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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) ada atau tidak ada
perbedaan rata-rata Kompetensi siswa antara kelompok siswa yang
menggunakan media pembelajaran simulator penekuk kawat dan metode
Group Investigation dengan siswa yang menggunakan media serta metode
konvensional sebelum pembelajaran. (2) ada atau tidak ada perbedaan rata-
rata Kompetensi siswa antara kelompok siswa yang menggunakan media
pembelajaran simulator penekuk kawat dan metode Group Investigation
dengan siswa yang menggunakan media serta metode konvensional setelah
pembelajaran. (3) ada atau tidak ada perbedaan rata-rata Kompetensi siswa
antara kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran simulator
penekuk kawat dan metode Group Investigation dengan siswa yang
menggunakan media serta metode konvensional.

Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen. Populasi
penelitian ini adalah 31 siswa kelas XII Program Keahlian Teknik Otomasi
Industri. Jumlah populasi tersebut dibuat dua kelompok sebagai sampel yang
terdiri dari 16 orang siswa kelompok eksperimen dan 15 orang siswa
kelompok kontrol. Kelompok eksperimen menggunakan media pembelajaran
simulator penekuk kawat dan metode Group Investigation, sedangkan
kelompok kontrol menggunakan media serta metode konvensional. Teknik
pengumpulan data dengan tes dan observasi. Metode analisis data yang
digunakan adalah Uji Mann-Whitney.

Hasil penelitian diketahui bahwa: (1) Tidak terdapat perbedaan rata-
rata Kompetensi siswa antara kelompok siswa yang menggunakan media
pembelajaran simulator penekuk kawat dan metode Group Investigation
dengan siswa yang menggunakan media serta metode konvensional sebelum
pembelajaran, (2) Terdapat perbedaan rata-rata Kompetensi siswa antara
kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran simulator penekuk
kawat dan metode Group Investigation dengan siswa yang menggunakan
media serta metode konvensional setelah pembelajaran dan (3) Terdapat
perbedaan rata-rata Kompetensi antara kelompok siswa yang menggunakan
media pembelajaran simulator penekuk kawat dan metode Group
Investigation dengan siswa yang menggunakan media serta metode
konvensional. Berdasarkan ketiga kesimpulan tersebut, diharapkan guru
dapat menggunakan media pembelajaran simulator penekuk kawat dan
metode Group Investigation dalam proses pembelajaran sebagai salah satu
upaya untuk meningkatkan kompetensi siswa.

Kata kunci: kompetensi siswa, simulator penekuk kawat, dan Group
Investigation
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dewasa ini perkembangan IPTEK semakin maju. Kemajuan IPTEK
juga terjadi di indonesia. Indonesia sebagai tuan rumah berdirinya beberapa
industri yang sedang berkembang hendaknya siap menyediakan segala
sesuatu yang dibutuhkan untuk mendukung aktivitas industri atau
manufaktur tersebut. Kebutuhan pada aktifitas industri diantaranya : sumber
daya alam, sumber daya manusia, mesin produksi dan transportasi.

Sumber daya manusia sebagai salah satu kebutuhan dasar untuk
memenuhi kebutuhan aktivitas industri hendaknya disiapkan secara matang.
Sumber daya manusia yang matang akan lebih siap menghadapi persoalan
yang ada di dunia industri. SMK merupakan instansi pendidikan yang
ditunjuk oleh Dinas Pendidikan untuk mencetak siswa-siswanya menjadi
orang-orang yang berkompeten dimasing-masing bidang keahliannya.

Indonesia sekarang ini sedang giat-giatnya memperbanyak jumlah
SMK dibandingkan SMA. Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
memperkuat pendidikan vokasi di jenjang menegah dengan terus
menambah SMK (Kompas.com,2012). Tahun 2020 nanti, jumlah SMK
mencapai 60 persen dari sekolah menengah yang ada. "Mulai tahun ini
pembangunan unit sekolah baru dan ruang kelas baru untuk SMK
proporsinya lebih besar berkisar 60-70 persen dan sisanya untuk
membangun SMA", kata Hamid Muhammad.

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, Mohammad Nuh mengatakan,

‘Perbandingan SMA dan SMK saat ini masih 51 berbanding 49"



(Kompas.com,2012). Tahun 2015 nanti dengan penambahan SMK, jumlah
SMK ditargetkan menjadi 55 persen. Dinas Pendidikan perlu bekerja keras
untuk mencapai target tersebut, karena permasalahan yang ada ternyata
tidak hanya pada penambahan jumlah SMK tetapi setiap SMK yang sudah
berdiri juga harus mempertahankan dan meningkatkan mutu masing-masing.
Penambahan jumlah SMK bertujuan memperbanyak sumber daya
manusia(siswa) yang lulus sesuai program keahlian, sedangkan pertahanan
dan peningkatan mutu bertujuan untuk menjaga dan memperbaiki kuatitas
sumber daya manusia(siswa) yang lulus.

Dunia industri pada jaman modern telah mengaplikasikan kemajuan
IPTEK hampir diseluruh aktivitas manufakturnya. Pengaplikasian tersebut
dibuktikan dengan banyaknya peralatan industri yang semula masih
menggunakan metode tradisional berubah kearah modern atau otomatis.
Ada banyak peralatan yang sudah berubah menjadi otomatis banyak sekali,
diantaranya: mesin Numerical Control (NC), material handling, station
fixturing dan robot (Diditnote.blogspot.com, 2013).

Perkembangan IPTEK di dunia industri tersebut secara otomatis
menuntut agar SMK mampu mencetak lulusan yang lebih ahli atau
berkompeten di masing-masing program keahliannya. SMK agar mampu
mencetak lulusan seperti yang diharapkan perlu melakukan beberapa
perbaikan. Perbaikan yang dianggap erat hubungannya dengan kualitas
siswa lulusan adalah perbaikan pada metode dan media pembelajaran.

Metode pembelajaran digunakan oleh guru untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik mencapai

kompetensi dasar atau seperangkat indikator yang telah ditetapkan.



Pemilihan metode pembelajaran disesuaikan dengan situasi dan kondisi
peserta didik, serta karakteristik dari setiap indikator dan kompetensi yang
hendak dicapai pada setiap mata pelajaran (Peraturan menteri pendidikan
nasional Republik Indonesia nomor 41 tahun 2007). Peraturan tersebut
dapat kita jadikan dasar untuk memperbaiki metode pembelajaran yang
selama ini kurang sesuai diterapkan di masing-masing SMK agar PBM
berjalan secara maksimal dan tercapainya tujuan pendidikan.

Media pembelajaran digunakan sebagai alat bantu untuk
mempermudah dan membantu tugas guru dalam menyampaikan berbagai
bahan dan materi pelajaran, serta mengefektifkan dan mengefisienkan anak
didik dalam memahami materi dan bahan pelajaran tersebut
(Indriana,2011,5). Media pembelajaran akan membuat anak didik dapat
belajar dengan mudah dan merasa senang dalam mengikuti pelajaran,
karena dengan begitu mereka dengan mudah menangkap materi pelajaran
bila pelajaran yang diselenggarakan tersebut menyenangkan dan tidak
membosankan. Media pembelajaran yang digunakan juga harus sesuai
dengan kebutuhan, karena dengan kesesuaian tersebut maka target/tujuan
pembelajaran akan tercapai dengan maksimal.

SMK Negeri 2 Depok, Sleman merupakan salah satu instansi
pendidikan yang menyelenggarakan sekolah kejuruan. Salah satu bidang
keahlian yang ada di SMK N 2 Depok, Sleman adalah Program Keahlian
Otomasi Industri yang menitik beratkan pada peserta didik dalam proses
pengendalian. Salah satu standar kompetensi yang harus dicapai oleh
peserta didik adalah merakit sistem PLC/SCADA untuk keperluan otomasi

industri. Standar kompetensi tersebut harus diperhatikan pelaksanaannya,



karena keterampilan merakit PLC sangat dibutuhkan oleh peserta didik,
karena ketika di dunia industri akan sering berhadapan dengan
pengendalian menggunakan PLC.

Hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti pada pelaksanaan
standar kompetensi merakit sistem PLC/SCADA untuk keperluan otomasi
industri yang ada di kelas XII Program Keahlian Otomasi Industri SMK N 2
Depok, Sleman membutuhkan perbaikan. Perbaikan yang dibutuhkan yaitu
pada metode pembelajaran yang sesuai dan media yang dapat menarik
minat belajar siswa. Metode yang digunakan guru atau pengajar selama ini
masih bersifat konvensional atau monoton. Media yang ada kurang variatif,
karena masih menggunakan simulasi lampu dan motor dc. Perbaikan
metode dan media pembelajaran pada standar kompetensi merakit sistem
PLC/SCADA untuk keperluan otomasi industri diharapkan dapat
meningkatkan kompetensi.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, setelah diidentifikasi
maka muncul beberapa permasalahan dalam penelitian. Adapun hasil
identifikasi dari permasalahan di latar belakang, dapat dijabarkan sebagai
berikut ini.

Siswa cenderung mudah bosan mengikuti mata pelajaran PLC dengan
menggunakan metode yang masih monoton atau konvensional, yaitu dengan
ceramah dan diskusi yang kurang efektif.

Media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran kurang
menarik dan belum menggambarkan proses otomasi atau manufaktur yang

ada di industri, sehingga siswa kurang tertarik mengikuti pelajaran.



Siswa kurang terampil dalam merakit sistem PLC.
Hasil belajar siswa yang rendah pada standar kompetensi merakit sistem
PLC di Program Keahlian Otomasi Industri SMK N 2 Depok, Sleman.
Simulator alat penekuk kawat merupakan salah satu alat yang biasa
digunakan dalam praktik dengan berbantuan perangkat PLC dan Media
pembelajaran Simulator alat penekuk kawat belum ada di SMK N 2 Depok
Sleman.
Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi permasalahan diatas, maka harus ditetapkan
beberapa batasan-batasan permasalahan dalam penelitian sehingga ruang
lingkup permasalahan jelas. Peneliti hanya ingin memfokuskan pada
perbandingan peningkatan antara dua variabel terikat pada masing-masing
variabel bebas. Pembatasan selanjutnya pada penelitian ini yaitu
penggunaan metode pada penelitian ini adalah metode Group Investigation,
sedangkan media yang digunakan Simulator penekuk kawat. Kompetensi
dasar yang akan diambil adalah merakit sistem kendali berbasis
PLC/SCADA untuk kelas duabelas (XIl) Program Keahlian Otomasi Industri
dengan standar kompetensi merakit sistem PLC/SCADA untuk keperluan
otomasi industri di SMKN 2 Depok Sleman.
Rumusan Masalah

Beberapa rumusan masalah yang dapat diambil dari paparan yang
telah dijelaskan adalah sebagai berikut ini.
Apakah terdapat perbedaan rata-rata Kompetensi siswa dalam praktik
kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis PLC/SCADA antara

kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran simulator penekuk



kawat dan metode Group Investigation dengan siswa yang menggunakan
media serta metode konvensional sebelum dilakukan pembelajaran?
Apakah terdapat perbedaan rata-rata Kompetensi siswa dalam praktik
kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis PLC/SCADA antara
kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran simulator penekuk
kawat dan metode Group Investigation dengan siswa yang menggunakan
media serta metode konvensional setelah dilakukan pembelajaran?
Apakah terdapat perbedaan rata-rata Kompetensi siswa dalam praktik
kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis PLC/SCADA antara
kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran simulator penekuk
kawat dan metode Group Investigation dengan siswa yang menggunakan
media serta metode konvensional?
Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah, penelitian menggunakan media
simulator penekuk kawat dan metode Group Investigation ini bertujuan.
Mengetahui ada atau tidak ada perbedaan rata-rata Kompetensi siswa
dalam praktik kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis
PLC/SCADA antara kelompok siswa yang menggunakan media
pembelajaran simulator penekuk kawat dan metode Group Investigation
dengan siswa yang menggunakan media serta metode konvensional
sebelum dilakukan pembelajaran.
Mengetahui ada atau tidak ada perbedaan rata-rata Kompetensi siswa
dalam praktik kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis
PLC/SCADA antara kelompok siswa yang menggunakan media

pembelajaran simulator penekuk kawat dan metode Group Investigation



dengan siswa yang menggunakan media serta metode konvensional setelah
dilakukan pembelajaran.
Mengetahui ada atau tidak ada perbedaan rata-rata Kompetensi siswa
dalam praktik kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis
PLC/SCADA antara kelompok siswa yang menggunakan media
pembelajaran simulator penekuk kawat dan metode Group Investigation
dengan siswa yang menggunakan media serta metode konvensional.
Manfaat

Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi
siswa, pihak sekolah, dan penulis.
Bagi siswa, dapat dijadikan motivasi untuk terampil dalam merakit sistem
kendali berbasis PLC/SCADA yang lebih baik.
Bagi pihak sekolah, menambah metode dan media pembelajaran yang
serupa dapat digunakan dalam proses pembelajaran sehingga kompetensi
siswa meningkat.
Bagi penulis, merupakan suatu pelajaran yang sangat berharga dalam
perjalanan pendidikan. Pengalaman ini merupakan bekal yang dapat
digunakan dalam kehidupan sehari-hari disegala lingkungan baik di

keluarga, masyarakat, dan sekolah jika kelak menjadi guru.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A.Kajian Teori
1. Tinjauan Tentang Pembelajaran

a. Pengertian Belajar

Belajar adalah kegiatan yang dilakkukan oleh seseorang agar
memiliki kompetensi berupa keterampian dan pengetahuan yang diperlukan.
Belajar juga dapat dipandang sebagai proses elaborasi dalam upaya
pencarian makna yang dikeluarkan oleh individu. Proses belajar pada
dasarnya dilakukan untuk meningkatkan kemampuan atau kompetensi
personal (Pribadi, 2009: 6). Individu yang melakukan proses belajar akan
menempuh suatu pengalaman belajar dan berusaha untuk mencari makna
dari pengalaman tersebut. Seseorang yang telah menyelesaikan proses
belajar diharapkan mampu mengatasi masalah-masalah yang dihadapi,
karena seharusnya dia sudah mendapatkan pengalaman yang cukup sesuai
dengan lingkup belajar yang telah ditempuh.

b. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran merupakan upaya sengaja dan bertujuan yang
berfokus kepada kepentingan, karakteristik dan kondisi orang lain agar
peserta didik dapat belajar dengan efektif dan efesien (Thobroni & Mustofa,
2013: 41). Sekarang ini pembelajaran sudah terjalin secara dua arah atau
lebih. Pembelajaran yang semula hanya bersifat searah dengan guru sebagai
pusat informasi dan pengendali pembelajaran sekarang berubah dengan

keikutsertaan peserta didik dalam segala bentuk kegiatan yang ada ketika



proses belajar-mengaja. Peserta didik dapat berinteraksi kepada guru dan
peserta didik lain untuk mencapai tujuan pembelajaran.

. Tinjauan Tentang Metode Pembelajaran

. Pengertian Metode Pembelajaran

Metode adalah cara yang digunakan untuk mengimplementasikan
rencana yang sudah disusun dalam kegiatan nyata agar tujuan yang telah
disusun tercapai secara optimal. Pernyataan tersebut jika dihubungkan
dengan pembelajaran maka dapat dikatakan bahwa metode pembelajaran
merupakan cara yang digunakan dalam proses belajar-mengajar untuk
mengimplementasikan rencana yang telah disusun agar tujuan kegiatan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal (Sanjaya, 2009: 147).

Terkadang orang bingung membedakan antara metode, teknik, dan
struktur. Metode bisa dipahami sebagai cara kerja yang teratur dan bersistem
untuk dapat melaksanakan suatu kegiatan dengan mudah dan sistematis.
Teknik merupakan jabaran metode sesuai dengan alat dan sifat alat yang
dipakai. Struktur merupakan unsur-unsur yang diperlukan untuk
membangun/merancang sesuatu berdasarkan pola tertentu, dan sebagai
tambahan prosedur merupakan urutan penerapan/penggunaan teknik (Huda,
2012: 111).

