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ABSTRACT

Fithri Wulandari, 2016. The Impact of Computer Assisted Instruction/ CAl
to Digital Simulation of Student Achievement subject at thePublic Vocational
High School 7 of the Tangerang District.

The objective of this research is to study whether the student achievement
in computer assisted instruction (CAI) is higher than the student achievement in
conventional instruction in Digital Simulation subject of Students of the Public
Vocational High School 7 of the Tangerang District. This research proposed two
hypotheses, first there were no differences between the pretest scores of
experimental class that use a computer assisted instruction with thepretest scores
of control class that use a conventional instruction in Digital Simulation subject of
students of the Public VocationalHigh School 7 of the Tangerang District. And
second, student achievement of experimental class that usea computer assisted
instruction was higher than student achievement of control class that use a
conventional instruction in Digital Simulation subject of students of the Public
Vocational High School 7 of the Tangerang District.

This research was quasi-experimental research, using a pretest-posttest
nonequivalent control group design. The population of the research consisted of
six classes of students of the Public Vocational High School 7 of the Tangerang
District who studying Digital Simulation subject. There were two classes of
sample chosen by using a cluster random sampling method, one class as an
experimental group and one class as a control group. The instruments of the
research were a multiple choice test and a performance test. The analized data
were pretest scores and posttest scores of the experiment group and control group.
The data analyzedusing descriptive statistics and an independence t-test formula,
and by using SPSS version 20.

The results of this research concluded that, first, the pretest scores of the
experimental class that used a computer assisted instruction was equal to the
pretest scores ofcontrol class that used a conventional instruction on Digital
Simulation subject of students of the Public Vocational High School 7 of the
Tangerang District. Second, the posttest score of the experimental class that used
a computer assisted instruction was significantly higher than the posttest score of
the control class that used a conventional instruction inDigital Simulation subject
of students of the Public Vocational High School 7 of the Tangerang District. In
that case, CAI has a positive impact on student achievement (posttest) of Digital
Simulation subject of students of the Public Vocational High School 7 of the
Tangerang District. Based on this finding, the implication and suggestions of the
research were the computer assisted instruction should be applied at all vocational
high schools and the equipment needed must be provided, especially a computer
laboratory.

Key words: Computer Assisted Instruction (CAI), Student Achievement,
Pretest-Posttest Nonequivalent Control Group Design,



ABSTRAK

Fithri Wulandari, (2016). Dampak Pembelajaran Berbantuan Komputer
Terhadap Hasil Belajar Simulasi Digital Siswa SMKN 7 Kabupaten
Tangerang. Tesis Pascasarjana Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini bertujuan untuk mempelajari apakah hasil belajar yang
menggunakan pembelajaran  berbantuan komputer (computer  assisted
instruction/CAl) lebih tinggi dari hasil belajar pembelajaran konvensional dalam
mata pelajaran Simulasi Digital siswa SMK Negeri 7 Kabupaten Tangerang.
Dalam penelitian ini diajukan dua hipotesis, pertama, tidak terdapat perbedaan
antara nilai tes awal (pretest) kelompok eksperimen yang menggunakan
pembelajaran CAI dengan nilai tes awal (pretest) kelompok kontrol yang
menggunakan pembelajaran secara konvensional pada mata pelajaran Simulasi
Digital Siswa SMKN 7 Kabupaten Tangerang. Dan yang kedua, Nilai tes akhir
(posttest) kelompok eksperimen yang menggunakan pembelajaran CAI lebih
tinggi dari nilai tes akhir (posttest) kelompok kontrol yang menggunakan
pembelajaran konvensional pada mata pelajaran Simulasi Digital Siswa SMKN 7
Kabupaten Tangerang.

