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ABSTRAK

Weni Tri Pebria Murza : Pengaruh Penggunaan Metode Pembelajaran
Student Centered Learning Berbasis Classroom
Blogging Terhadap Hasil Belajar Menguasai
Cara Menggambar Kunci Untuk Animasi Siswa
Kelas X1l Jurusan Multimedia SMK Negeri 2
Padang Panjang

Masalah pada penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran Menguasai Cara Menggambar Kunci Untuk Animasi di SMK Negeri 2 Padang
Panjang. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan metode
pembelajaran Student Centered Learning berbasis Classroom Blogging terhadap hasil
belajar Menguasai Cara Menggambar Kunci Untuk Animasi siswa kelas XII jurusan
multimedia SMK Negeri 2 Padang Panjang. Jenis penelitian ini bersifat penelitian quasi
eksperimen. Pengambilan sampel dengan teknik nonprobality sampling dengan sampling
purposive, sebagai kelas kontrol adalah XII MM 2 menggunakan model pembelajaran
langsung dan kelas eksperimen adalah XII MM 3 menggunakan metode pembelajaran
Student Centered Learning berbasis Classroom Blogging. Teknik pengumpulan data dari
nilai akhir hasil belajar, kemudian dianalisis untuk uji homogenitas, uji normalitas dan uji
hipotesis. Dari hasil penelitian kelas eksperimen mendapatkan nilai rata-rata 83,06,
sedangkan kelas kontrol mendapatkan nilai rata-rata 71,85. Hasil perhitungan hipotesis
pada taraf signifikan a = 0,05 didapatkan thitung > ttabel yaitu (8,285 > 1, 675), karena
thitung besar dari ttabel, maka hipotesis nol (HO) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha)
diterima dengan persentase pengaruh 15,60 %. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh penggunaan metode pembelajaran Student Centered Learning berbasis
Classroom Blogging tehadap hasil belajar Menguasai Cara Menggambar Kunci Untuk
Animasi siswa kelas XII Jurusan Multimedia SMK Negeri 2 Padang Panjang.

Kata Kunci : hasil belajar, metode pembelajaran Student Centered Learning
berbasis Classroom Blogging , model pembelajaran langsung
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Proses belajar mengajar pada dasarnya merupakan bentuk hubungan
antara guru dan siswa dalam kegiatan belajar mengajar yang dilakukan untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Sekolah sebagai sebuah
satuan pendidikan sebaiknya dijadikan sebagai tempat untuk mencari,
mengembangkan dan membekali siswa dengan berbagai kompetensi dengan
tujuan agar siswa dapat menyesuaikan dirinya dengan perubahan yang ada.
Sejalan dengan tujuan tersebut, maka proses belajar mengajar di sekolah
diharapkan dapat menjadikan siswa lebih berpartisipasi dan berperan lebih
aktif, dimana hal ini dapat memberikan siswa pengalaman belajar
sesungguhnya yang sesuai dengan konsep-konsep dan prinsip-prinsip
pendidikan itu sendiri serta dapat tercapainya hasil belajar yang optimal.

Pembelajaran yang baik, yaitu pembelajaran yang melibatkan siswa
untuk mendapatkan pengalaman belajar. Semakin aktif siswa secara
intelektual, maka semakin bertambah pula pengalaman belajar siswa, dengan
melibatkan dirinya secara langsung, siswa akan lebih menghayati
pembelajaran yang dilakukan.

Akan tetapi kenyataan di lapangan model pembelajaran langsung
kebanyakan digunakan oleh guru dalam proses belajar mengajar. Dimana
guru berperan dominan dalam proses pembelajaran, sedangkan siswa hanya

diam mendengarkan tanpa diberi kesempatan untuk mengutarakan



pendapatnya. Pada model pembelajaran langsung siswa hanya menerima dari
guru dan malas mencari materi belajarnya sendiri dampak dari hal tersebut
siswa tidak mengalami kemajuan dalam belajar, jika pembelajaran berpusat
pada guru maka guru yang lebih banyak belajar dan mengajarkan apa yang
diperolehnya kepada siswa, guru yang lebih banyak memperkaya
pengetahuan dari pada siswa. Pembelajaran yang bersifat kaku instruksi tanpa
adanya variasi yang menarik akan menyebabkan siswa menjadi jenuh
sehingga minat siswa akan hilang dalam belajar. Untuk itu perlu diubah
dimana tadinya pembelajaran berpusat pada guru menjadi pembelajaran
berpusat pada siswa. Hal ini bertujuan agar siswa ikut berpartisipasi secara
aktif dalam pembelajaran. Dengan ikut sertanya siswa secara aktif dalam
belajar maka siswa tersebut dapat membangun pemahamannya sendiri
terhadap pengetahuan yang diperolehnya dan memiliki kepercayaan diri
untuk mengaplikasikan pengetahuan yang diperolehnya dilingkungan
sekitarnya.