. Metode Pembelajaran Konvensional

Metode konvensional merupakan metode yang sudah biasa dan
sering dipakai dalam proses pembelajaran. Metode konvensional yang
dimaksud ini adalah metode ceramah. Metode ceramah diartikan sebagai
proses penyampaian informasi dengan jalan mengeksplanasi atau

menuturkan sekelompok materi secara lisan dan pada saat yang sama materi



tersebut diterima oleh sekelompok subjek (Danim, 2010: 36). Metode ini
paling sering dipakai dalam proses pembelajaran, terutama ketika
menyampaikan materi yang bersifat teoritis ataupun sebagai pengantar

sebelum praktik. Metode ini juga sering disebut metode tradisional.

Menurut Suryobroto (1986: 19), metode ceramah dilaksanakan
apabila: (1) Guru akan menyampaikan fakta-fakta/kenyataan atau pendapat-
pendapat yang tidak ada bahan bacaan mengenaki keterangan tersebut. (2)
Guru harus menyampaikan fakta kepada siswa yang besar jumlahnya,
sehingga metode lain tidak mungkin dipakai. (3) Guru menghendaki berbicara
yang semangat untuk merangsang siswa mengerjakan sesuatu. (4) Guru akan
menyimpulkan pokok penting yang telah dipelajari untuk memperjelas siswa
dalam melihat hubungan antara hal-hal yang penting lainnya. (5) Guru akan

memperkenalkan hal-hal baru dalam rangka pelajaran yang lalu.

. Tujuan dan Asumsi

Menurut Bruce & Marsha (2009: 202) Asumsi yang mendasari
pengembangan pembelajaran kooperatif (cooperative learning) adalah
sebagai berikut: (1) Sinergi yang ditingkatkan dalam bentuk kerja sama akan
meningkatkan motivasi yang jauh lebih besar daripada dalam bentuk
lingkungan kompetitif individual. (2) Anggota-anggota kelompok kooperatif
memiliki peran yang sama dalam menyelesaikan masalah. (3) Interaksi antar
anggota akan menghasilkan aktivitas intelektual yang lebih banyak. (4)
Kerjasama dapat sikap individualis, membangun sebuah interaksi dan
memberikan sebuah pandangan positif mengenai orang lain. (5) Kerjasama
dapat meningkatkan harga diri, tidak hanya pada pembelajaran tetapi juga

mengajari untuk menghargai dan berhati-hati dengan orang lain. (6) Siswa
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dapat merasakan dan menjalani rasanya bekerjasama dan pandai
bersosialisasi. (7) Siswa dalam pembelajaran dapat berlatih seperti bekerja

dalam tim.

. Metode-Metode Pembelajaran Kooperatif

Menurut Slavin (2009: 9-17) terdapat beberapa metode pembelajaran
kooperatif yang banyak diteliti dan paling sering digunakan. Slavin membagi
metode-metode tersebut dalam 3 kategori: 1) metode-metode Student Teams
Learning, 2) metode Suppored Cooperative Learning, dan 3) metode-metode

Informal.

Metode Student Teams Learning memiliki tiga konsep yang
mendasarinya, yaitu: penghargaan kelompok (team reward), tanggung jawab
individu (individual accountability), dan kesempatan yang sama untuk sukses
(equal opportunities for success). Berikut ini metode-metode yang termasuk
dalam Student Teams Learning: Student Team-Achievement Divisions

(STAD), Teams Games Tournaments (TGT) dan Jigsaw Il (JIG II).

Metode Suppored Cooperative Learning merupakan metode
kooperatif yang memiliki konsep agar setiap anggota saling mendukung dan
berbagi informasi satu dengan yang lain. Berikut ini metode-metode yang
termasuk dalam Suppored Cooperative Learning: Learning Together(LT)-Cicle
of Learning(CL), Jigsaw (JIG), Jigsaw Il (JIG llI), Cooperative Learning
Structures (CLS), Group Investigation (Gl), Complex Instruction (Cl), Taem
Accelerated Instruction (TAI), Cooperative Integrated Reading and

Composition (CIRC) dan Structured Dyadic Methods (SDM).
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Metode kooperatif yang ketiga adalah Metode-Metode Informal.
Metode-Metode Informal terdiri dari berbagai macam, diantaranya:
Spontaneous Group Discussion (SGD), Numbered Heads Together (NHT),
Team Product (TP), Cooperative Review (CR), Think Pair Share (TPS) dan
Discussion Group (DG)-Group Project (GP).

. Pembelajaran Group Investigation

Pembelajaran dengan metode Group Investigation dimulai dengan
pembagian kelompok. Selanjutnya guru peserta didik memilih topik-topik
tertentu dengan permasalahan yang dapat dikembangkan dari topik-topik itu.
Sesudah topik beserta permasalahannya di sepakati, peserta didik beserta
guru menentukan metode penelitian yang dikembangkan untuk memecahkan
masalah. Setiap kelompok bekerja berdasarkan metode investigasi yang telah
mereka rumuskan. Aktifitas tersebut merupakan kegiatan sistematik keilmuan

mulai dari mengumpulkan data, analisis, sintesis, hingga menarik kesimpulan.

Langkah berikutnya adalah presentasi hasil oleh masing-masing
kelompok. Pada tahap ini diharapkan terjadi intersubjektif dan objektivikasi
pengetahuan yang telah dibangun oleh suatu kelompok. Berbagai perspektif
diharapkan dapat dikembangkan oleh seluruh kelas atas hasil yang
dipresentasikan oleh suatu kelompok. Seyogianya diakhir pembelajaran
dilakukan evaluasi. Evaluasi dapat memasukkan assesmen individual atau

kelompok.

Karakteristik unik Investigasi kelompok ada pada integrasi dari empat
fitur dasar yaitu investigasi, interaksi, penafsiran, dan motivasi intrinsik.

Keempat fitur tersebut diuraikan oleh Sharan (2009: 145) sebagat berikut : (1)
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Investigasi dimulai ketika guru memberikan masalah yang menantang dan
rumit kepada kelas. (2) Interaksi diantara siswa penting bagi investigasi
kelompok. (3) Penafsiran dilakukan saat siswa menjalankan penelitian,
mereka secara individual, berpasangan, dan dalam bentuk kelompok kecil,
mereka mengumpulkan banyak sekali informasi dari berbagai sumber
berbeda. (4) Motivasi Intrinsik terjadi saat siswa diundang untuk
menghubungkan masalah-masalah yang akan mereka selidiki berdasarkan
keingintahuan, penetahuan dan perasaan mereka, investigasi kelompok
meningkatkan minat pribadi mereka untuk mencari informasi yang mereka

perlukan.

. Peran Guru

Menurut Slavin (2009: 217-218), peran guru dalam kelas yang
melaksanakan proyek Group Investigation guru bertindak sebagai nara
sumber dan fasilitator. Guru tersebut berkeliling diantara kelompok-kelompok
yang ada dan untuk melihat bahwa mereka bisa mengelola tugasnya, dan
membantu tiap kesulitan yang mereka hadapi dalam interaksi kelompok,
termasuk masalah dalam kinerja terhadap tugas-tugas khusus yang berkaitan

dengan proyek pembelajaran.

Peran guru ini dipelajari dengan praktik sepanjang waktu, seperti
halnya peran siswa. Guru harus membuat model kemampuan komunikasi dan
sosial yang diharapkan dari para siswa. Ada banyak kesempatan bagi guru
sepanjang waktu sekolah untuk memikirkan berbagai variasi peran
kepemimpinan, seperti dalam diskusi dengan seluruh kelas atau dengan
kelompok-kelompok kecil. Diskusi ini guru membuat model-model dari

berbagai kemampuan: mendengarkan, membuat ungkapan, memberi reaksi
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yang tidak menghakimi, mendorong partisipasi, dan sebagainya. Diskusi ini
dapat ditambahkan dan ditunjukkan pada penentuan tujuan pembelajaran

jangka pendek dan sebagai sarana untuk meraihnya.

Tidak diragukan lagi bahwa sebagian aspek yang berhubungan
dengan kurikulum mungkin saja tidak dapat disesuaikan dengan Group
Investigation. Subtopik yang dipilih oleh para siswa untuk mereka teliti
seharusnya tidak hanya materi-materi yang subyeknya dipelajari para siswa.
Investigasi subtopik yang dipilih siswa harus ditambahkan dengan pengajaran
mengenai topik lainnya oleh guru. Subtopik yang dipilih guru tersebut memang
penting untuk disampaikan kepada siswa. Guru dengan demikian dapat
memperluas unit dengan memberikan pengajaran langsung kepada seluruh
kelas, memberikan pengajaran yang terindividualisasi dalam sentra-sentra

pembelajaran, atau kombinasi apa pun dari metode-metode tersebut.

