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ABSTRAK

Ernesta Br Ginting (5215111708). “Pengaruh Strategi Pembelajaran Terhadap Hasil
Belajar Simulasi Digital (Studi Eksperimen pada SMKN 2 Depok Kelas X Program
Keahlian Teknik Audio Video)”. Skripsi, Program Studi Pendidikan Teknik Elektronika,
Konsentrasi Telekomunikasi, Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri
Jakarta.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dan perbedaan strategi pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) dengan strategi pembelajaran langsung terhadap hasil
belajar Simulasi Digital di SMK N 2 Depok. Metode penelitian yang digunakan adalah
true eksperimen dengan sampel sebanyak 68 orang yang terbagi menjadi dua kelas, yaitu
kelas eksperimen dan kontrol. Instrumen yang digunakan adalah tes berbentuk pilihan
ganda. Sebelum instrumen tes digunakan, instrumen ini telah diuji validitas dan reliabilitas
soal. Melalui validitas 45 soal, diambil 42 soal yang valid namun hanya 30 soal yang
digunakan sebagai bahan tes. Hasil dari tes tersebut dilakukan uji statistik menggunakan
uji “t” berdasarkan perhitungan diperoleh nilai thitung SEDESar 3,85 dan tanel S€besar 2,00
sehingga thitung >ttavel ini berarti Ho ditolak pada taraf signifikan a = 0,05. Maka dapat
disimpulkan bahwa H; yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh dan perbedaan antara
strategi pembelajaran Problem Based Learning (PBL) terhadap hasil belajar Simulasi
Digital. Hal ini menunjukkan pengaruh terhadap hasil belajar Simulasi Digital siswa.

Kata Kunci : Strategi pembelajaran, Problem Based Learning, Penelitian Eksperimen, hasil
belajar, Simulasi Digital



ABSTRACT

Ernesta Br Ginting (5215111708), “The Influence Of Learning Strategy On Simulation Of
Digital Studies Achievement (Experimental Studies at SMKN 2 Depok Class X TAV)”.
Thesis, Electronics Engineering Education Studies Program, Concentration
Communication, Department Of Electrical Engineering, Faculty Of Engineering, State
University of Jakarta.

The purpose of this research is to know the influence of Problem Based Learning strategy
to Simulation of Digital studies achievement at Depok 2 Vocational High School. The
methods of research is true experiment using samples consisting of 68 students which are
divided into two classes, namely the experimental class and controlling class. A test is used
as the research instrument. Before being used, the instrument has undergone a validity test
of 45 question test, as many as 42 valid questions but only 30 questions were used as the
test material. The result of test were obtained from a statistical t-test based on tcount
calculation of 3,85 and tiapie 2,00 SO teount > tranle. It means Ho is rejected at the level of
significance o = 0,05. It can be concluded that H; states that there is influence on Problem
Based Learning strategy on students of Simulation of Digital studies achievement.

Keywords : learning strategy, Problem Based Learning, experiment research, learning
achievement, Simulation of Digital studies
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada zaman era globalisasi saat ini ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang dengan
pesat. Perkembangan teknologi tersebut telah mencakup segala aspek kehidupan manusia.
Seiring berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi tersebut dibutuhkan sumber daya
manusia yang berkualitas. Pendidikan merupakan sarana untuk meningkatkan kualitas
sumber daya manusia (SDM). Peningkatan kualitas sumber daya manusia (SDM) melalui
pendidikan akan menghasilkan SDM yang mampu bersaing secara sehat dalam ketatnya
kompetensi dalam dunia usaha dan industri.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan bagian dari sistem pendidikan yang
mempersiapkan seseorang agar mampu bekerja pada satu bidang pekerjaan tertentu. Sebagai
bagian dari sistem pendidikan nasional, sekolah menengah kejuruan (SMK) diharapkan
mampu menghasilkan lulusan yang berkualitas, berkompeten dalam bidangnya, kemampuan
beradaptasi di lingkungan kerja, melihat peluang kerja dan mengembangkan diri di kemudian
hari.

