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Abstrak

FITRI MALA EFENDI : Pengaruh Blended Learning Terhadap
(16061011) Hasil Belajar Aplikasi Perangkat Lunak
SMK Negeri 2 Padangsidimpuan

Penelitian ini dilatar belakangi dengan kurangnya pemanfaatan teknologi
yang berkembang saat ini terhadap proses pembelajaran, sehingga mengakibatkan
hasil belajar siswa menjadi rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
bagaimana hasil dari penggunaan model blended learning terhadap hasil belajar
Aplikasi Perangkat Lunak siswa SMK Negeri 2 Padangsidimpuan.

Penelitian ini menggunakan eksperimen semu dan rancangan penelitian
yang digunakan adalah nonequivalent control group design. Tempat penelitian ini
dilakukan dSMK Negeri 2 Padangsidimpuan. Sampel pada penelitian ini sebanyak
60 siswa yang terdiri dari 30 siswa DPIB 1 sebagai kelompok eksperimen dan 30
siswa DPIB 3 sebagai kelompok kontrol. Perlakuan diberikan pada kelompok
eksperimen dengan model blended learning, sedangkan pada kelompok kontrol
pembelajaran dilakukan dengan metode konvensional. Pengumpulan data
dilakukan dengan pretest untuk mengukur pengetahuan awal siswa kemudian
diberikan posttest untuk mengukur pengetahuan siswa setelah diberi perlakuan.
Teknik analisis data yang digunakan untuk mendeskripsikan data yaitu dengan
teknik analisis deskriptif meliputi: modus, median, mean, varians, dan standar
deviasi. Kemudian dilakukan uji persyaratan analisis menggunakan uji normalitas
dan uji homogenitas, serta untuk uji hipotesis digunakan dengan uji t-test.

Hasil yang sudah didapatkan kemudian dianalisis dengan menggunakan
uji-t untuk menguji hipotesis penelitian. Berdasarkan pengujian hipotesis
didapatkan thitung 3,923 > tiwner dengan taraf signifikansi 5% = 2,045, maka dapat
disimpulkan terdapat pengaruh hasil belajar siswa menggunakan model blended
learning dengan siswa yang menggunakan metode konvensional pada mata
pelajaran Aplikasi Perangkat Lunak dikelas XI DPIB SMK Negeri 2
Padangsidimpuan.

Kata kunci : Blended Learning, Hasil Belajar, SMK Negeri 2 Padangsidimpuan



Abstract

FITRI MALA EFENDI : Pengaruh Blended Learning Terhadap
(16061011) Hasil Belajar Aplikasi Perangkat Lunak
SMK Negeri 2 Padangsidimpuan

This research is based on the lack of use of technology that is currently
developing in the learning process, resulting in low student learning outcomes.
This study aims to determine how the results of the use of the blended learning
model on the learning outcomes of students in the Software Application of SMK
Negeri 2 Padangsidimpuan.

This study used quasi experimental and the research design used was the
nonequivalent control group design. The place of this research was conducted at
SMK Negeri 2 Padangsidimpuan. The sample in this study was 60 students
consisting of 30 DPIB 1 students as the experimental group and 30 DPIB 3
students as the control group. The treatment was given to the experimental group
using the blended learning model, while in the control group learning was carried
out using conventional methods. Data collection was carried out by pretest to
measure students "initial knowledge and then given a posttest to measure students’
knowledge after being given treatment. The data analysis technique used to
describe the data was descriptive analysis technique: mode, median, mean,
variance, and standard deviation. Then the analysis requirements test was carried
out using the normality test and the homogeneity test, and to test the hypothesis
used with the t-test.

The results that have been obtained are then analyzed using the t-test to
test the research hypothesis. Based on hypothesis testing, it was found that tcount
3,923 > tunee With a significance level of 5% = 2.045, it can be concluded that
there was an effect of student learning outcomes using the blended learning model
with students using conventional methods in Software Application subject in class
X1 DPIB of SMK Negeri 2 Padangsidimpuan.