. Implementasi

Menurut Slavin (2009: 218-226), Group Investigation memiliki enam
tahap yang akan dikerjakan oleh siswa. Tahap-tahap tersebut sebagai berikut:
(1) Mengidentifikasikan topik dan mengatur siswa ke dalam kelompok, (2)
Merencanakan tugas yang akan dipelajari, (3) Melaksanakan investigasi, (4)
Menyiapkan laporan akhir, (5) Mempresentasikan laporan akhir dan (6)
Evaluasi. Keenam tahapan tersebut merupakan urutan dalam pelaksanaan
pembelajaran kooperatif agar siswa lebih aktif dan belajar menjalin kerjasama
dengan siswa yang lain untuk mencapai hasil yang diharapkan sesuai tujuan

pembelajaran yang sudah direncanakan.
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3. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan seperangkat alat bantu atau
pelengkap yang digunakan oleh guru atau pendidik dalam rangka
berkomunikasi dengan siswa atau peserta didik (Danim, 2010: 7). Media
pembelajaran saat ini tidak hanya digunakan oleh guru tetapi digunakan juga
oleh siswa untuk menyampaikan informasi atau materi pelajaran kepada
sesama, karena sekarang ini siswa juga aktif dalam pempelajaran. Media
pembelajaran pada dasarnya digunakan untuk memperjelas suara atau
gambaran mengenai sebuah objek ataupun masalah agar materi yang
disampaikan oleh guru sepaham dengan yang diterima oleh siswa.

b. Manfaat Media Pembelajaran

Selain pengertian yang telah diuraikan, menurut Indriana (2011: 24-
25) media pembelajaran juga memiliki nilai dan manfaat sebagai berikut: (1)
Membuat konkrit konsep-konsep yang abstrak. (2) Menghadirkan objek-objek
yang terlalu berbahaya atau sukar didapat kedalam lingkungan belajar. (3)
Menampilkan objek yang terlalu besar atau kecil. (4) Memperlihatkan gerakan
yang terlalu cepat atau lambat.

Membuat konkrit konsep-konsep yang masih abstrak dan sulit
dijelaskan secara langsung kepada siswa bisa bisa dikonkritkan atau
disederhanakan melalui pemanfaatan media pembelajaran. Misalnya untuk
menjelaskan pembelajaran tentang sistem peredaran darah manusia, arus
listrik dan berhembusnya angin laut atau darat. Bisa menggunakan media

gambar atau bagan sederhana.
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Menghadirkan objek-objek yang terlalu berbahaya atau sukar didapat
kedalam lingkungan belajar ini maksudnya menghadirkan objek pengganti
untuk menghindari masalah-masalah tersebut. Misalnya guru menjelaskan
dengan menggunakan gambar atau program televisi tentang binatang-
binatang buas seperti harimau, beruang, gajah, jerapah dan dinosaurus.

Menampilkan objek yang terlalu besar atau kecil merupakan suatu
cara agar pemahaman mengenai objek tersebut tersampaikan kepada siswa
walaupun terbatas pada ukuran. Misalnya guru akan menyampaikan
gambaran yang terlalu besar seperti sebuah kapal laut, pesawat udara, pasar
dan candi. Menampilkan objek-objek yang terlalu kecil seperti bakteri, virus,
semut, nyamuk, dan hewan/benda kecil lainnya.

Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat merupakan
cara agar gerakan yang diperlihatkan dapat diamati oleh siswa secara
normal/proporsional. Penggunaan teknik gerakan lambat (slow motion) dalam
media film bisa memperlihatkan tentang lintasan peluru, melesatnya anak
panah dan memperlihatkan suatu ledakan. Demikian juga dengan
memperlihatkan gerakan-gerakan yang terlalu lambat seperti pertumbuhan
kecambah dan mekarnya bunga wijaya kusuma.

. Memilih Media Pembelajaran

Menurut Indriana (2011: 26-31) Secara sederhana media apapun
dapat digunakan dalam aktivitas belajar dan mengajar, asalkan sesuai dengan
tujuan pembelajaran dan pengajaran itu sendiri. Beberapa faktor yang sangat
menentukan tepat atau tidaknya sesuatu dijadikan media pengajaran dan

pembelajaran antara lain adalah tujuan pembelajaran, karakteristik siswa,
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modalitas belajar siswa (auditif, visual, dan kinestetik), lingkungan,
ketersediaan fasilitas pendukung, dan lain sebagainya.

Berdasarkan faktor-faktor tersebut, maka tingkat kesesuaian dapat
dikelompokkan sebagai berikut: (1) Kesesuaian dengan tujuan pengajaran, (2)
Kesesuaian dengan materi yang diajarkan (instructional content), (3)
Kesesuaian dengan fasilitas pendukung, kondisi lingkungan, dan waktu, (4)
Kesesuaian dengan karakteristik siswa, (5) Kesesuaian dengan gaya belajar
siswa dan (6) Kesesuaian dengan teori yang digunakan.

. Tinjauan Tentang Model dan Simulator
. Pengertian Model

Model merupakan benda pengganti untuk menggantikan benda lain
berdasarkan bentuk, ukuran, susunan atau sistem kerja yang dikarenakan
terbatasnya dimensi ruang, waktu, mengurangi resiko dan biaya. Menurut
Hamalik (1986: 153) model terbagi atas 3 jenis, yaitu: (1) Model dengan
menunjukkan keutamaan bentuk luar bertujuan untuk memperlihatkan tentang
morfologi atau lapisan paling luar saja (Solid Model). (2) Model dengan
keutamaan menampakkan struktur bagian dalam untuk memperlihatkan
sesungguhnya isi dari objek yang direfleksikan tersebut (Cross-section model)
dan (3) Model dengan keutamaan mendemonstrasikan fungsi atau proses-
proses bertujuan untuk memperlihatkan sistem kerja suatu mesin atau proses-
proses untuk menghasilkan produk (Working model).

. Pengertian Simulator

Menurut A.J. Romiszowski (1974: 290), simulasi merupakan kegiatan

pembelajaran yang meliputi diskusi, aturan dan sistem kerja simulator.

Simulator erat hubungannya dengan model. Model adalah benda pengganti
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yang menggantikan benda sebenarnya dalam bentuk sederhana, sedangkan
simulator itu sendiri adalah model yang bisa dimainkan atau dioperasikan
dengan satu cara atau lebih. Sehingga dapat kita tarik kesimpulan bahwa
simulator merupakan benda pengganti yang menggantikan benda sebenarnya
dalam bentuk sederhana yang bisa dimainkan atau dioperasikan dengan satu
cara atau lebih. Alasan-alasan dibuatnya simulator antara lain: mengurangi
resiko jika menggunakan benda yang sesungguhnya, hemat biaya, hemat
dimensi ruang, memberikan gambaran yang jelas dan pengetahuan yang luas

pada penggunanya.