Selama ini proses pembelajaran di kelas, khususnya di SMK masih terdapat banyak
persoalan, seperti kurangnya pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan oleh
guru. Peserta didik hanya menghafal dan mengerti materi yang diajarkan tetapi mereka tidak
mampu menghubungkan materi yang mereka terima di sekolah dengan bagaimana

pengetahuan tersebut digunakan di kemudian hari.



Peneliti melakukan observasi di dalam kelas X TAV pada mata pelajaran Simulasi
Digital. Guru masih menggunakan metode ceramah dalam proses pembelajaran di kelas.
Selama proses pembelajaran guru hanya berceramah di depan kelas, kemudian diakhir
pelajaran guru memberikan soal untuk dikerjakan oleh siswa. Siklus tersebut berlangsung
setiap minggunya. Sehingga tidak jarang banyak peserta didik yang lebih memilih di luar
kelas daripada mengikuti kegiatan belajar di kelas. Media yang digunakan oleh guru juga
hanya berupa buku siswa saja. Padahal media pembelajaran merupakan komponen penting
selama proses pembelajaran. Jika media yang digunakan menarik perhatian peserta didik
tentunya hal tersebut akan berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik.

Menurut Ibu Dessy S.Kom, selaku guru mata pelajaran Simulasi Digital ada beberapa
faktor yang menyebabkan proses pembelajaran di kelas menjadi kurang efektif,
diantaranya adalah (1) Peserta didik cenderung pasif selama mengikuti pembelajaran, (2)
Peserta didik merasa bosan dengan gaya guru mengajar, dan (3) Kurangnya partisipasi dan
kemandirian peserta didik dalam proses pembelajaran. Secara umum faktor-faktor yang
mempengaruhi proses hasil belajar dibedakan atas dua kategori, yaitu faktor internal yang
berasal dari dalam diri peserta didik seperti kurangnya motivasi, psikologi dan kesehatan.
Faktor eksternal yang berasal dari luar diri peserta didik seperti pada lingkungan sekolah,
keluarga, dan masyarakat. Pada lingkungan sekolah faktor gaya mengajar guru, strategi
pembelajaran yang diterapkan, media pembelajaran yang dipilih, dan model pembelajaran
yang dijalankan menjadi beberapa faktor eksternal yang kemungkinan berpengaruh
terhadap hasil belajar peserta didik.

Pemilihan strategi pembelajaran sangat berperan penting dalam proses pembelajaran.

Dalam hal ini kebanyakan guru masih menggunakan strategi langsung dalam proses



pembelajaran. Pada strategi ini guru berfungsi sebagai sumber pusat informasi, sementara
peserta didik hanya sebagai objek pasif yang menerima informasi satu arah dari guru..
Tanggung jawab peserta didik terhadap tugas belajarnya seperti dalam hal kemampuan
mengembangkan, menemukan, menyelidiki, dan mengungkapkan pengetahuan yang
dimiliki masih sangat kurang. Guru juga senantiasa dikejar oleh target waktu untuk
menyelesaikan setiap pokok bahasan tanpa memperhatikan kompetensi yang dimiliki
siswanya. Tentunya hal tersebut akan berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik.
Hasil belajar yang dicapai oleh peserta didik di sekolah merupakan salah satu ukuran
terhadap penguasaan materi pelajaran yang disampaikan. Agar proses pembelajaran
berjalan dengan baik dan hasil belajar peserta didik memuaskan, untuk itu guru perlu
memperhatikan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik seperti
pemilihan strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media pembelajaran dan yang
lainnya.

Guru perlu menerapkan strategi pembelajaran yang menumbuhkan motivasi dan minat
peserta didik dalam belajar. Hal tersebut juga sesuai dengan pelaksanaan kurikulum 2013
yang dimulai pada tahun ajaran 2013/2014 yaitu tentang perubahan cara belajar. Perubahan
cara belajar dahulu yang lebih berpusat pada ke guru, sekarang beralih berpusat ke peserta
didik. Peserta didik harus aktif dan mandiri untuk mencari dan mempelajari pelajaran yang
diberikan tanpa diperintah terlebih dahulu.