Keyword: Blended Learning, Learning Outcomes, SMK Negeri 2
Padangsidimpuan.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi sekarang ini sangat
berkembang memberi berbagai manfaat yang menjadikan masyarakat modern.
Hal ini bisa dilihat dari revolusi industri 1.0 yang terjadi pada abad kedelapan
belas, dipisahkan dengan inovasi mesin uap yang digunakan untuk pembuatan
barang. Kemudian pada revolusi 2.0 terjadi menjelang awal abad kedua puluh,
orang benar-benar mengambil bagian penting dalam interaksi penciptaan
berbagai jenis barang dagangan. Bagaimanapun, pada saat revolusi industri 3.0,
orang tidak lagi mengambil bagian penting dengan alasan bahwa setelah
revolusi ini, abad industri berangsur-angsur digantikan oleh abad informasi.
Revolusi industri 3.0 mulai dikenal dengan mesin yang dapat bergerak dan
berpikir secara konsekuen, seperti komputer dan robot. Belakangan ini,
revolusi industri yang menjadi perbincangan, khususnya industri 4.0
merupakan pola didunia industri yang mencampurkan teknologi otomatisasi
dengan teknologi digital.

Dalam jangka panjang, kebutuhan manusia berkembang dan bertambah.
Penemuan kemajuan baru merupakan komponen pendukung untuk kebutuhan
baru yang berkembang disegala bidang, seperti pada bidang pendidikan.
Pendidikan merupakan yang terpenting dalam pembangunan atau kemajuan
suatu bangsa dan negara untuk kebutuhan sepanjang hayat. Tanpa pendidikan
manusia akan kesulitan dalam berkembang dan bahkan akan tertinggal, maka
pendidikan harus menyesuaikan diri dalam perkembangan teknologi sekarang,
dengan bersekolah bisa mendapatkan orang yang memiliki kualitas dan budi
pekerti serta moral yang baik.

Sekolah merupakan lembaga pendidikan yang mempunyai kewajiban
mendidik anak-anak agar menjadi penerus bangsa yang memiliki moral yang
baik. Salah satu sekolah yang mengutamakan skill dan kemampuan siswa
dalam bidang tertentu adalah Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). SMK



merupakan pendidikan formal yang dibuat oleh pemerintah untuk menyiapkan
siswa menjadi manusia yang produktif, dapat langsung bekerja sesuai
bidangnya melalui pendidikan dan pelatihan berbasis kompetensi.

SMK Negeri 2 Padangsidimpuan merupakan salah satu SMK yang
terakreditasi A di daerah Padangsidimpuan, memiliki tujuh jurusan keahlian,
yaitu Desain Permodelan dan Informasi Bangunan (DPIB), Bisnis Konstruksi
dan Properti, Teknik Permesinan, Teknik Kendaraan Ringan Otomotif, Teknik
dan Bisnis Sepeda Motor, Teknik Audio Video, Teknik Instalasi Tenaga
Listrik. SMK Negeri 2 Padangsidimpuan termasuk sekolah yang diminati
masyarakat sekitar karena bisa menciptakan tenaga kerja yang terampil dan
siap kerja sesuai bidang masing-masing untuk memenuhi kebutuhan
pembangunan terutama pada jurusan keahlian DPIB. Jurusan DPIB memiliki
beberapa mata pelajaran kejuruan yang wajib dipelajari oleh siswa, salah
satunya mata pelajaran aplikasi perangkat lunak yang merupakan pembelajaran
inti dalam jurusan DPIB yang mengharuskan siswa memiliki kemampuan
menggambar dengan mengikuti proses pembelajaran.

Belajar adalah proses perubahan kepribadian seseorang tersebut dalam
bentuk peningkatan kualitas perilaku, seperti peningkatan pengetahuan,
keterampilan, daya pikir, pemahaman, dan sikap. Ketika mengikuti proses
pembelajaran siswa pasti memerlukan guru, karena guru merupakan faktor
penting dalam proses pembelajaran. Dalam upaya meningkatkan hasil belajar
guru menjadi salah satu yang terpenting dalam hal mengatur strategi
pembelajaran yang tepat dan dapat memotivasi siswa, menciptakan proses
pembelajaran yang efektif, serta meningkatkan hasil belajar siswa, sejalan
dengan fungsinya guru berperan untuk memaksimalkan kemampuan siswa
dalam belajar dengan cara mengajar.