Penelitian ini adalah penelitian quasi experimental, menggunakan desain
pretest posttest nonequivalent control group design. Populasi penelitian ini adalah
enam kelas siswa SMK Negeri 7 Kabupaten Tangerang yang mengambil mata
pelajaran Simulasi Digital. Dengan menggunakan cluster random sampling
diperoleh dua kelas sebagai sampel penelitian, yaitu kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Hasil belajar siswa diperoleh melalui tes pilihan ganda dan tes
kinerja (performance test). Data yang dianalisi adalah pretest-posttest. Analisis
data menggunakan statistik deskriptif dan uji hipotesis dengan rumus t test sampel
bebas. Analisis data menggunakan SPSS versi 20.

Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa, pertama, nilai tes awal (pretest)
kelompok eksperimen yang menggunakan pembelajaran CAI sama dengan nilai
tes awal (pretest) kelompok kontrol yang menggunakan pembelajaran secara
konvensional pada mata pelajaran Simulasi Digital Siswa SMKN 7 Kabupaten
Tangerang. Kedua, hasil belajar tes akhir (posttest) kelompok eksperimen yang
menggunakan pembelajaran CAI lebih tinggi dari hasil belajar tes akhir (posttest)
kelompok kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional pada mata
pelajaran Simulasi Digital Siswa SMKN 7 Kabupaten Tangerang. Sehingga dalam
hal ini pembelajaran CAI berdampak terhadap hasil belajar mata pelajaran
Simulasi Digital Siswa SMKN 7 Kabupaten Tangerang. Berdasarkan temuan ini,
maka implikasi dan saran yang disampaikan adalah pembelajaran berbantuan
komputer hendaknya diterapkan disemua SMK dan setiap sekolah dilemgkapi
dengan peralatan yang memadai yang diperlukan dalam penerapan pembelajaran
berbantuan komputer, khususnya labor komputer.

Kata Kunci: Computer Assisted Instruction (CAI), Hasil Belajar, Rancangan
Pretest-Posttest Nonequivalent Control Group, Pretest, Posttest
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan kejuruan bertujuan untuk menyiapkan orang memasuki dunia
kerja. Menyiapkan orang maksudnya mendidik dan melatih seseorang sehingga
mampu melaksanakan tugas dan tanggung jawabnya dengan baik di tempat kerja.
Dengan kata lain, melalui pendidikan kejuruan seseorang ditingkatkan
kemampuannya, baik di bidang pengetahuan dan keterampilan maupun sikapnya,
sesuai dengan kebutuhan dunia kerja yang akan dia masuki. Hal ini
mengisyaratkan bahwa program pendidikan kejuruan harus benar-benar
disesuaikan dengan kebutuhan dunia kerja dan program tersebut dilaksanakan
dengan strategi serta metode pembelajaran yang efektif dan efisien.

Dunia kerja merupakan sasaran pendidikan kejuruan. Dunia kerja terdiri dari
sejumlah jenis pekerjaan (job) dan masing-masing jenis pekerjaan mencakup
sejumlah tugas (task). Sebagai contoh, di Amerika, The Dictionary of
Occupational Titles (DOT) memuat sekitar dua puluh ribu jenis pekerjaan, dimana
masing-masing pekerjaan (occupational/job) terdiri dari sejumlah tugas (task),
(Herr & Cramer, 1992: 145). Program pendidikan kejuruan mengacu kepada
masing-masing pekerjaan, bahkan harus sesuai dengan tugas yang akan
dilaksanakan di tempat kerja. Dari sini dapat dilihat bahwa program pendidikan
kejuruan, yang direalisasikan dalam bentuk kurikulum, mempunyai cakupan yang
sangat luas, seluas jenis pekerjaan dan tugas yang akan ditangani oleh seseorang
setelah menyelesaikan pendidikan dan latihan di lembaga pendidikan kejuruan.
Apalagi pekerjaan itu sendiri berubah dan bertambah sesuai dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Pendidikan kejuruan harus
mengikuti perubahan-perubahan dan perkembangan yang terjadi di dunia kerja.
Jika tidak maka lulusan pendidikan kejuruan tidak akan dapat melaksanakan tugas

dan kewajibannya di tempat kerja.