Berdasarkan uraian di atas, untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran, salah
satunya adalah dengan cara melibatkan peserta didik agar aktif dalam proses pembelajaran,
maka dalam penelitian ini peneliti berupaya menerapkan strategi pembelajaran Problem

Based Learning (PBL).



Strategi Problem Based Learning atau pembelajaran berbasis masalah merupakan
strategi pembelajaran yang berpusat pada peserta didik. Pada strategi pembelajaran
Problem Based Learning (PBL), peserta didik dibagi menjadi kelompok-kelompok kecil
4-5 orang, kemudian mereka bekerja sama memecahkan suatu masalah. Pembelajaran
dimulai dengan mengajukan permasalahan nyata yang penyelesaiannya membutuhkan
kerja sama di antara peserta didik!. Guru hanya berperan sebagai pemandu untuk
menguraikan rencana pemecahan masalah menjadi tahap-tahap kegiatan.

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Nelson Sinaga, pengaruh strategi Problem
Based Learning (PBL) terhadap hasil belajar merakit personal computer di SMKN 1
Tanjung Pura. Didapatkan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa nilai thiwng = 13.77
dan twaber = 1.66 untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol. Ini menunjukkan bahwa thitung
> trabei®. Hasil penelitian diatas menunjukkan bahwa hasil belajar kelas eksperimen yang
menggunakan strategi PBL lebih tinggi dari kelas kontrol yang menggunakan strategi
pembelajaran ekspositori. Hal ini berarti strategi pembelajaran PBL berpengaruh positif
terhadap hasil belajar peserta didik.

Untuk itu supaya proses pembelajaran pada mata pelajaran Simulasi Digital berjalan
dengan baik perlu diupayakan penggunaan strategi pembelajaran yang tepat agar dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik.

! Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, (Jakarta : Kencana, 2006), h.112
2 Nelson Sinaga, Pengaruh Strategi Pembelajaran Problem Based Learning Terhadap Hasil Belajar Merakit
Personal Computer Pada Siswa Kelas X Teknik Komputer Jaringan di SMK N 1 Tanjung Pura, Jurnal Universitas
Negeri Medan (Medan, 2013)



1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasikan beberapa masalah

sebagai berikut :

1.

2.

Faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi hasil belajar Simulasi Digital?
Faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi proses pembelajaran Simulasi Digital?
Apakah metode pembelajaran dapat mempengaruhi hasil belajar Simulasi Digital?
Apakah gaya mengajar guru dapat mempengaruhi hasil belajar Simulasi Digital?
Apakah media pembelajaran yang digunakan guru dapat mempengaruhi hasil belajar
Simulasi Digital?

Apakah strategi pembelajaran langsung mempengaruhi hasil belajar Simulasi Digital?
Apakah strategi pembelajaran problem based learning mempengaruhi hasil belajar

Simulasi Digital?

1.3 Pembatasan Masalah

Permasalahan yang disebutkan diatas masih terlalu luas sehingga tidak mungkin

semua permasalahan dapat terselesaikan dalam penelitian. Adapun pembatasan masalah

dalam penelitian ini yaitu strategi pembelajaran Problem Based Learning (PBL) yang

mempengaruhi hasil belajar Simulasi Digital pokok bahasan komunikasi dalam jaringan

kelas X Teknik Audio Video SMK Negeri 2 Depok.



1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah disusun, rumusan masalah penelitian ini
adalah apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara yang menggunakan strategi
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan strategi pembelajaran langsung pada
mata pelajaran Simulasi Digital pokok bahasan komunikasi dalam jaringan kelas X Teknik

Audio Video SMKN 2 Depok tahun ajaran 2015/2016?

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, maka penelitian ini memiliki

tujuan sebagai berikut :

1. Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa antara yang menggunakan strategi
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan strategi pembelajaran
langsung pada mata pelajaran Simulasi Digital pokok bahasan komunikasi dalam

jaringan kelas X Teknik Audio Video SMKN 2 Depok tahun ajaran 2015/2016.