Guru sangat berpengaruh terhadap pencapaian hasil belajar siswa
terutama dalam hal pemilihan metode dan model pembelajaran yang akan
diberikan, di mana yang dimaksud dengan metode pembelajaran adalah cara
kerja yang memudahkan pelaksanaan pembelajaran sehingga kompetensi dan

tujuan pembelajaran dapat tercapai, sedangkan model pembelajaran adalah



pedoman yang dipakai saat pembelajaran berlangsung, berdasarkan pola-pola
pembelajaran tertentu secara sistematis.

Guru di harus kan bisa profesional, kreatif dan inovatif dalam
meningkatkan mutu pendidikan, di era globalisasi ini guru diharuskan
menguasai perkembangan teknologi yang ada agar guru dapat mengembangkan
proses pembelajaran yang bermutu guna meningkatkan hasil belajar yang lebih
baik. Guru juga dituntut untuk cermat dalam memilih dan menetapkan metode
dan model pembelajaran yang akan digunakan dalam proses pembelajaran
demi kelancaran belajar siswa. Dalam proses pembelajaran dikenal ada
beberapa macam metode, yaitu: metode ceramah, diskusi, tanya jawab, praktek
dan lain sebagainya. Selain metode, dalam pembelajaran juga ada beberapa
model pembelajaran yang sering digunakan vyaitu: model pembelajaran
kooperatif, kontekstual, tugas terstruktur, berbasis portofolio, langsung, dan
lain sebagainya.

Pada saat penulis melakukan wawancara di SMK Negeri 2
Padangsidimpuan, jurusan DPIB pada tanggal 02/03/2020 dengan beberapa
guru yang mengajarkan aplikasi perangkat lunak, dapat disimpulkan bahwa
guru disana masih menggunakan metode ceramah (konvensional) dan praktek
dalam proses pembelajaran. Dalam pembelajaran metode konvensional
ditandai dengan ceramah yang diiringi dengan penjelasan serta pembagian
tugas dan praktek.

Metode konvensional adalah pembelajaran yang menggunakan proses
penyampaian materi secara langsung dari seseorang guru kepada sekelompok
siswa, di mana siswa lebih banyak mendengarkan penjelasan guru depan kelas
dan melaksanakan tugas jika guru memberikan latihan kepada siswa, yang
sering digunakan pada pembelajaran konvensional antara lain metode ceramah,
metode tanya jawab, metode diskusi, metode penugasan dan praktek. Metode
konvensional yang sumber pengetahuan utamanya yang berasal dari guru
masih kurang efektif apabila dijadikan satu-satunya metode dalam mengajar
siswa karena akan menjadikan guru saja yang aktif sedangkan siswa menjadi

pasif dalam metode pembelajaran ini, sehingga kebanyakan siswa menjadi



malas, tidak bersemangat melakukan proses pembelajaran serta materi yang
didapatkan akan mudah terlupakan dan tidak dapat diulang kembali.

Guru dianggap sebagai gudang ilmu, mendominasi kelas, mengerjakan
contoh soal, sedangkan siswa harus duduk mendengarkan, meniru pola-pola
yang diberikan guru, mengikuti cara guru menyelesaikan soal, siswa yang
kurang memahami materi terpaksa mendapatkan nilai yang kurang. Hal ini
sangat mempengaruhi hasil belajar siswa terlihat dari kurangnya kompetensi
dalam belajar. Akibat situasi dan kondisi saat ini yaitu virus Covid-19
pertemuan tatap muka dan pembelajaran efektif tidak dapat dilaksanakan
dengan penuh, yang mengakibatkan proses belajar dilakukan melalui sistem
online atau daring, sehingga guru dan siswa melakukan proses pembelajaran
melalui grup diwWA, dan menggunakan google classroom.