Pendidikan kejuruan di banyak negara sangat menunjang pembangunan
ekonomi. Sejarah telah mencatat bahwa pembangunan industri modern yang pesat
di Inggris, Amerika Serikat, dan di berbagai negara Eropa adalah karena
tersedianya sumber daya manusia yang sudah terdidik dan terlatih di berbagai
lembaga pendidikan kejuruan. Sumber daya manusia yang sudah terdidik dan
terlatih tersebut harus benar-benar menguasai kompetensi yang dibutuhkan oleh
dunia kerja, yang secara spesifik dipersiapkan sesuai dengan pekerjaan dan bidang
tugas yang akan mereka kerjakan. Tenaga professional seperti inilah yang dapat
meningkatkan pembangunan industri di semua bidang dan mampu bersaing secara
global. Disini terlihat betapa peranan pendidikan kejuruan secara signifikan dapat
meningkatkan pembangunan ekonomi suatu bangsa. Hal ini dapat dikatakan
sangatlah wajar karena sumber daya manusia yang menguasai kompetensi di
bidangnya dengan baik tentu akan dapat meningkatkan kuantitas dan kualitas
produksi serta pelayanan bagi masyarakat.

Pendidikan kejuruan pada umumnya tidak hanya Pendidikan Menengah
Kejuruan (SMK). Pendidikan kejuruan terdiri dari sekolah kejuruan termasuk
SMK, Pelatihan Keterampilan (pendidikan nonformal), dan perguruan tinggi
kejuruan (jalur professional), seperti Akademi Komunitas, Politeknik, Technical
College, Community College, dan Two Year College.Lembaga pendidikan
kejuruan di Indonesia diantaranya terdapat pada tingkat menengah dan pendidikan
tinggi. Pada tingkat menengah dinamakan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).
Di Indonesia, pada tahun 2014, terdapat sekitar 9.793 SMK Negeri, dengan
jumlah siswa sekitar 6.560.539 orang (Sumber Direktorat Pembinaan SMK
Depdiknas). Disamping SMK Negeri terdapat pula SMK swasta yang jumlahnya
lebih banyak dari SMK Negeri. Tujuan SMK disini adalah untuk menghasilkan
lulusan yang kualifikasinya sebagai teknisi menengah, sesuai dengan Gambar 1.1.
dari Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia (KKNI).

Sekolah Menengah Kejuruan Negeri (SMKN) 7 Kabupaten Tangerang adalah
salah satu SMK yang melaksanakan program pendidikan kejuruan sesuai dengan
kurikulum yang ditetapkan oleh pemerintah, pada kurun waktu ini SMKN 7
menggunakan kurikulum tahun 2013 untuk kelas I dan KTSP untuk kelas II dan



kelas III. SMKN 7 Kabupaten Tangerang terletak di Kabupaten Tangerang
Provinsi Banten, sekitar 10 km dari DKI Jakarta. SMKN 7 Kabupaten Tangerang
terdiri dari empat buah program studi, yaitu Program Studi Teknik Permesinan,
Program Studi Teknik Kenderaan Ringan, Program Studi Akomodasi Perhotelan,
dan Program Studi Akuntansi. SMKN 7 Kabupaten Tangerang mempunyai 1275

orang siswa dan 60 orang guru.
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Gambar 1.1.Diagram Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia (KKNI)
Sumber: Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan 2011

SMKN 7 Kabupaten Tangerang menerapkan kurikulum 2013. Salah satu
mata pelajaran yang harus diikuti oleh semua siswa kelas X adalah Simulasi
Digital. Mata pelajaran ini adalah mata pelajaran mengenai dasar penggunaan
komputer, baik mengenai hardware maupun softwarenya sesuai dengan silabus
mata pelajaran Simulasi Digital pada kurikulum tahun 2013. Mata pelajaran
Simulasi Digital terdiri dari 2 jam pelajaran, teori dan praktek, diberikan pada
semester 2. Mata pelajaran ini sangat penting karena penggunaan komputer di
bidang kejuruan teknik sangat dibutuhkan.