. Tinjauan tentang Kompetensi Perakitan Sistem PLC
. Standar Kompetensi merakit sistem PLC untuk keperluan otomasi
industri

Standar kompetensi pada penelitian ini diambil dari silabus yang
dimiliki oleh SMK N 2 Depok, Sleman sebagai dasar acuan pembelajaran
untuk kelas XII TOl. Pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti yaitu
pembelajaran pada kompetensi dasar ketiga, kompetensi dasar tentang
mengetes sistem kendali berbasis PLC yang sudah dirakit. Adapun
penjabaran atau gambaran tentang silabus yang mendasari materi

pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti dapat dilihat pada Tabel 1.
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Tabel 1. Silabus Standar Kompetensi merakit sistem PLC untuk keperluan

otomasi industri

sistem kendali
berbasis PLC
yang sudah
dirakit

KOMPETENSI MATERI KEGIATAN
DASAR INDIKATOR PEMBELAJARAN | PEMBELAJARAN PENILAIAN
1.1. Mengukur 1.1.1. Menentukan jumlah e Tata letak e Menentukan e Porto
tata letak dan fungsi komponen. komponen jumlah dan folio
komponen | 1.1.2. Membuat layout fungsi
yang akan komponen. komponen.
dirakit e Membuat
layout
komponen
1.2. Merakit 1.2.1. Menjelaskan fungsi e  Merakit e Menjelaskan e Tes
sistem komponen sistem kendalli fungsi tertulis
kendali elektropneumatik. bebbasis PLC komponen e Unjuk
berbasis 1.2.2. Merakit sistem kendali sistem kendali kerja
PLC elektropnumatik untuk berbasis PLC
keperluan industri. e Merakit
sistem kendali
berbasis PLC
1.3. Mengetes 1.3.1. Menjelaskan prosedur | e  Mengetes e Menjelaskan e Tes
sistem mengetes sistem sistem kendali prosedur tertulis
kendali kendali berbasis PLC berbasis PLC mengetes e Unjuk
berbasis yang sudah dirakit. yang sudah sistem kendali kerja
PLC yang 1.3.2. Mengetes sistem dirakit berbasis PLC
sudah kendali berbasis PLC yang sudah
dirakit yang sudah dirakit. dirakit
e Mengetes

Tabel tersebut menjelaskan bahwa kompetensi dasar yang ketiga

memiliki dua indikator yaitu menjelaskan prosedur mengetes sistem kendali

berbasis PLC yang sudah dirakit dan mengetes sistem kendali berbasis PLC

yang sudah dirakit. Materi berfokus pada mengetes sistem kendali berbasis

PLC yang sudah dirakit. Isi dari kegiatan pembelajaran sama dengan indikator

yaitu menjelaskan prosedur mengetes sistem kendali berbasis PLC yang

sudah dirakit dan mengetes sistem kendali berbasis PLC yang sudah dirakit,

karena

indikator digunakan sebagai

tujuan atau target pembelajaran.

Penilaian yang dilakukan pada kompetensi dasar ini menggunakan tes tertulis

dan unjuk kerja yang diamati oleh guru.
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b. Pengertian Programmable Logic Controller (PLC)
A programmable logic controller (PLC) is a special form of
microprocessor-based controller that uses programmable memory to
store instructions and to implement functions such as logic, sequencing,

timing, counting, and arithmetic in order to control machines and
processes.(Bolton, 2009: 3)

Pernyataan tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa PLC sengaja
dibuat untuk menggantikan peran dari mikroprosessor sebagai pengendali
dengan kelebihan PLC yang memiliki cara pemprograman lebih mudah
dengan instruksi-instruksi yang sama dimiliki oleh mikroprosessor. Pada
umumnya PLC dapat dibanyangkan sebagai sebuah personal komputer
konvensional karena konfigurasi internal yang ada pada PLC mirip dengan
konfigurasi yang dimiliki oleh sebuah personal komputer. PLC dalam hal
khusus dirancang untuk pembuatan panel kontrol (Panel Listrik atau Mesin).
Pada pengaplikasiannya PLC banyak digunakan diberbagai bidang, misalnya:
Pengontrol Lampu Lalu Lintas, Konveyor atau roda berjalan di Bandara
ataupun Industri, Lift pada Gedung bertingkat, Mesin-mesin Industri dan

Peralatan lainnya yang memungkinkan dibuat otomais.

c. Komponen-komponen PLC

PLC tidak beda dengan perangkat kendali lainnya, PLC juga memiliki
komponen-komponen penting didalamnya. Menurut Agfianto Eko Putra (2007:
5-11), PLC memiliki 9 komponen. Komponen-komponen tersebut diuraikan
sebagai berikut: (1) Unit Pengolah Pusat (CPU-Cental Processing Unit), (2)
Memori, (3) Pemrograman PLC, (4) Catu Daya PLC, (5) Masukan-masukan

PLC, (6) Pengaturan atau Antarmuka Masukan, (7) Keluaran-keluaran PLC,
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(8) Pengaturan atau Antarmuka Keluaran dan (9) Jalur Ekstensi atau

Tambahan.

. Sistem Penulisan Program PLC

Pemrograman adalah penulisan serangkaian perintah yang
memberikan instruksi pada PLC untuk melakukan tugas yang telah ditentukan
(Suhendar, 2005: 31). PLC memiliki keistimewaan dalam format
pemrograman, keistimewaan ittu adalah format pemrograman yang dimilikinya
sangat mudah dipahami oleh bahasa manusia. Kemudahan itu membuat
pengguna cepat adaptasi/menguasai cara memprogramnya. Menurut
Suhendar juga format pemprograman PLC ada 3, antara lain: Ladder
Diagram, Function Chart, dan Statement List. Berikut ini uraian mengenai

ketiganya.

Penulisan dengan Ladder Diagram sering juga disebut dengan
diagram anak tangga. Ladder Diagram bertujuan untuk menampilkan urutan-
urutan kerja dari sinyal listrik. Melalui diagram ini dapat dilihat peralatan mana

yang aktif dan yang tidak.

Penulisan dengan Function Chart hampir sama dengan Ladder
Diagram, karena sama-sama menggunakan bentuk grafik. Sistem penulisan
program ini digunakan untuk menggambarkan sistem program scanning dan
sekuensial. Cara ini juga dapat digunakan sebagai flow chart. Simbol-simbol

yang sering dipakai berbentuk seperti gerbang logika.

Penulisan dengan Statement List merupakan penulisan yang
menggunakan bahasa manusia dan penulisannya juga tidak butuh

pengalamatan secara rumit seperti format hexa pada mikrokontroler. Instruksi-
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instruksi yang ada dapat disingkat menggunakan huruf depan instruksi
tersebut. Penulisan singkatan pada PLC juga berbeda-beda, karena

menyesuaikan merk dan tipe PLC tersebut.

Ketiga penulisan program yang telah dipaparkan merupakan
beberapa format program yang digunakan pada berbagai macam PLC.
Format yang digunakan pada penelitian ini menggunakan format Ladder
Diagram. Ladder Diagram dipilih karena siswa mudah memahami. Prinsip
pemahaman format Ladder Diagram mirip rangkaian listrik, dengan demikian

siswa mudah memahami logika programnyanya.

. Tinjauan Tentang Kompetensi

Menurut Yamin (2007: 1-18) kompetensi adalah kemampuan yang
dapat dilakukan siswa yang mencakup tiga aspek, yaitu pengetahuan, sikap,
dan keterampilan. Pembelajaran yang berbasis kompetensi adalah
pembelajaran yang memliki standar, standar dimaksud adalah acuan bagi
guru tentang kemampuan yang menjadi fokus pembelajaran dan penilaian.
Jadi standar kompetensi adalah batas dan arah kemampuan yang harus
dimiliki oleh setiap siswa setelah mengikuti proses pembelajaran suatu mata
pelajaran. Cakupan materi yang terkandung pada setiap standar kompetensi
cukup luas terkait dengan konsep yang terdapat dalam setiap mata pelajaran
yang diajarkan. Kemampuan masing-masing siswa dalam suatu mata
pelajaran akan disesuaikan dengan kemampuan kognitif, kemampuan afektif,
dan kemampuan psikomotorik.

Kemampuan kognitif adalah kemampuan untuk merangsang daya
pikir seseorang. Banyak penjelasan tentang kemampuan kognnitif erat

hubungannya dengan Taksonomi Bloom. Taksonomi Bloom sangat terkenal di
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dunia pendidikan Indonesia, bahkan yang paling terkenal dibanding taksonomi
lain. Taksonomi Bloom sekarang ini telah melalui pembaharuan menganai isi
dan susunannya (Siregar & Nara, 2010: 8). Pembaharuan tersebut dilakukan
oleh Anderson dan Krathwotl yang dipublikasikan pada tahun 2001. Berikut ini
pada tabel 2 dapat kita lihat perbedaan antara kedua taksonomi tersebut.

Tabel 2. Perbedaan Taksonomi Bloom dengan Krathwohl 2001

No. Bloom Krathwotl 2001
1 | Knowledge (pengetahuan) | Remembering (mengingat)
2 | Comprehension (persepsi) | Understanding (memahami)
3 | Application (penerapan) Applying (menerapkan)
4 | Analysis (penguraian) Analyzing (menguraikan)
5 | Syntesis (pemanduan) Evaluating (menilai)
6 | Evaluation (penilaian) Creating (mencipta)

Penggunaan taksonomi Krathwohl yang secara berurutan dari level 1
hingga level 6 cocok jika proses pembelajarannya yang bersifat terintegrasi.
Tingkatan (Level) yang tinggi yaitu pada tingkatan Analyzing, Evaluating dan
Creating sebenarnya bersifat setara atau dapat disesuaikan dengan kondisi.