Sehubungan dengan itu guru dituntut dapat memilih metode
pembelajaran, yang dapat memacu semangat setiap siswa untuk aktif terlibat
dalam pengalaman belajarnya, sehingga siswa dapat memperoleh hasil belajar
yang optimal sebagaimana yang dikemukakan oleh Nana (2010:22) bahwa
“hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah ia
menerima pengalaman belajar”.

SMK Negeri 2 Padang Panjang adalah Sekolah Menengah Kejuruan

Kelompok Teknologi Informatika memiliki 3 jurusan yaitu: Rekayasa



Perangkat Lunak (RPL), Teknik Komputer Jaringan (TKJ), dan Multimedia
(MM).

Pada saat observasi dilakukan di sekolah terlihat siswa tidak antusias
dalam belajar seperti hanya beberapa siswa yang membawa buku catatan
sebagai penunjang proses belajar, siswa terlihat tidak peduli dan tidak
memperhatikan guru dalam menerangkan materi, siswa juga sibuk dengan
hal-hal yang tidak berkaitan dengan pembelajaran seperti bermain game,
bermain handphone ketika guru menugaskan mereka mengerjakan latihan
atau soal. Hal ini disebabkan karena penyampaian materi bersifat satu arah
dan tidak adanya variasi yang menarik dalam pembelajaran sehingga siswa
mengalami kejenuhan dan melakukan hal-hal diatas yang menyebabkan hasil
belajar siswa kurang optimal.

Untuk melakukan penilaian terhadap hasil belajar siswa , seorang guru
berpedoman pada Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) adalah Kriteria Ketuntasan Belajar (KKB) yang ditentukan
oleh satuan pendidikan. Hasil belajar yang akan dicapai harus tercermin
dalam tujuan pengajaran (tujuan instruksional), sebab tujuan itulah yang akan
dicapai dari proses pembelajaran, dengan kata lain hasil belajar merupakan
apa yang diperoleh siswa dari proses pembelajaran dengan standar ukur
sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan
oleh masing-masing sekolah. Sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan
dan Kebudayaan Republik Indonesia nomor 66 tahun 2013 tentang standar

penilaian pendidikan, KKM yang telah ditetapkan oleh SMK N 2 Padang



Panjang adalah 75 untuk mata pelajaran Menguasai Cara Menggambar Kunci
Untuk Animasi.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di sekolah tersebut, hasil
belajar Ujian Akhir Semester Ganjil siswa kelas XI Jurusan Multimedia
Tahun Ajaran 2015/2016 pada mata pelajaran Menguasai Cara Menggambar
Kunci Untuk Animasi dapat dilihat dari tabel.

Tabel 1. Hasil Belajar Ujian Akhir Semester Ganjil siswa SMK Negeri 2

Padang Panjang pada mata pelajaran Menguasai Cara Menggambar
Kunci Untuk Animasi kelas XI Multimedia Tahun Ajaran

2015/2016.

No Kelas Jumlah Hasil Belajar Rata-
Siswa Nilai >75) Nilai < 75 Rata

Jumlah | % Jumlah | % Kelas

1 | XIMM1 26 18 69,23 8 30,77 | 75,31
2 XI MM 2 27 14 51,85 13 48,15 | 71,78
3 | XIMM3 27 11 40,74 16 59,26 | 71,74

Jumlah 80 43 53,75 37 46,25

Sumber: guru mata pelajaran Menguasai Cara Menggambar Kunci Untuk
Animasi SMK Negeri 2 Padang Panjang.

Dari tabel 1 terlihat bahwa 46,25 % siswa memperoleh hasil belajar
masih dibawah KKM, dan 53,75 % diatas KKM. Hal ini menunjukkan bahwa
skor untuk ketuntasan belajar siswa tergolong rendah dan ketercapaian target
hasil belajar yang belum memenuhi harapan guru dalam meningkatkan proses
belajar mengajar. Di lain hal, rendahnya hasil belajar Menguasai Cara
Menggambar Kunci Untuk Animasi siswa kelas X1 disebabkan oleh berbagai
faktor, baik eksternal maupun internal. Faktor internal yang berasal dari
dalam diri siswa mencakup motivasi, minat, dan sikap siswa. Faktor eksternal
yakni yang berasal dari luar diri siswa seperti bahan ajar, metode

pembelajaran, media, dan situasi lingkungan.