Berdasarkan pada hasil observasi dilapangan yang dilakukan peneliti pada
bulan Maret 2015, secara empiris menunjukkan bahwa perolehan nilai rata-rata

hasil belajar yang dicapai siswa kelas X SMKN 7 Kabupaten Tangerang pada



mata pelajaran Simulasi Digital belum optimal dan umumnya masih rendah.
Sedangkan acuan untuk mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang
sudah ditetapkan sekolah pada awal tahun pelajaran, yaitu 75. Ini menunjukkan
bahwa penguasaan siswa terhadap mata pelajaran Simulasi Digital masih kurang
memuaskan. Mengingat mata pelajaran ini adalah mata pelajaran utama dan
sangat besar peranannya dalam perkembangan ilmu teknologi informasi dan
komunikasi, maka hasil belajar siswa pada mata pelajaran ini perlu sekali
ditingkatkan. Hasil belajar merupakan salah satu indikator utama dalam menilai
penguasaan siswa akan kompetensi yang perlu mereka kuasai melalui proses
pembelajaran.

Berikut dapat dilihat nilai rata-rata hasil belajar mata pelajaran Simulasi
Digital pada semester I tahun 2014 siswa kelas X SMKN 7 Kabupaten Tangerang
yang lebih rinci pada Tabel 1.1.

Tabel 1.1. Nilai Rata-Rata Simulasi Digital Siswa kelas X SMKN 7 Kabupaten

Tangerang
No KELAS/ JUMLAH NILAI PERSENTASE
Prodi SISWA | RATA RATA | TIDAK TUNTAS
JUMLAH %
1. | Akomodasi 44 74,59 13 30
Perhotelan. 1
2. | Akomodasi 42 74,47 12 29
Perhotelan .2
3. | Akuntansi.1 46 72,67 19 41
4. | Akuntansi .2 46 76,41 10 22
5. | Akuntansi .3 44 76,40 10 23
6. | Akuntansi .4 45 75,80 13 29
Total: 267 77 28,8

Sumber: Guru Mata Pelajaran Simulasi Digital SMKN 7 Kabupaten Tangerang

Siswa yang belum mencapai KKM pada saat ujian sebesar (28,8%), seperti
yang terbaca pada Tabel 1.1. Hal ini akan menimbulkan masalah karena jika
banyak siswa yang remedial dapat mengganggu kegiatan reguler sekolah dan para
guru pun akan semakin sibuk. Di samping itu, banyaknya siswa yang belum

mencapai KKM merupakan gejala yang menunjukkan adanya masalah dalam



kegiatan pembelajaran. Oleh sebab itu perlu dicari berbagai alternatif untuk
mengatasi masalah tersebut.

Berdasarkan pengamatan pada Tabell.l ditemukan beberapa hal yang diduga
kuat merupakan penyebab rendahnya nilai siswa pada mata pelajaran Simulasi
Digital. Di antara penyebab itu adalah diduga karena kurangnya siswa belajar dan
berlatih di luar jam tatap muka (diluar pelajaran) di sekolah. Hal ini dikemukakan
juga oleh salah seorang guru yang mengajar mata pelajaran Simulasi Digital,
bahwa siswa kurang berlatih disebabkan karena jumlah komputer yang tidak
mencukupi dan fasilitas internet tidak tersedia sehingga siswa kurang terlibat
dengan media pembelajaran. Disamping itu, pembelajaran yang dilaksanakan
masih cenderung menunjukkan ciri-ciri paradigma lama dimana guru lebih banyak
menjelaskan dan siswa kurang aktif. Walaupun guru sudah memberikan tugas
rumah (tugas terstruktur) namun hasilnya kurang memuaskan. Hal ini juga
disebabkan karena siswa kurang memahami materi pelajaran sehingga mengalami
kesulitan mengerjakan tugas rumah. Mata pelajaran Simulasi Digital memerlukan
latihan berulangkali, terutama menyangkut aplikasi mata pelajaran Simulasi
Digital. Tanpa latihan yang cukup penguasaan siswa hanya bersifat teoritis.