1.6 Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini di harapkan bermanfaat untuk berbagai pihak, baik secara
teoritis maupun secara praktis, diantaranya sebagai berikut:
1. Secara teoritis
a. Diharapkan dapat memperkaya ilmu pengetahuan terutama dalam bidang
Simulasi Digital.
2. Secara Praktis

a. Bagi Sekolah (SMKN 2 Depok)



Dapat digunakan sebagai masukan dan bahan pertimbangan dalam rangka dan
upaya meningkatkan kualitas dan mutu pendidikan sekolah yang

bersangkutan.

. Bagi Guru

Sebagai bahan masukan dan informasi kepada para guru dalam upaya
meningkatkan mutu pembelajaran. Guru dapat mengevaluasi metode,

pendekatan, atau strategi pembelajaran yang telah dilakukan dari peneliti.
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KAJIAN TEORI, KERANGKA BERPIKIR, DAN HIPOTESIS

2.1 Deskripsi Teori
2.1.1 Hakikat Hasil Belajar Simulasi Digital

Belajar merupakan kegiatan paling pokok dalam proses pendidikan. Berhasil tidaknya
tujuan pencapaian proses pendidikan banyak tergantung kepada bagaimana proses belajar
yang dialami oleh siswa. Salah satu tanda bahwa seseorang telah belajar sesuatu adalah
adanya perubahan tingkah laku dalam dirinya yaitu perubahan bersifat pengetahuan,
keterampilan maupun sifat®.

Belajar merupakan proses perbuatan yang dilakukan dengan sengaja, yang kemudian
menimbulkan perubahan, yang keadaannya berbeda dari perubahan yang ditimbulkan
oleh lainnya®. Lain halnya menurut psikologi kognitif, belajar dipandang sebagai suatu
usaha untuk mengerti sesuatu.’Sedangkan pengertian lain dari belajar menurut Gagne
belajar merupakan sejenis perubahan yang diperlihatkan dalam perubahan tingkah laku,
yang keadaaannya berbeda dari sebelum individu berada dalam situasi belajar dan sesudah
melakukan tindakan yang serupa itu.

Menurut Gagne, belajar terdiri dari tiga komponen penting, yaitu kondisi eksternal,

kondisi internal dan hasil belajar’. Faktor internal yaitu faktor yang berasal dari dalam diri,

3 Eveline Siregar dan Hartini Nara, Teori Belajar dan Pembelajaran (Ghalia Indonesia, 2010) h.3
4 Sumardi Suryabrata, 1984, h. 252

5> Ali Imron, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: Pustaka Jaya, 1996), h. 10

¢ Dimyati, Mujiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2006), h. 10

" 1bid, h. 10


http://belajarpsikologi.com/pengertian-belajar-menurut-ahli/

digolongkan menjadi faktor fisiologis dan faktor psikologi. Sedangkan faktor eksternal
yaitu faktor yang berasal dari luar diri pelajar, digolongkan menjadi faktor nonsosial dan
faktor sosial.®

1. Faktor Internal

a. Faktor Fisiologis merupakan faktor yang berasal dari kondisi fisiologis seseorang,
seperti kesehatan yang prima, tidak dalam keadaan lelah dan capek, tidak dalam keadaan
cacat jasmani dan sebagainya. Keadaan jasmani yang sehat dan segar akan
mempermudah peserta didik dalam menerima pelajaran dibandingkan keadaan jasmani
yang kurang sehat.

b. Faktor Psikologis merupakan keadaan psikologis sesorang yang dapat mempengaruhi
proses belajar. Beberapa faktor psikologis yang utama mempengaruhi proses belajar
antara lain kecerdasan siswa, motivasi, minat, sikap dan bakat.