Dari faktor-faktor yang mempengaruhi hasil siswa belajar diduga salah
satu penyebab rendahnya hasil belajar, yaitu pengunaan metode
pembelajaran. Seorang guru harus dapat mengunakan metode pembelajaran
yang sesuai dengan materi pembelajaran. Metode mengajar adalah cara yang
digunakan guru dalam berinteraksi dengan siswa pada proses belajar
mengajar. Guru dituntut untuk dapat merancang, menyusun dan
menggunakan metode pembelajaran yang tepat untuk setiap materi pelajaran
yang disampaikan, sehingga guru dapat menjalankan tugasnya dengan efektif,
efisien, yang mengakibatkan hasil belajar siswa meningkat.

Salah satu metode pembelajaran yang tepat untuk dapat mendukung
permasalahan yang ada di sekolah, adalah metode pembelajaran Student
Centered Learning (SCL). Metode pembelajaran dengan pendekatan student
centered merupakan metode pembelajaran yang menempatkan peserta didik
sebagai pusat dari proses belajar mengajar. Student Centered Learning
merupakan metode pembelajaran dimana siswa memiliki tanggung jawab atas
beberapa aktivitas penting seperti perencanaan, pembelajaran, interaksi antara
guru siswa, penelitian dan evaluasi terhadap pembelajaran yang telah
dikerjakan.

Menurut Reza (2014:251) mengemukakan bahwa:

Student Centered learning merupakan salah satu pendekatan

pengajaran dalam pendidikan. Pendekatan ini memberikan kebebasan

kepada siswa untuk memiliki kesempatan dan fasilitas menggali sendiri

ilmu pengetahuannya sehingga akan didapat pengetahuan yang
mendalam (deep learning) dan mampu meningkatkan kualitas siswa.



Salah satu faktor untuk aspek yang diyakini mampu membantu
mempercepat implementasi metode pembelajaran SCL ini adalah teknologi
informasi dan komunikasi. Perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi yang sangat cepat telah banyak mempengaruhi berbagai aspek
kehidupan, adapun aspek kehidupan yang sangat terpengaruh terhadap
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yaitu pendidikan
khususnya dalam proses pembelajaran. Pengaruh perkembangan teknologi
dalam pembelajaran dapat menciptakan pembelajaran yang menarik, aktif,
dan kreatif bagi siswa. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
telah melahirkan teknologi bernama internet yaitu kumpulan beberapa
komputer yang saling terhubung membentuk suatu jaringan. Internet
menyediakan berbagai layanan yang dapat diakses oleh masyarakat untuk
memperoleh informasi. Adapun salah satu layanan yang disediakan internet
yaitu weblog yang semakin banyak penggunanya seiring bertambah
banyaknya pengguna internet. Penggunaan weblog tidak hanya untuk
kepentingan personal tetapi juga menjadi perhatian bagi dunia pendidikan
dalam pemanfaatan weblog sebagai media pembelajaran.

Salah satu teknologi yang dapat mendukung SCL ini adalah media
weblog. Weblog banyak dimanfaatkan untuk dunia pendidikan khususnya
pada level pendidikan tinggi, yang biasa disebut Clasroom Blog, contohnya
Universitas Lowa, Beras University dan RMIT University di Melbourne yang

menggunakan Classroom Blog sebagai media pembelajaran. Weblog banyak



ditulis secara informal, dan sering kali memaparkan pengalaman penulis,
hasil berpikir yang mencerminkan diri penulis.

Melalui weblog, siswa dapat mengekspresikan diri mereka dengan
menulis apa yang mereka pikirkan. Weblog memfasilitasi siswa untuk dapat
saling berinteraksi antar siswa yang memiliki weblog, saling mengunjungi,
berdiskusi mengenai topik yang diangkat, saling berkomentar, berbagi
pengetahuan dan ilmu yang dimiliki oleh masing-masing siswa.

Menggunakan weblog di dalam pendidikan khususnya sekolah
menengah, akan mengubah peran-peran guru sebagai pusat pembelajaran dan
hanya bisa dilakukan di dalam Kkelas, kini bisa dilakukan secara online,
sehingga proses pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja.
Disini guru dituntut untuk dapat memfasilitasi dan membantu siswa untuk
dapat mengeksplorasi materi-materi yang disampaikan menjadi lebih luas.

