreativitas, persepsi, motivasi,
dan kebiasaan belajar. Faktor ekstern adalah faktor yang berada di luar
individu yang sedang belajar yaitu disiplin, cara belajar, lingkungan
belajar, sosial budaya, politik, dan interaksi.”

Disamping itu, untuk menilai pencapaian hasil belajar siswa, satuan
pendidikan harus menetapkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada setiap
mata pelajaran dan sesuai dengan petunjuk Badan Standar Nasional Pendidikan
(BSNP), setiap sekolah boleh menentukan standar ketuntasan sekolah masing-
masing. Penetapan KKM belajar merupakan tahapan awal pelaksanaan

penilaian proses pembelajaran dan penilaian hasil belajar. KKM merupakan

pegangan minimal dalam menentukan apakah seorang siswa sudah dapat



dikatakan tuntas atau tidak dalam belajar baik dari segi indikator, kompetensi
inti maupun kompetensi dasar yang harus diketahui. Dalam pembuatan KKM
setidaknya memuat 3 unsur yaitu :
1. Tingkat kompleksitas, kesulitan/kerumitan setiap indikator, kompetensi
dasar dan standar kompetensi yang harus dicapai oleh peserta didik.
2. Kemampuan sumber daya pendukung dalam penyelenggaraan pembelajaran
pada masing-masing sekolah.
3. Tingkat kemampuan (intake) rata-rata peserta didik di sekolah yang
bersangkutan
Pendidikan selalu mengalami pembaharuan dalam rangka mencari
struktur kurikulum, sistem pendidikan dan metode pengajaran yang efektif dan
efisien. Upaya tersebut antara lain peningkatan sarana dan prasarana,
peningkatan mutu para pendidik dan peserta didik serta perubahan dan
perbaikan kurikulum. Pendidikan yang mampu mendukung pembangunan
dimasa mendatang adalah pendidikan yang mampu mengembangkan potensi
peserta didik, sehingga yang bersangkutan mampu memiliki dan memecahkan
problema pendidikan yang dihadapinya. Pendidikan harus menyentuh potensi
nurani maupun potensi kompetensi peserta didik. Konsep pendidikan tersebut
terasa semakin penting ketika harus memasuki kehidupan di masyarakat dan
dunia kerja, karena yang bersangkutan harus mampu menerapkan apa yang
dipelajari di sekolah untuk menghadapi problema yang dihadapi dalam
kehidupan sehari-hari saat ini maupun yang akan datang. Sekolah sebagai suatu
institusi atau lembaga pendidikan idealnya harus mampu melakukan proses
edukasi, sosialisasi dan transformasi.

Proses pembelajaran di sekolah tentunya mempunyai tujuan untuk

perubahan tingkah laku dari individu siswa setelah siswa tersebut melaksanakan



proses belajar. Selain itu tujuan belajar yang lainnya adalah untuk memperoleh
hasil belajar dan pengalaman hidup. Keberhasilan belajar siswa dapat diketahui
dari perubahan perilaku siswa dalam penguasaan materi pelajaran yang
dipelajarinya, yang ditunjukkan oleh nilai yang diperoleh siswa pada mata
pelajaran yang bersangkutan. Bila siswa mendapatkan nilai baik, maka bisa
dikatakan siswa tersebut mempunyai hasil belajar yang baik pula.

Berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan di SMK Negeri 2
Padang, sekolah ini menerapkan Kurikulum 2013 dalam proses pembelajaran.
Ada beberapa perbedaan antara kurikulum 2013 dengan Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP), salah satunya dalam format penilaian akhir. Format
penilai akhir kurikulum 2013 yaitu dikombinasikan kehuruf seperti A, A-, B+,
B, B- dan seterusnya, sedangkan pada KTSP format penilaian akhinya
menggunakan angka seperti 9, 8, 7, dan seterusnya. Dalam penelitian ini nilai
awal yang digunakan yaitu berupa angka karena nilai yang diambil nilai murni
hasil Ujian Tengah Semester.

Pada mata pelajaran simulasi digital KKM yang ditetapkan oleh SMK
Negeri 2 Padang yaitu 80. Hal ini sesuai dengan petunjuk BSNP tahun 2006
bahwa setiap sekolah boleh menentukan standar ketuntasan sekolah masing-
masing. Dalam proses pembelajaran simulasi digital membutuhkan keaktifan
dan tanggung jawab dalam pembahasan suatu materi serta kreatifitas dalam
pembelajaran pratikum karena mata pelajaran tersebut adalah mata pelajaran
dasar yang akan berhubungan dengan mata pelajaran lainnya yang harus

dikuasai oleh siswa. Guru yang masih kurang berinovasi dalam pembelajaran



simulasi digital, sehingga membuat siswa kurang termotivasi dalam proses
pembelajaran dan suasana belajar terkesan kaku yang berdampak kepada hasil
belajar siswa yang belum mencapai batas KKM yang telah ditetapkan.

Penetapan KKM belajar merupakan tahapan awal pelaksanaan penilaian
proses pembelajaran dan penilaian hasil belajar. Adapun unsur pembentuk
KKM diantaranya kompleksitas pengajaran, daya dukung, dan intake.
Kompleksitas pengajaran mengacu pada tingkat kesulitan kompetensi dasar.
Daya dukung meliputi SDM, sarana dan prasarana. Sedangkan intake
merupakan kemampuan penalaran dan daya pikir siswa.