2. Faktor Eksternal

1) Faktor Sosial

a. Lingkungan sosial sekolah seperti guru, administrasi dan teman-teman sekelas yang
dapat mempengaruhi dapat mempengaruhi proses belajar peserta didik. Hubungan
yang harmonis antara antara ketiganya

b. Lingkungan sosial masyarakat. Kondisi lingkungan masyarakat tempat tinggal peserta

didik akan mempengaruhi hasil belajar peserta didik.

c. Lingkungan sosial keluarga. Keluarga merupakan hal paling penting untuk aktivitas

belajar peserta didik. Hubungan yang harmonis antar anggota keluarga akan membantu

peserta didik melakukan aktivitas belajar dengan baik.

& Sumadi Suryabrata, Psikologi Pendidikan (Jakarta: 2010. PT Raja Grafindo Persada), h. 233.
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2) Faktor Nonsosial

a. Faktor lingkungan seperti kondisi udara yang segar dan suasana sejuk dan tenang.
Kondisi lingkungan yang baik akan mempengaruhi aktivitas belajar peserta didik.

b. Faktor instrumental yaitu faktor yang keberadaan dan penggunaannya dirancang
sesuai dengan hasil belajar yang diharapkan. Faktor ini berupa kurikulum sekolah,
peraturan-peraturan sekolah, sarana, dan guru.

Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa pada prinsipnya
belajar adalah proses interaksi semua yang ada disekitar individu yang dipengaruhi oleh
beberapa faktor, baik itu faktor dari internal peserta didik maupun faktor eksternal peserta
didik. Dengan demikian bukti bahwa seseorang telah melakukan kegiatan belajar adalah
adanya perubahan tingkah laku pada orang tersebut yang sebelumnya tidak ada. Kegiatan
dan usaha untuk mencapai perubahan tingkah laku merupakan proses belajar, sedangkan
perubahan tingkah laku adalah hasil belajar.®

Hasil belajar adalah perubahan atau kemampuan baru yang diperoleh siswa setelah
melakukan perbuatan belajar'®. Hasil belajar merupakan kemampuan-kemampuan yang
dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajarnya.'* Bloom menambahkan bahwa
hasil belajar dapat dikelompokkan ke dalam tiga ranah, yaitu kognitif, afektif, dan
psikomotor.'? Ranah kognitif meliputi tujuan-tujuan belajar yang berhubungan dengan
memanggil kembali penegtahuan dan pengembangan intelektual dan keterampilan. **

Ranah afektif meliputi tujuan-tujuan belajar yang menjelaskan perubahan sikap, minat,

® Tabrani Rusyan dkk, Pendidikan dalam Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Remadja Karya CV, 1989), h. 7
10 Rusmono.Strategi Pembelajaran dengan Problem Based Learning Itu Perlu, (Bogor:Ghalia,2012),h.8

1 Nana Sudjana, Teori-teori Belajar untuk Pengajaran, (Jakarta : Fakultas Ekonomi Ul, 1998), h. 137

12 Zainal Arifin, Evaluasi Pembelajaran, (Bandung : PT Remaja Rosdakarya,2013), h. 21-23

13 Rusmono, op.cit h. 8
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nilai-nilai, dan pengembangan apresiasi serta penyesuaian. * Ranah psikomotorik

mencakup perubahan perilaku yang menunjukkan bahwa siswa telah mempelajari

keterampilan manipulatif fisik tertentu.>Mata pelajaran Simulasi Digital merupakan mata

pelajaran dalam ranah kognitif. Jenjang dalam ranah kognitif terdapat dalam enam

tingkatan, yakni:*

1)

2)

3)

4)

5)

Pengetahuan (knowledge), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut peserta didik
untuk dapat mengenali atau mengetahui adanya konsep, prinsip, fakta, atau istilah
tanpa harus mengerti atau dapat menggunakannya.

Pemahaman (comprehension), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut peserta
didik untuk memahami atau mengerti tentang materi pelajaran yang disampaikan
guru.

Penerapan (application), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut peserta didik
untuk menggunakan ide-ide umum, tata cara maupun metode, prinsip, dan teori-teori
dalam suasana baru dan konkret.