Untuk memperkuat permasalahan diatas, penulis melakukan observasi
study pendahuluan di SMK Negeri 2 Padangsidimpuan menunjukkan
rendahnya capaian siswa pada mata pelajaran aplikasi perangkat lunak dari
hasil pembelajaran, serta menjadi salah satu pelajaran yang sulit dipahami oleh
siswa, dari 30 siswa pada umumnya masih banyak yang kesulitan dalam
memahami mata pelajaran aplikasi perangkat lunak, tidak terlibat aktif dalam
proses pembelajaran, dan sering kali lupa dengan materi aplikasi perangkat
lunak yang telah dipelajari di kelas. Data ini menunjukkan bahwa aplikasi
perangkat lunak masih menjadi pelajaran yang sulit bagi kebanyakan siswa,
padahal mata pelajaran aplikasi perangkat lunak ini salah satu mata pelajaran
wajib dalam jurusan DPIB.

Berkaitan dengan mata pelajaran aplikasi perangkat lunak yang bersifat
penerapan apabila diajarkan hanya menggunakan metode konvensional akan
menjadikan siswa memiliki motivasi belajar yang rendah. Hal ini berdampak
pada hasil belajar siswa, di mana berdasarkan hasil observasi dengan guru yang
mengajar aplikasi perangkat lunak mengatakan masih banyak siswa yang
belum memenuhi kriteria ketuntasan minimum (KKM) dengan nilai 75. Dapat
dilihat pada tabel 1 yang merupakan hasil pembelajaran siswa 3 tahun

belakangan ini.



Tabel 1. Hasil Nilai Siswa Pada Mata Pelajaran Aplikasi Perangkat Lunak

Kelas XI DPIB 1.
) Jumlah Nilai % Ketuntasan
Tahun Jumlah siswa _
<75 >75 Klasikal
2017 25 14 11 44%
2018 28 14 14 50%
2019 30 18 12 40%
Sumber: Daftar Nilai Guru Mata Pelajaran Aplikasi Perangkat Lunak Kelas XI
DPIB 1.

Berdasarkan tabel 1 dapat disimpulkan bahwa persentase ketuntasan
siswa dalam mata pelajaran aplikasi perangkat lunak masih banyak yang tidak
memenuhi KKM. Apabila ini terus dibiarkan berlanjut, tidak menutup
kemungkinan hasil belajar siswa akan semakin menurun sehingga akan
berdampak pada sekolah tersebut. Mungkin saja permasalahan yang
menjadikan siswa memiliki hasil belajar rendah seperti kurang fokus mengikuti
pembelajaran atau metode konvensional yang dipakai guru untuk proses
pembelajaran tidak efektif sehingga menjadikan siswa tidak semangat belajar.

Dari masalah diatas perlu sebuah upaya untuk meningkatkan hasil belajar
siswa dengan memanfaatkan perkembangan teknologi yang saat ini
berkembang sangat pesat sehingga proses pembelajaran akan berjalan dengan
optimal karena kelebihan dari metode dan model pembelajaran tersebut akan
dapat saling melengkapi dari masing-masing kekurangan metode dan model
pembelajaran. Maka penulis tertarik menggunakan metode konvensional yang
dicampur dengan media kekinian seperti gmail, whatsapp, telegram, google,
google chrome, google class room, edmodo, word wide web, zoom, youtobe
dan lain sebagainya yang berhubungan dengan internet, salah satu model
pembelajaran campuran dikenal dengan model blended learning.

Blended learning merupakan pembelajaran yang menggabungkan antara
pembelajaran tatap muka dan pembelajaran jarak jauh yang menggunakan
sumber belajar online dengan memanfaatkan berbagai macam pilihan

komunikasi yang dapat digunakan oleh guru dan siswa untuk membantu belajar



mandiri dan memberikan pengalaman belajar. Dengan model blended learning,
guru dan siswa terus menyesuaikan diri dengan kemajuan inovasi pendidikan
namun masih didukung oleh metode tatap muka. Model ini juga menawarkan
kemungkinan agar memperoleh keuntungan dari suatu kelas yang mendukung
kerja sama secara langsung dari pembelajaran secara online maupun dengan
pemanfaatan media pembelajaran.