Weblog sebagai media informasi memiliki fungsi yang sejalan dengan
konsep metode pembelajaran SCL yang dapat mendukung dan
mengoptimalkan peran siswa berpartisipasi secara aktif dapat menciptakan
pembelajaran yang interaktif, mandiri, kolaboratif dan kooperatif sejalan
dengan kemajuan teknologi informasi. Atas dasar latar belakang tersebut,
maka penulis mengangkat judul “Pengaruh Penggunaan Metode
Pembelajaran Student Centered Learning Berbasis Classrooom Blogging
Terhadap Hasil Belajar Menguasai Cara Menggambar Kunci Untuk
Animasi Siswa Kelas XII Jurusan Multimedia SMK Negeri 2 Padang

Panjang”.



B. Identifikasi Masalah
Dari uraian latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasikan
beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Hasil belajar siswa sebanyak 46,25 % masih belum memenuhi standar
KKM yang telah ditetapkan sekolah.

2. Pembelajaran langsung menyebabkan siswa pasif sehingga terjadi
kejenuhan belajar.

3. Pembelajaran yang monoton tanpa adanya variasi menyebabkan
rendahnya motivasi dan minat belajar siswa SMK Negeri 2 Padang
Panjang pada mata pelajaran Menguasai Cara Menggambar Kunci Untuk
Animasi .

4. Penerapan metode pembelajaran Student Centered Learning Berbasis
Classroom Blogging dalam proses pembelajaran di SMK Negeri 2 Padang

Panjang tidak pernah dilakukan.

C. Batasan Masalah
Karena cukup luasnya lingkup permasalahan tidak semua yang
diidentifikasikan dijadikan bahan kajian, maka peneliti memberikan batas
kajian yaitu Pengaruh Penggunaan Metode Pembelajaran Student Centered
Learning Berbasis Classroom Blogging Terhadap Hasil Belajar Menguasai
Cara Menggambar Kunci Untuk Animasi Siswa Kelas XII Jurusan Multimedia

SMK Negeri 2 Padang Panjang.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
diuraikan di atas maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: “
Apakah terdapat Pengaruh Penggunaan Metode Pembelajaran Student
Centered Learning Berbasis Classroom Blogging Terhadap Hasil Belajar
Mengusai Cara Menggambar Kunci Untuk Animasi Siswa Kelas XII Jurusan

Multimedia SMK Negeri 2 Padang Panjang?”

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini adalah untuk
mengungkapkan besarnya Pengaruh Penggunaan Metode Pembelajaran
Student Centered Learning Berbasis Classroom Blogging Terhadap Hasil
Belajar Menguasai Cara Menggambar Kunci Untuk Animasi Siswa Kelas XII

Jurusan Multimedia SMK Negeri 2 Padang Panjang.

F. Manfaat Penelitian
Hasil dari pelaksanaan penelitian ini diharapkan dapat memberikan
1. Manfaat bagi peserta didik
a. Penelitian ini bermanfaat bagi siswa dalam menyediakan fasilitas
pembelajaran pada kelas pembelajaran online yang dapat membantu
siswa agar dapat belajar lebih aktif dan kreatif serta mandiri. Penelitian
ini juga akan mampu memberikan suasana belajar yang berbeda

dengan pembelajaran langsung yang cenderung satu arah
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b. Hasil belajar pada mata pelajaran Menguasai Cara Menggambar Kunci
Untuk Animasi dapat meningkat
2. Manfaat bagi pendidik
Memberikan suatu masukan mengenai metode pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik dan meningkatkan hasil belajar peserta
didik sehingga guru lebih termotivasi untuk melakukan perbaikan dalam
peningkatan proses belajar mengajar.
3. Manfaat bagi sekolah
Memberikan sumbangan yang baik bagi sekolah dalam rangka perbaikan
proses pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan kualitas pendidikan
serta sebagai informasi untuk memotivasi tenaga pendidik agar
menerapkan metode yang kreatif dan inovatif dalam proses pembelajaran.
4. Manfaat bagi peneliti
a. Mendapatkan  pengalaman  langsung  dalam  pembelajaran
menggunakan metode student centered learning berbasis classroom
blogging.

b. Sebagai bahan referensi untuk penyempurnaan penelitian lebih lanjut.