Analisa (analysis), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut peserta didik untuk
menguraikan suatu situasi atau keadaan tertentu ke dalam unsur — unsur atau
komponen pembentuknya.

Sintesa (synthesis), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut peserta didik untuk

menghasilkan sesuatu yang baru dengan cara menggabungkan berbagai faktor.

¥ L oc.it
15 Loc.it
16 |hid h.22-23
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6) Evaluasi (evaluation), yaitu jenjang kemampuan yang menuntut peserta didik untuk
dapat mengevaluasi suatu situasi, keadaan, pernyataan atau konsep berdasarkan
kriteria tertentu.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
perubahan tingkah laku seseorang dalam hal kemampuan, keterampilan dan sikap dalam
menyelesaikan sesuatu hal. Perubahan tingkah laku tersebut diperoleh setelah siswa
menyelesaikan proses pembelajaran. Hasil belajar dapat dilihat melalui kegiatan evaluasi
yang bertujuan untuk mendapatkan data pembuktian yang akan menunjukkan tingkat
kemampuan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran.

2.1.2 Simulasi Digital

Salah satu kemampuan yang dituntut pada kehidupan abad ke-21 adalah melakukan

komunikasi melalui media digital. Kesempatan melakukan pembelajaran melalui media
online semakin terbuka lebar bagi masyarakat pembelajar, termasuk peserta didik dan
guru. Makna globalisasi dalam bidang pendidikan harus disikapi secara arif oleh guru
dan peserta didik dalam memperoleh pengetahuan sebagai dasar pembentukan
keterampilan dan sikap.

Teknologi informasi dan komunikasi pada saat ini telah memungkinkan cara
berkomunikasi dan bertukar informasi manusia satu dengan manusia lainnya, mencapai
tingkat tertinggi dibandingkan dengan pada masa sebelumnya. Informasi yang
disampaikan dalam bentuk teks saja tidak cukup. Informasi tersebut dapat dilengkapi
dengan visualisasi yang tampil secara dinamis, bergerak, disertai suara.

Di dalam penyusunan kurikulum SMK/MAK 2013, mata pelajaran Simulasi Digital

merupakan mata pelajaran baru pada dasar kompetensi kejuruan. Berdasarkan
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kompetensi yang telah ditentukan, standar kompetensi Simulasi Digital terbagi menjadi
10 kompetensi dasar. Dari sepuluh kompetensi dasar tersebut peneleti melaksanakan
penelitian pada kompetensi dasar yang keempat yaitu: Menjelaskan komunikasi dalam
jaringan. Materi yang dibahas antara lain pengertian komunikasi, sistem komunikasi,
bentuk dan jenis komunikasi, fungsi dan tujuan komunikasi serta komponen-komponen
komunikasi dalam jaringan.

Komunikasi dalam jaringan memungkinkan terjadinya komunikasi dua arah yang
dilakukan baik secara langsung (synchronous), dalam satu waktu yang bersamaan,
maupun secara tidak langsung (asynchronous), dalam waktu yang berbeda. Komunikasi
daring dapat dilakukan melalui pengiriman teks dan gambar, bahkan memungkinkan
komunikator dan komunikan melakukan percakapan langsung dengan saling melihat
gambar mitra bicaranya. Peserta didik diharapkan memiliki bekal untuk memanfaatkan
jejaring internet atau komputer untuk mencari dan mendapatkan informasi sekaligus
mengkomunikasikannya. Tujuan kompetensi ini adalah sebagai bekal awal
memanfaatkan teknologi, peserta didik diberikan pemahaman dan cara memanfaatkan
sarana yang digunakan. Selanjutnya peserta didik harus menguasai cara menggunakan
peralatan untuk mempresentasikan dan mengkomunikasikan gagasan.

Berdasarkan penjelasan diatas, hasil belajar Simulasi Digital akan dapat
memberikan bekal pengetahuan dan keterampilan bagi siswa untuk membuat jejaring

informasi dengan pihak lain dalam meningkatkan pengetahuan dan keterampilannya®’.