Sudah saatnya metode pembelajaran yang diterapkan dalam kegiatan
belajar mengajar yang memanfaatkan perkembangan teknologi, di mana di
SMK Negeri 2 Padangsidimpuan sudah tersedia jaringan internet, sarana
komputer di laboratorium gambar dan perpustakaan yang memadai.
Ketersediaan fasilitas ini sebagai faktor penunjang pembelajaran bagi guru
maupun siswa untuk menambah referensi pengetahuan. Hasil study
pendahuluan yang dilakukan dikelas XI DPIB 1 dan XI DPIB 3
Padangsidimpuan menunjukkan bahwa keseluruhan siswa sudah memiliki
smartphone dan akses internet, kemudian sekolah juga menyediakan fasilitas
WiFi agar membantu proses pembelajaran.

Ketersediaan fasilitas yang ada serta hasil belajar siswa yang rendah
semakin menguatkan bahwa blended learning dapat menjadi solusi tepat dalam
mencampurkan teknologi untuk membentuk proses pembelajaran yang efektif
dan efisien pada mata pelajaran aplikasi perangkat lunak. Sejalan dengan
penelitian yang dilakukan Taofan (2015) yang berjudul Pengaruh Penerapan
Blended Learning Terhadap Prestasi Belajar Siswa Kelas XI Teknik
Permesinan SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta, bahwa mata pelajaran
praktek cocok menggunakan model blended learning pada proses
pembelajaran. Selain itu, blended learning juga dapat menunjang fleksibilitas
belajar, keaktifan dan partisipasi siswa tidak sebatas di ruang kelas.

Berdasarkan uraian diatas, penulis tertarik mengadakan penelitian yang
berjudul ‘‘Pengaruh Blended Learning Terhadap Hasil Belajar Aplikasi
Perangkat Lunak siswa SMK Negeri 2 Padangsidimpuan’’.



B. Identifikasi Masalah
Sebagaimana yang telah diungkapkan dalam latar belakang masalah,

maka dapat diidentifikasi permasalahan sebagai berikut:

1. Siswa SMK Negeri 2 Padangsidimpuan kurang memanfaatkan internet
untuk mendalami materi pembelajaran.

2. Kebanyakan guru masih menerapkan metode konvensional belum
memanfaatkan model interaktif dalam proses pembelajaran.

3. Masih banyak siswa kesulitan dalam memahami mata pelajaran aplikasi
perangkat lunak.

4. Dalam proses pembelajaran hanya guru saja yang aktif sedangkan siswa
menjadi pasif.

5. Rendahnya hasil belajar siswa 3 tahun terakhir pada mata pelajaran aplikasi
perangkat lunak.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan diatas, maka
penulis membatasi masalah agar penulis lebih fokus. Adapun pembatasan
masalah dalam pengamatan ini adalah membahas tentang pengaruh dari

penerapan model blended learning terhadap hasil belajar siswa.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah, rumusan masalah pada penelitian ini
adalah: bagaimanakah pengaruh dari penggunaan model blended learning
terhadap hasil belajar aplikasi perangkat lunak siswa kelas XI Jurusan DPIB

SMK Negeri 2 Padangsidimpuan.

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh dari penggunaan model blended learning terhadap hasil
belajar aplikasi perangkat lunak siswa kelas XI Jurusan DPIB SMK Negeri 2

Padangsidimpuan.