Selain kemampuan kognitif yang terlatih dalam suatu mata pelajaran,
maka guru perlu melatih kemampuan afektif, yaitu kemampuan yang berkaitan
minat, sikap dan nilai serta pengembangan penghargaan dan penyesuaian diri
(Siregar & Nara, 2010: 10). Berikut 5 kategori dari kemampuan afektif menurut
Krathwohl, Bloom, dan Masia pada tahun 1964: (1) pengenalan, (2)
pemberian respon, (3) penghargaan terhadap nilai, (4) pengorganisasian, dan
(5) pengalaman.

Kemampuan psikomotorik merupakan kemampuan yang meliputi
gerakan dan koordinasi jasmani, keterampilan motorik dan kemampuan fisik

(Siregar & Nara, 2010: 10). Berikut 5 kategori dari kemampuan psikomotorik
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menurut Dave pada tahun 1970: (1) Meniru (immitation), (2) Manipulasi, (3)
Ketepatan gerakan, (4) Artikulasi, dan (5) Naturalisasi.

.Hasil Penelitian yang Relevan
. Skripsi Aditya Prihantoro (2013), Dampak Metode dan Media
Pendidikan terhadap Kompetensi Siswa Kelas Xl Program

Keahlian Teknik Otomasi Industri SMKN 2 Depok

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak kompetensi dan
suasana kelas yang muncul akibat penggunaan metode dan media
pembelajaran. Metode dan media pembelajaran merupakan salah satu
pendukung proses pembelajaran yang terjadi dalam lingkungan belajar, aktif
atau tidaknya siswa didalam kelas juga salah satunya disebabkan oleh peran

metode dan media yang digunakan.

Penelitian ini merupakan penelitian yang menggunakan pendekatan
kuantitatif menggunakan metode quasi experiment tipe non-equivalent control
group design. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas XI dan XIlI Teknik
Otomasi Industri SMKN 2 Depok yang berjumlah 61 siswa. Sementara
sampelnya adalah 31 siswa kelas XI Teknik Otomasi Industri SMKN 2 Depok.
Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi, pretest-
posttest, dan angket. Angket yang digunakan memiliki reabilitas 0,9322 untuk
angket kompetensi dan 0,8778 angket dampak. Teknik analisis data pada

penelitian ini menggunakan Analisis Varian (Anava).

Hasil menunjukkan bahwa dampak metode dan media pembelajaran
terhadap suasana kelas berada dalam kategori sedang. Sedangkan pada

kompetensi, metode dan media memiliki peranan yang membuat kenaikan
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signifikan pada kompetensi sampel. Pada kelas yang menggunakan metode
Jigsaw dan media Distributing Station, nilai rata-ratanya adalah 94,375.
Sementara kelas yang menggunakan Jigsaw namun tidak menggunakan
media Distributing Station memiliki rata-rata 93,125. Sedangkan pada
penggunaan metode PBL, yang menggunakan media Distributing Station
memiliki rata-rata 85 dan yang tidak menggunakan media Distributing Station
nilai rata-ratanya 87,142. Nilai yang lebih rendah pada saat penggunaan
media pada penerapan metode PBL dikarenakan kebiasaan pembelajaran di
SMKN 2 Depok yang sehari-harinya sudah menggunakan metode PBL. Hal ini

membuat siswa kesulitan saat diberikan media Distributing Station.

. Skripsi Mishadin (2012), Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis
Komputer pada Mata Pelajaran Elektronika terhadap Prestasi Belajar

Siswa Kelas XI di SMKN 1 Sedayu Bantul

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) efektifitas penggunaan
media pembelajaran berbasis komputer pada mata pelajaran elektronika, (2)
perbedaan prestasi belajar siswa aspek kognitif antara penggunaan media
pembelajaran berbasis komputer dengan penggunaan media pembelajaran
konvensional pada mata pelajaran elektronika, dan (3) perbedaan prestasi
belajar siswa aspek psikomotor antara penggunaan media pembelajaran

konvensional pada mata pelajaran elektronika.

Metode yang digunakan untuk penelitian ini adalah metode
experimen, dengan bentuk desain Quasi Experiment yaitu Nonrandomed

Control Group Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian ini yaitu seluruh
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siswa kelas XI TITL SMK 1 Sedayu. Metode yang digunakan unttuk

pengumpulan data yaitu instrumen tes dan non tes.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) penggunaan media
pembelajaran berbasis komputer terbukti lebih efektif digunakan untuk
pembelajaran elektronika yaitu dengan tercapainya prestasi belajar siswa
sesuai dengan KKM yang telah ditetapkan, (2) terdapat perbedaan prestasi
belajar aspek kognitif antara pengguna media pembelajaran berbasis
komputer dengan pengguna media pembelajaran konvensional dengan harga
F untuk “kelompok” diperoleh 35,14 signifikansi 0,00<0,05, (3) terdapat
perbedaan prestasi belajar aspek psikomotor antara pengguna media
pembelajaran berbasis komputer dengan pengguna media pembelajaran
konvensional dengan harga F untuk “kelompok” diperoleh 66,54, signifikansi
0,00<0,05. Hasi belajar juga menunjukkan adanya perbedaan, dimana
penggunaan media pembelajaran berbasis komputer hasil belajarnya Irbih
tinggi daripada penggunaan media pembelajaran konvensional, yaitu aspek

kognitif 24 dan aspek psikomotor 27,95.

. Skripsi  Subono  (2013), Efektivitas Penggunaan Media
Pembelajaran Multimedia Interaktif Mata Pelajaran Sistem Kendali

Elektronik di SMK Negeri 2 Sragen

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) peningkatan prestasi
belajar siswa pada pembelajaran yang menggunakan multimedia interaktif
pada mata pelajaran Sistem Kendali Elektronik, dan (2) Efektivitas
penggunaan media pembelajaran multi media interaktif pada mata pelajaran

sistem kendali elektronik.
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Penelitian ini menggunakan metode eksperimen. Populasi penelitian
ini adalah seluruh siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Teknik Instalasi
Tenaga Listrik SMK Negeri 2 Sragen sedangkan jumlah sampel penelitian ini
sebanyak 60 orang siswa kelas XI. Jumlah sampel tersebut dibuat dua
kelompok yang terdiri dari kelompok eksperimen dan kontrol yang masing-
masing 30 orang siswa. Kelompok eksperimen menggunakan multimedia
interktif, sedangkan kelompok kontrol menggunakan pembelajaran yang
konvensional. Teknik pengumpulan data dengan tes dan angket. Metode
analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif, dilanjutkan: prasyarat

analisis dan pengujian beda rata-rata (uji t).

Hasil penelitian pada siswa SMK Negeri 2 Sragen menunjukkan
bahwa: (1) hasil belajar pada aspek kognitif atas penggunaan multimedia
interaktif nilai rata-rata (82,17), sedangkan media konvensional nilai rata-rata
(68,33). Penggunaan multimedia interaktif lebih baik daripada media
konvensional dalam meningkatkan aspek kognitif, (t=5,477; p=0,000). (2) hasil
belajar pada aspek afektif atas penggunaan multimedia interaktif nilai rata-rata
(82,32). Sedangkan media konvensional (74,12). Penggunaan multimedia
interaktif lebih baik dari pada media konvensional dalam meningkatkan aspek
afektif,(t=5,477; p=0,000). Pembelajaran menggunakan multimedia interaktif
ledih efektif dibanding media konvensional. Hal ini dibuktikan untuk aspek
kognitif t(5,477)>t0,05(58)=1,671 dan P-value(0,000)<0,05, aspek afektif
t(5,961)>t0,05(58)=1,671 dan P-value(0,000)<0,05. Keunggulan multimedia
interaktif dibanding media konvensional, yaitu mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa, dan perhatian hingga siswa lebih aktif dalam proses

pembelajaran. Dampaknya vyaitu prestasi belajar siswa meningkat.
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Berdasarkan keunggulan-keunggulan tersebut, dapat dijadikan guru untuk
menggunakan multimedia interaktif dan bertahap meninggalkan pembelajaran

yang konvensional.