Berbagai upaya dilakukan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Simulasi Digital, namun kenyataannya hasilnya belum memuaskan.
Oleh karena itu perlu dicari berbagai alternatif pemecahan masalah ini. Setelah
dipelajari dan dipertimbangkan alternatif-alternatif tersebut khususnya di bidang
pembelajaran, akhirnya dipilih satu alternatif yang dipandang dapat meningkatkan
hasil belajar dan visibel untuk dilaksanakan adalah penggunaan pembelajaran
berbantuan komputer (PBK) atau lebih dikenal dengan nama Computer Assisted
Instruction, disingkat CAI. Selanjutnya, di dalam tesis ini banyak menggunakan
nama pembelajaran berbantuan komputer dengan singkatan CAI.

CAI adalah pembelajaran menggunakan komputer yang sengaja dirancang
dan dibuat untuk mempelajari materi pelajaran tertentu. Mappalotteng (2014)
yang melaksanakan penelitiannya dengan judul “Developing a Computer-Assisted
Instruction Model for Vocational High Schools”menjelaskan bahwa CAI dapat

mengintegrasikan berbagai metode pembelajaran, teori konstruktivisme dan dalam



penggunaannya mendapat respon yang positif dari guru dan siswa. Program CAI
merupakan media pembelajaran individual (individualized instruction) yang
memberikan beberapa keuntungan dalam proses pembelajaran, dan merupakan
aktivitas pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar. Keuntungan
menggunakan CAI dalam pembelajaran antara lain adalah sebagai berikut.
Pertama, CAI dapat digunakan secara individual, setiap siswa dapat mempelajari
materi pelajaran secara mandiri dan tidak tergantung pada orang lain.
Pembelajaran seperti ini akan mendorong siswa lebih aktif dan dapat
meningkatkan kemandirian serta percaya diri. Kedua, CAI bersifat fleksibel, siswa
dapat belajar kapan saja dan di mana saja (Self-phased). Kalau siswa sudah
memiliki program CAI, siswa dapat mempelajari materi pelajaran di kelas, di luar
kelas, di sekolah, di luar sekolah, bahkan di mana saja mereka mau, dan kapan
saja waktunya. Hal ini akan sangat membantu siswa yang ingin meningkatkan
pemahamannya terhadap ilmu yang sedang mereka pelajari melalui latihan-latihan
berulangkali menggunakan CAI

Keuntungan menggunakan CAI yang ketiga adalah CAI dapat digunakan
untuk remedial teaching. Salah satu karakteristik kurikulum berbasis kompetensi
(KBK) adalah belajar tuntas (mastery learning). Dalam belajar tuntas, peserta
didik yang belum menguasai kompetensi sebagaimana yang sudah ditetapkan
harus mengulangi pelajarannya (remedial teaching) sampai peserta didik itu dapat
mencapai hasil belajar yang dikehendaki. Dalam hal ini, Pembelajaran CAI sangat
tepat juga digunakan untuk remedial teaching. Keempat, penggunaan CAI
meningkatkan motivasi belajar siswa. Motivasi meningkat karena siswa belajar
atas kemauan dan kesadaran sendiri, dan menggunakan media yang menarik
secara individual. Menurut Andri (2004) yang meneliti mengenai ‘“Perbedaan
Pengaruh Metode Pengajaran Berbasis Komputer dan Metode Pengajaran
Konvensional Terhadap Hasil belajar”. Penelitian ini menyimpulkan bahwa hasil
belajar siswa yang diajar langsung melalui modul berbasis komputer lebih baik
jika dibandingkan dengan siswa yang diajar melalui metode pengajaran

konvensional.