Pada mata pelajaran simulasi digital hasil belajar siswa pada nilai ujian
tengah semester kelas X Teknik Komputer Jaringan (TKJ) dan Rekayasa
Perangkat Lunak (RPL) SMK Negeri 2 Padang tahun ajaran 2014/2015 masih
ada yang belum mencapai KKM. Adapun data hasil belajar siswa pada nilai
ujian tengah semester kelas X TKJ dan RPL di SMK Negeri 2 Padang mata
pelajaran simulasi digital tahun ajaran 2014/2015 dapat dilihat pada Tabel 1:

Tabel 1. Nilai Ujian Tengah Semester Genap Simulasi Digital kelas X TKJ dan
RPL SMK Negeri 2 Padang tahun ajaran 2014/2015

KKM > 80 KKM < 80
Kelas Jgir:vl\?; Sl Persentase il Persentase
(%) (%)
X. TKJ 30 11 36,67 19 63,33
X.RPL 30 12 40,00 18 60,00
Jumlah 60 23 38,33 37 61,67

Sumber: Guru Mata Pelajaran Simulasi Digital SMK Negeri 2 Padang




Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata hasil ujian MID
semester simulasi digital Kelas X TKJ dan RPL SMK Negeri 2 Padang tahun
ajaran 2014/2015 masih banyak yang dibawah KKM. Data ini memberikan
indikasi bahwa proses pembelajaran belum sesuai dengan kompleksitas
pengajaran. Mengacu kepada unsur pembentuk KKM, unsur kompleksitas
pengajaran meliputi model pembelajaran, media, evaluasi dan pengelolaan
kelas.

Proses pembelajaran simulasi digital selama ini masih terpusat kepada
guru dan siswa cenderung hanya menerima penjelasan dari guru, sehingga
siswa kurang berani bertanya tentang materi yang belum dimengerti, kurang
terlibat aktif dalam pembelajaran dan kurang bersungguh-sungguh dalam
belajar, sehingga mengakibatkan siswa cepat bosan dan akhirnya siswa sering
minta izin keluar masuk ruangan. Berbagai cara untuk memperbaiki proses
pembelajaran dan hasil belajar Simulasi Digital di SMK Negeri 2 Padang
dengan memberikan variasi motode pembelajaran yang mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa. Salah satu metode yang cocok dan sesuai dengan
karakter siswa untuk meningkatkan hasil belajar siswa adalah metode Guided
Discovery Learning (pembelajaran penemuan terbimbing).

Metode pembelajaran ini merupakan salah satu cara untuk mendapatkan
partisipasi siswa di kelas. Strategi ini memberikan kesempatan kepada siswa
untuk terlibat secara langsung menemukan suatu konsep — konsep dan prinsip-
prinsip dari materi pelajaran yang dipelajarinya. Penerapan metode ini agar

siswa terlibat aktif dan serius dalam pembelajaran simulasi digital sehingga



tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik serta dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.

Berdasarkan permasalahan di atas, tertarik untuk dilakukan penelitian
dengan judul “Pengaruh Penerapan Metoode Guided Discovery Learning
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Simulasi Digital Di

SMK Negeri 2 Padang”.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasi masalah
sebagai berikut :

1. Kurangnya pemahaman siswa mengenai materi pelajaran Simulasi Digital
yang dapat dilihat dari hasil Ujian Tengah Semester, masih banyak nilai
siswa yang dibawah KKM yaitu 80.

2. Siswa merasa bosan yang disebabkan pembelajaran yang diterapkan guru
masih konvensional. Hal ini terlihat dari keadaan siswa yang sering
meminta izin keluar masuk ruangan.

3. Persentase keaktifan siswa masih sedikit, hal ini yang disebabkan karena
kegiatan pembelajaran masih terpusat pada guru yang menyebabkan
pembelajaran menjadi satu arah.

4. Guru belum ada menerapkan metode Pembelajaran Guided Discovery
Learning pada mata pelajaran Simulasi Dlgital kelas X TKJ dan RPL di

SMKN 2 Padang.



C. Batasan Masalah
Agar penelitian yang akan dilakukan lebih terarah dan terfokus, maka
penelitian ini dibatasi pada “Pengaruh Penerapan Metode Pembelajaran Guided
Discovery Learnin Terhadap Hasil Belajar pada kompetensi dasar menerapkan
pengetahuan pengolahan informasi digital melalui pemantapan perangkat lunak
pengolahan informasi pemanfaatan aplikasi pengolah angka Siswa Kelas X
Teknik Komputer Jaringan dan Rekayasa Perangkat Lunak di SMK Negeri 2

Padang”.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas maka dapat dirumuskan masalah
seberapa besar pengaruh penerapan Metode Pembelajaran Guided Discovery
Learning terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran simulasi digital kelas
X Teknik Komputer Jaringan (TKJ) dan kelas X Rekayasa Perangkat Lunak

(RPL) di SMKN 2 Padang?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian yang
ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: “Untuk mengungkapkan besarnya
pengaruh penerapan Metode Guided Discovery Learning terhadap hasil belajar

siswa kelas X TKJ dan RPL di SMKN 2 Padang”.



F. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah :
1. Sebagai motivasi untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
2. Sebagai bahan perbandingan oleh teman sejawat tentang metode yang
digunakan.
3. Sebagai alternatif di dalam mengambil kebijakan oleh pimpinan dalam

menggunakan metode yang digunakan.