.Kerangka Pikir

Media pembelajaran merupakan suatu sarana untuk menyampaikan
materi pelajaran kepada siswa sehingga dapat menimbulkan gairah untuk
mencapai hasil belajar yang baik. Media pembelajaran berfungsi untuk
meningkatkan proses kualitas belajar-mengajar. Media pembelajaran dalam
penggunaannya harus relevan dengan kompetensi yang ingin dicapai dan isi
pembelajaran itu sendiri, penjelasan tersebut mengandung makna bahwa
penggunaan media dalam pembelajaran harus selalu melihat kepada
kompetensi dan bahan ajar. Salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam proses belajar mengajar pada kompetensi merakit sistem
PLC adalah berupa simulator penekuk kawat.

Metode pembelajaran adalah proses atau prosedur yang digunakan
oleh guru atau instruktur untuk mencapai tujuan atau kompetensi. Metode
kooperatif merupakan metode pembelajaran yang dalam pelaksanaannya
mengajak siswa bekerjasama dalam kelompok dan aktif dalam pembelajaran.
Kerjasama dalam kelompok belajar akan membuat siswa aktif alam aspek
kognitif, afektif dan psikomotornya. Group Investigation merupakan salah satu
metode pembelajaran kooperatif yang memiliki 6 tahap dalam pelaksanaan
pembelajarannya, antara lain: mengidentifikasi topik, merencnakan tugas
yang akan dipelajari, melaksanakan investigasi, menyiapkan laporan akhir,

mempresentasikan laporan akhir, dan evaluasi.
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Media dan metode sangat erat hubungannya dengan prestasi belajar
serta kompetensi siswa karena pernyataan tersebut telah dibuktikan oleh
beberapa hasil penelitian yang relevan pada bagian penjelasan sebelumnya.
Biasanya penggunaan media dan metode pembelajaran yang sesuai akan
memberikan dampak yang positif terhadap kompetensi siswa. Penelitian ini
dilakukan untuk melihat media yang berupa simulator penekuk kawat dan
metode Group Investigation dapat atau tidak dapat digunakan menjadi salah
satu upaya peningkatan kompetensi. Penelitian ini dilakukan dengan cara
membandingkan besarnya peningkatan kompetensi pada siswa yang
menggunakan media simulator penekuk kawat dan metode Group
Investigation dengan siswa yang menggunakan media dan metode
konvensional.

Kompetensi mengenai perakitan sistem PLC merupakan salah satu
kompetensi yang penting dan harus dikuasai oleh siswa Program Keahlian
Otomasi Industri di SMKN 2 Depok, Sleman. Sebenarnya kompetensi tersebut
tidak hanya berdiri sendiri, karena sebelumnya siswa ketika kelas XI semester
1, 2 dan kelas Xll semester 1 telah diberikan juga kompetensi mengenai PLC.
Kompetensi perakitan sistem PLC menjadi penutup, dan pada kompetensi ini
siswa harus menggunakan pengetahuan yang didapatkannya dari
kompetensi-kompetensi  sebelumnya.  Untuk  mempermudah  dalam

pelaksanaan penelitian ini maka dibuat skema sebagai berikut.

Media Penekuk
dan Metode Gl T

4 Y
Siswa > ( Kompetensi )

Media dan Metode ~__
Konvensional

Gambar 1. Skema Rencana Penelitian
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D. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan uraian kajian pustaka dan kerangka berfikir diatas,

maka dapat dikemukakan hipotesis sebagai jawaban sementara atas

permasalahan penelitian. Hipotesis penelitian pada penelittian ini adalah

sebagai berikut :

1. Awal Pembelajaran

HO : tidak terdapat perbedaan rata-rata Kompetensi siswa dalam praktik

H1

kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis PLC/SCADA
antara kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran
penekuk kawat dan metode Group Investigation dengan siswa yang
menggunakan media serta metode konvensional sebelum dilakukan

pembelajaran.

Me = Lk

terdapat perbedaan rata-rata Kompetensi siswa dalam praktik
kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis PLC/SCADA
antara kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran
penekuk kawat dan metode Group Investigation dengan siswa yang
menggunakan media serta metode konvensional sebelum dilakukan

pembelajaran.

|J.e¢|.lk
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2. Akhir Pembelajaran

HO : tidak terdapat perbedaan rata-rata Kompetensi siswa dalam praktik

Hl

kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis PLC/SCADA
antara kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran
penekuk kawat dan metode Group Investigation dengan siswa yang
menggunakan media serta metode konvensional setelah dilakukan

pembelajaran.

Me = Lk

terdapat perbedaan rata-rata Kompetensi siswa dalam praktik
kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis PLC/SCADA
antara kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran
penekuk kawat dan metode Group Investigation dengan siswa yang
menggunakan media serta metode konvensional setelah dilakukan

pembelajaran.

|J.e¢Hk

3. Perbedaan Kompetensi

HO : tidak terdapat perbedaan rata-rata Kompetensi siswa dalam praktik

kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis PLC/SCADA
antara kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran
penekuk kawat dan metode Group Investigation dengan siswa yang

menggunakan media serta metode konvensional.

|J.e=uk

31



H1 : terdapat perbedaan rata-rata Kompetensi siswa dalam praktik
kompetensi dasar merakit sistem kendali berbasis PLC/SCADA
antara kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran
penekuk kawat dan metode Group Investigation dengan siswa yang

menggunakan media serta metode konvensional.

lJ.e#lJ.k

Terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan dalam pengujian
ketiga hipotesis tersebut, diantaranya: (1) Pengertian kompetensi pada
masing-masing hipotesis merupakan aspek kognitif, afektif dan psikomotorik
yang berdiri sendiri-sendiri atau tidak dapat digabung menjadi satu seperti
fungsi penjumlahan. Maka masing-masing hipotesis perlu dibuktikan pada
setiap aspeknya. (2) Hipotesis 1 dan 2 dibuktikan dengan uji mann-whitney.
(3) Hipotesis 3 dibuktikan dengan menunjukkan bukti perbedaan rata-rata
pada setiap aspeknya. (4) Hipotesis 1, 2 dan 3 digunakan untuk penarikan
kesimpulan yang menyatakan terdapat atau tidak terdapat perbedaan
Kompetensi siswa dalam praktik kompetensi dasar merakit sistem kendali
berbasis PLC/SCADA antara kelompok siswa yang menggunakan media
pembelajaran penekuk kawat dan metode Group Investigation dengan siswa

yang menggunakan media serta metode konvensional.
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A.Jenis dan Desain Penelitian

Jenis penelitian pada penelitian ini menggunakan Kuasi Eksperimen.
Penelitian ini menggunakan jenis Kuasi Eksperimen karena belum mampu
memenuhi persyaratan seperti pada Eksperimen Murni yang dikatakan ilmiah
mengikuti peraturan-peraturan tertentu.

Desain Penelitian merupakan suatu rancangan yang berisi langkah
dan tindakan yang akan dilakukan dalam kegiatan penelitian eksperimen,
sehingga informasi yang diperlukan tentang masalah yang diteliti dapat
dikumpulkan secara faktual. Desain eksperimen dalam penelitian ini
menggunakan The pretest-posttest nonequivalent-group design.

Kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol dikenakan O1 dan
02. Kelompok eksperimen mendapat perlakuan X dan kelompok kontrol

mendapat perlakuan C, sehingga struktur desainnya menjadi sebagai berikut.

Kelompok Eksperimen : | O1 X 02

Kelompok Kontrol - 101 C 02

Gambar 2. Desain Penelitian
Besar peningkatan kompetensi siswa kelas Eksperimen dibandingkan
dengan kelas kontrol dapat dilihat dengan menghitung selisih (O1 - O2 pada
kelompok eksperimen) dengan selisih (O1 - O2 pada kelompok kontrol).
B. Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat penelitian dilaksanakan di SMKN 2 Depok Sleman dan waktu

penelitian dilakukan pada tanggal 11 Pebruari dampai dengan 10 Maret 2014.
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C.Populasi dan Sampel

Populasi pada penelitian ini adalah para siswa kelas XII Program
Keahlian Teknik Otomasi Industri yang berjumlah 31 orang siswa. Sampel
penelitian ini terdiri dari 15 siswa sebagai kelompok kontrol dan 16 siswa
kelompok eksperimen.