Keuntungan-keuntungan menggunakan pembelajaran berbantuan komputer
(CAI) dalam proses pembelajaran sebagaimana yang telah dikemukakan pada
hakekatnya adalah pembelajaran yang menerapkan paradigma baru pembelajaran.
Paradigma baru pembelajaran adalah pembelajaran yang menganut serta
menerapkan konsep-konsep pembelajaran yang terpusat pada peserta didik
(student centered instruction), belajar aktif (Student active learning), dan
keterampilan proses (learning how to learn) dengan menerapkan model
pembelajaran konstruktivisme.

Berdasarkan beberapa keuntungan menggunakan pembelajaran CAI
sebagaimana yang telah dikemukakan diperkirakan bahwa penggunaan
pembelajaran CAI sebagai sebuah media pembelajaran akan meningkatkan hasil
belajar siswa dalam mata pelajaran Simulasi Digital. Namun untuk lebih
meyakinkan perlu dibuktikan melalui penelitian. Oleh karena itu masalah ini akan
dipelajari melalui sebuah eksperimen dengan judul penelitian Dampak
Pembelajaran Berbantuan Komputer terhadap Hasil Belajar Simulasi Digital

Siswa SMKN 7 Kabupaten Tangerang.

. Identifikasi Masalah
Masalah utama penelitian ini adalah hasil belajar siswa dalam mata pelajaran

Simulasi Digital. Masalah-masalah yang terkait dengan hasil belajar banyak sekali

dan tidak semuanya dapat diungkapkan di sini. Beberapa masalah yang dapat

diidentifikasi dengan gejala-gejala yang nampak dalam proses pembelajaran
adalah seperti dikemukakan berikut ini:

1. Minat bekerja dengan komputer, Siswa yang punya minat tinggi diduga
memiliki hasil belajar Simulasi Digital yang tinggi pula.

2. Motivasi belajar siswa cenderung rendah. Hal ini dapat dilihat dari siswa
yang pasif dalam proses pembelajaran dan tidak mengerjakan tugas
terstruktur dengan sungguh-sungguh.

3. Strategi, metode, dan media pembelajaran yang digunakan belum sepenuhnya
menerapkan paradigma baru pembelajaran yang mendorong siswa lebih aktif

dan berlatth belajar mandiri. Media pembelajaran masih dominan



menggunakan media visual diproyeksikan dan guru menjelaskan materi
pelajaran sehingga waktu untuk aktivitas siswa sedikit.

4. Paket pelajaran mandiri (individualized instruction) berupa modul, media
tutorial interaktif, dan pembelajaran berbantuan komputer (PBK) untuk
mempelajari mata pelajaran Simulasi Digital belum tersedia sehingga siswa
tidak bisa belajar mandiri, terutama di luar jam sekolah.

5. Siswa yang kurang menguasai materi pelajaran kurang mendapat perhatian
dan tidak ada remedial teaching and learning, akibatnya siswa yang lemah

semakin tertinggal dan tidak mencapai kompetensi sebagaimana mestinya.

C. Pembatasan Masalah

Fenomena-fenomena yang diduga kuat berkaitan dengan hasil belajar mata
pelajaran Simulasi Digital berdasarkan informasi yang dipaparkan dalam latar
belakang masalah dan identifikasi masalah. Fenomena-fenomena ini perlu diteliti
lebih lanjut untuk meyakinkan bahwa masing-masing fenomena tersebut
mempunyai hubungan kausalitet dengan hasil belajar. Akan tetapi penelitian ini
tidak bisa meneliti semua fenomena tersebut sekaligus. Penelitian ini dibatasi dan
difokuskan pada satu masalah saja, yaitu Dampak Pembelajaran Berbantuan
Komputer/CAI terhadap Hasil Belajar Simulasi Digital Siswa SMKN 7
Kabupaten Tangerang.