F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini dilakukan diharapkan dapat memberi manfaat untuk
berbagai pihak, diantaranya:
1. Bagi Siswa Jurusan DPIB
Sebagai bahan masukan kepada siswa agar berupaya meningkatkan
penguasaan pelajaran dan berusaha memperbaiki hasil belajar siswa Jurusan
DPIB SMK Negeri 2 Padangsidimpuan.
2. Bagi Jurusan DPIB
Hasil penelitian ini diharapkan menjadi bahan pertimbangan dan
masukan yang positif kepada jurusan DPIB dalam memanfaatkan kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi sebagai proses pembelajaran.
3. Bagi Sekolah
Dengan memanfaatkan kemajuan tekonologi informasi dan
komunikasi sebagai proses pembelajaran, maka sekolah akan menjadi
rujukan bagi sekolah lain, dan memperkuat kesiapan sekolah menjadi
sekolah yang bertaraf internasional.
4. Bagi Guru Jurusan DPIB
Hasil penelitian ini dituntut untuk memberikan masukan bagi guru
untuk menerapkan model pembelajaran blended learning kepada siswa,
sehingga banyak kemajuan dalam proses pembelajaran akan terus tercipta
dan menarik perhatian siswa dalam pemahaman tentang latihan yang
diberikan.
5. Bagi Penulis
a. Sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana studi Strata 1
(S1) Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan Jurusan Teknik sipil
Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.
b. Untuk menambah pengetahuan dan pengalaman penulis tentang blended
learning sebagai metode pembelajaran.
6. Bagi Peneliti Berikutnya
Dapat dijadikan bahan pertimbangan serta sebagai referensi terhadap

penelitian yang sejenis.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Hasil dari penelitian ini, terdapat pengaruh pembelajaran menggunakan
model blended learning, dimana hasil belajar rata-rata siswa setelah diberikan
perlakuan mendapatkan nilai 81,73. Sedangkan pembelajaran yang tidak
menggunakan model blended learning didapatkan hasil belajar rata-rata 50,03.
Berdasarkan perhitungan uji-t didapatkan hasil thitung memiliki nilai lebih besar
dari tiaber Yaitu thiung = 3,923 > tranel 5% = 2.045, dan nilai signifikansi kecil dari
0,05 (0,000 <0,05), dengan demikian hipotesis Ho ditolak dan Ha diterima
dengan kata lain terdapat pengaruh hasil belajar siswa antara siswa yang
menggunakan model blended learning dengan siswa yang menggunakan
metode konvensional pada pembelajaran aplikasi perangkat lunak Kelas XI
DPIB di SMKN 2 Padangsidimpuan.

B. Saran
Berdasarkan keterbatasan penelitian diatas maka dapat dikemukakan
beberapa saran diantaranya sebagai berikut:
1. Bagi siswa Jurusan DPIB
Dengan memperkenalkan model blended learning pada siswa,
sebaiknya setiap siswa mulai sekarang sudah mulai aktif memanfaatkan
fasilitas internet yang sudah disediakan sekolah dalam memperdalam
pengetahuan siswa tanpa harus menunggu penjelasan dari guru
bersangkutan.
2. Bagi Jurusan DPIB
Hasil penelitian ini berupa model blended learning dapat digunakan
dalam proses pembelajaran di jurusan DPIB.
3. Bagi sekolah
Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dalam upaya perbaikan

mutu pembelajaran dan hasil belajar peserta didik dengan cara memberikan
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pelatihan bagi guru tentang bagaimana cara memvariasikan metode, model
dan media pembelajaran seperti model blended learning.
. Bagi guru Jurusan DPIB

Tersedianya fasilitas internet dengan kecepatan akses yang bagus dan
sarana komputer yang memadai, sebaiknya guru harus mulai menerapkan
model blended learning dalam menyampaikan pembelajaran sebagai upaya
peningkatan kualitas belajar siswa. Karena dari hasil pengamatan peneliti
selama melakukan penelitian ini, masih banyak siswa yang belum begitu
paham mengenai materi pembelajaran aplikasi perangkat lunak.
. Bagi penulis

Dibutuhkan persiapan waktu yang panjang agar penelitian tidak hanya
diterapkan pada satu mata pelajaran.
. Bagi peneliti berikutnya

Diharapkan pada peneliti selanjutnya agar menggunakan variabel lain
yang lebih relevan, selain dari variabel yang digunakan pada penelitian ini.
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