D. Variabel Penelitian

Variabel pada penelitian ini adalah penggunaan media simulator
penekuk kawat bersama metode Group Investigation dan media konvensional
bersama metode konvensional. Variabel tersebut dikategorikan sebagai
variabel bebas, karena variabel tersebut tidak tergantung pada variabel-
variabel lainnya. Variabel bebas biasanya dirancang oleh peneliti untuk
melihat hasil dari perlakuan yang berbeda.

Penelitian ini digunakan untuk melihat perbedaan kompetensi
kelompok siswa yang menggunakan media simulator penekuk kawat dan
metode pembelajaran Group Investigation lebih tinggi daripada kelompok
siswa yang menggunakan media pembelajaran konvensional dan metode
pembelajaran konvensional. Peneliti pada penelitian ini  melakukan
perhitungan rata-rata nilai di setiap aspek (kognitif, afektif dan psikomotorik).
Selain itu peneliti juga melakukan uji mann-whitney untuk membuktikan ada
atau tidak ada perbedaan rata-rata antara kedua kelompok siswa tersebut.
Pengertian kompetensi pada penelitian ini adalah kemampuan yang meliputi
aspek kognitif, afektif dan psikomotorik.

E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan cara yang dilakukan oleh

peneliti untuk mendapatkan data dari subyek penelitian. Pada penelitian ini
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teknik pengumpulan data yang akan dilakukan peneliti yaitu dengan Pretest-
Posttest dan Observasi Non Partisipan. Pretest-Posttest adalah serangkaian
tes/pengujian kepada subyek penelitian. Pretest akan dilakukan sebelum
subyek diberikan treatment, sedangkan Posttest akan dilakukan setelah
dilakukan treatment dan biasanya pada akhir pertemuan. Observasi Non
Partisipan merupakan observasi yang dilakukan oleh orang tidak memberikan
andil dalam penelitian(hanya berperan sebagai observer saja).

. Instrumen Penelitian

Penelitan ini menggunakan Instrumen tes dan Non tes. Instrumen tes
berupa soal pilihan ganda yang akan diujikan pada subyek penelitian.
Instrumen tes akan dipakai untuk mengambil data pada Pretest dan Posttest.
Instrumen Non tes yang pada kali ini menggunakan lembar observasi akan
digunakan oleh observer non partisipan untuk mengamati perilaku-perilaku
yang terjadi pada siswa didalam kelas. Lembar observasi digunakan untuk
mengamati aspek afektif dan psikomotor siswa selama penelitian. Gambaran
mengenai instrumen tes dapat dilihat melalui kisi-kisi pada Tabel 3.

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Pretest dan Posttest

Standar Kompetensi Indikator Nomor
Kompetensi Dasar Soal

o Mengetes Menjelaskan prosedur mengetes 1,2, 312
gﬂféas::tzftem sistem_kendali sistem kendali berbasis o 10,11,13,14
keperluan berbasis PLC/SCADA yang sudah dirakit | ,15,16,17

. PLC/SCADA . . . 1456,7,89
otomasi yang sudah Mengetes sistem kendali be_rbas_ls
industri dirakit PLC/SCADA yang sudah dirakit | 18,19,20
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Berdasarkan Krathwohl 2001 beberapa soal yang digunakan sebagai
instrumen penelitian berdasarkan tingkatannya dapat dikategorikan sebagai
berikut:

Tingkat Remembering (mengingat) = kemampuan seseorang untuk mengingat
atau mengulang kembali suatu pengetahuan yang pernah diterima. Soal
nomor : 1,12,14,16,17

Tingkat Understanding (memahami) = kemampuan seseorang untuk
mengartikan, menyatakan, menerjemahkan sesuatu dengan bahasa dan
caranya sendiri tentang pengetahuan yang pernah diketahui. Soal nomor :
2,4,5,13,15

Tingkat Applying (menerapkan) = kemampuan sesorang dalam menggunakan
pengetahuan yang pernah diterima untuk menyelesaikan berbagai
permasalahan. Soal nomor : 3,10,11,18

Tingkat Analyzing (menguraikan) = kemampuan seseorang untuk
menjabarkan suatu bahan menjadi bagian yang lebih kecil dan mampu
memahami hubungan dari bagian-bagian tersebut. Soal nomor : 6,7

Tingkat Evaluating (menilai) = kemampuan seseorang dalam menentukan
keputusan atau pertimbangan yang tepat berdasarkan kriteria pengetahuan
yang dimilikinya. Nomor soal :19,20

Tingkat Creating (mencipta) = kemampuan seseorang dalam mengkaitkan
berbagai unsur pengetahuan yang ada menjadi pola baru yang belum pernah
dihadapi. Nomor soal : 8,9

Instrumen berikutnya yang digunakan adalah lembar observasi untuk
penilaian aspek afektif. Gambaran mengenai instrumen tes dapat dilihat

melalui kisi-kisi pada Tabel 4.
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Tabel 4. Kisi-Kisi Intrumen Afektif Siswa

No Kompz?:lgi?spek Indikator Aspek Afektif Siswa Butir
1 Pengenalan A. Memperhatikan pelajaran 1
2 Pemberian respon B. Mengikuti perintah/bertanya kepada guru 2
3 Penghargaan terhadap nilai C. Mengemukakan argumen 3
4 Pengorganisasian D. Kerjasama kelompok 4
5 Pengamalan E. Mengerjakan tugas 5

Komponen dan indikator pada penilaian aspek afektif siswa terdiri dari
5 tingkatan. Kelima tingkatan yang diamati diharapkan telah mewakili aspek
afektif siswa secara keseluruhan. Kelima tingkatan tersebut diantaranya : (1)
Pengenalan, (2) Pemberian respon, (3) Penghargaan terhadap nilai, (4)
Pengorganisasian dan (5) Pengamalan. Setiap tingkatan memiliki satu
indikator dan akan dilakukan pengamatan sesuai kategorinya. Kategori yang
tersedia sebanyak 4 (empat) kategori, yaitu kategori 1 (satu) sampai dengan 4
(empat). Keempat kategori tersebut diasumsikan jika semakin tinggi nilainya
maka semakin baik.

Instrumen ketiga yang digunakan adalah lembar observasi untuk
penilaian aspek psikomotorik. Gambaran mengenai instrumen tes dapat
dilihat melalui kisi-kisi pada Tabel 5.

Tabel 5. Kisi-Kisi Intrumen Psikomotorik Siswa

No Kogl_ﬁfgrigtﬁﬁﬁek Indikator Aspek Psikomotorik Siswa Butir
1 Meniru (immitation) A. Mengikuti Petunjuk/arahan 1
2 Manipulasi B. Mengulangi tanpa melihat petunjuk/contoh( kaku) 2
3 | Ketepatan Gerakan C. Mengulangi dengan fasih 3
4 | Artikulasi D. Melakukan kegiatan lain dengan lancar dan rapi 4
5 Naturalisasi E. Melakukan kegiatan lain dengan otomatis/spontan 5

Sama seperti aspek afektif komponen dan indikator pada penilaian
aspek psikomotorik siswa juga terdiri dari 5 tingkatan. Kelima tingkatan

tersebut diantaranya : (1) Meniru (immitation), (2) Manipulasi, (3) Ketepatan
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Gerakan, (4) Artikulasi dan (5) Naturalisasi. Setiap tingkatan juga memiliki
satu indikator dan akan dilakukan pengamatan sesuai kategorinya. Kategori
yang tersedia sebanyak 4 (empat) kategori, yaitu kategori 1 (satu) sampai
dengan 4 (empat). Keempat kategori tersebut diasumsikan jika semakin tinggi
nilainya maka semakin baik.
.Uji Instrumen
. Analisis Butir Soal

Analisis butir soal merupakan bagian yang penting dalam penelitian ini.
Analisis butir soal bertujuan untuk mengadakan identifikasi soal-soal yang
baik, kurang baik dan soal yang jelek. Analisis butir soal memerlukan dua
bagian yang b