Pembelajaran berbantuan komputer dalam penelitian ini adalah pembelajaran
yang menggunakan media pembelajaran berupa CD Tutorial, Modul Bahan Ajar,
dan Power Point yang akan dikembangkan oleh peneliti. Ketiga media
pembelajaran ini dapat digunakan siswa untuk mempelajari materi pelajaran
simulasi digital secara individual. Dan dibuat semenarik mungkin dan sejelas
mungkin sehingga siswa termotivasi dalam proses pembelajaran.

Pembatasan terhadap penelitian dilakukan pada satu materi pelajaran yang
akan diteliti. Karena keterbatasan waktu maka tidak semua pokok bahasan pada
mata pelajaran Simulasi Digital yang akan diteliti. Penelitian ini dibatasi meneliti
hanya empat kompetensi dasar saja dari materi pelajaran Simulasi Digital, yaitu

mengenai materi Presentasi Video.



D. Perumusan Masalah

Masalah penelitian ini dirumuskan secara jelas agar keseluruhan kegiatan

penelitian lebih terarah. Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan

diatas, adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1.

Apakah terdapat perbedaan antara tes awal (pretest) kelompok eksperimen
yang menggunakan pembelajaran berbantuan komputer (CAI) dengan tes
awal (pretest) kelompok kontrol yang menggunakan pembelajaran secara
konvensional pada mata pelajaran Simulasi Digital Siswa SMKN 7
Kabupaten Tangerang?

Apakah hasil belajar (posttest) kelompok eksperimen yang menggunakan
pembelajaran berbantuan komputer (CAI) lebih tinggi dari pada hasil belajar
(posttest) kelompok kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional

pada mata pelajaran Simulasi Digital Siswa SMKN 7 Kabupaten Tangerang?

E. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian merupakan sasaran yang ingin dicapai dalam penelitian.

Tujuan penelitian ini sejalan dengan rumusan masalah penelitian yang telah

dikemukakan sebelumnya. Tujuan penelitian ini adalah untuk:

1.

Mengungkapkan terdapat perbedaan antara tes awal (pretest) kelompok
eksperimen yang menggunakan pembelajaran berbantuan komputer (CAI)
dengan tes awal (pretest) kelompok kontrol yang menggunakan pembelajaran
secara konvensional pada mata pelajaran Simulasi Digital Siswa SMKN 7
Kabupaten Tangerang.

Mengungkapkan hasil belajar (posttest) kelompok eksperimen yang
menggunakan pembelajaran berbantuan komputer (CAI) lebih tinggi dari
pada hasil belajar (posttest) kelompok kontrol yang menggunakan
pembelajaran konvensional pada mata pelajaran Simulasi Digital Siswa

SMKN 7 Kabupaten Tangerang.



F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini akan bermanfaat baik secara teoritis maupun secara
praktis. Secara teoritis temuan penelitian ini akan menambah khasanah ilmu
pengetahuan. Informasi yang disajikan tentang manfaat penggunaan CAI bisa
dipelajari, diteliti, dan dikembangkan lebih lanjut oleh para ilmuwan di bidang
media pembelajaran dan paket pelajaran mandiri. Secara praktis hasil penelitian
ini berguna bagi para praktisi pendidikan. Para guru dan dosen setelah
mempelajari dan memahami manfaat penggunaan CAI dalam kegiatan
pembelajaran sehingga mereka tertarik untuk menggunakan CAI, mencoba,
mencontoh serta mengembangkan untuk berbagai mata pelajaran lain.

Para pengambil kebijakan di bidang pendidikan dapat mengembangkan dan
menggunakan pembelajaran CAI di berbagai lembaga pendidikan. Apalagi pada
waktu ini komputer sudah tersedia di mana-mana, di sekolah, di universitas, dan
di rumah. Masyarakat dunia khususnya indonesia sudah mengenal, memiliki dan
juga menggunakan komputer sehingga apabila pembelajaran berbantuan komputer

sudah tersedia, seseorang dapat belajar sendiri di mana saja dan kapan saja.