17 Ilham Penta dkk, Simulasi Digital, (Jakarta : Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan,2013), h. 5
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2.1.3 Strategi Pembelajaran

Strategi pembelajaran merupakan perencanaan yang berisi tentang rangkaian
kegiatan yang didesain untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. ¥  Strategi
pembelajaran adalah suatu kegiatan pembelajaran yang harus dikerjakan guru dan siswa
agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan efisien.!® Strategi belajar
merupakan pola kegiatan pembelajaran berurutan yang diterapkan dari waktu ke waktu
dan diarahkan untuk mencapai suatu hasil belajar siswa yang diinginkan.

Dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa strategi pembelajaran
adalah suatu usaha yang dilakukan oleh guru dalam menyampaikan informasi sehingga
tercapainya tujuan pembelajaran sehingga mencapai hasil yang optimal. Tanpa strategi
yang jelas, proses pembelajaran tidak akan terarah sehingga tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan tidak berlangsung efektif dan efisien.

Keberhasilan guru menerapkan suatu strategi pembelajaran sangat tergantung dari
kemampuan guru menganalisis kondisi pembelajaran yang ada, seperti tujuan
pembelajaran, karakteristik siswa, kendala sumber belajar dan karakteristik bidang
studi. Hasil analisis terhadap kondisi pembelajaran tersebut dapat dijadikan pijakan

dasar dalam menentukan strategi pembelajaran yang akan digunakan.

2.1.3.1 Hakikat Strategi Pembelajaran Problem Based Learning
Strategi Problem Based Learning didefinisikan sebagai rangkaian aktifitas
pembelajaran yang menekankan kepada proses penyelesaian masalah secara ilmiah.2

Problem based learning merupakan inovasi dalam pembelajaran karena dalam problem

18 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, (Jakarta: Kencana, 2008) h. 126
19 oc.it
20 1bid h.214
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based learning kemampuan berpikir peserta didik benar-benar dioptimalisasikan melalui
proses kerja kelompok atau tim yang sistematis, sehingga peserta didik dapat
memberdayakan, mengasah, menguji, dan mengembangkan kemampuan berpikirnya
secara berkesinambungan.

Strategi pembelajaran dengan PBL menawarkan kebebasan siswa dalam proses
pembelajaran®!. PBL berfokus pada penyajian suatu permasalahan (nyata atau simulasi)
kepada peserta didik, kemudian peserta didik diminta mencari pemecahannya melalui
serangkaian penelitian dan investigasi berdasarkan teori, konsep, prinsip yang
dipelajarinya dari berbagai bidang ilmu (multiple perspective)??. Permasalahan menjadi
fokus, stimulus dan pemandu proses belajar. Dalam strategi pembelajaran dengan PBL,
peserta didik diharapkan untuk terlibat dalam proses penelitian yang mengharuskan
untuk mengidentifikasi permasalahan, mengumpulkan data, dan menggunakan data
tersebut untuk memecahkan masalah.

Ciri-ciri Problem based learning (PBL) adalah sebagai berikut:

1) Menggunakan permasalahan dalam dunia nyata

2) Pembelajaran dipusatkan dalam penyelesaian masalah

3) Guru berperan sebagai fasilitator

Keterlibatan peserta didik dalam strategi pembelajaran dengan PBL meliputi
kegiatan kelompok dan kegiatan perorangan. Dalam kelompok PBL, terdapat beberapa
peran atau kegiatan peserta didik antara lain membaca kasus, menentukan masalah mana
yang paling relevan dengan tujuan pembelajaran, membuat rumusan masalah, membuat

hipotesis, mengidentifikasi sumber informasi, diskusi, dan pembagian tugas,

21 Rusmono, op.cit h. 74.
22 Eveline Siregar dan Hartini Nara, Teori Belajar dan Pembelajaran (Ghalia Indonesia, 2010) h.119
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melaporkan, mendiskusikan penyelesaian masalah yang mungkin, melaporkan

kemajuan yang dicapai setiap anggota kelompok, dan presentasi di kelas.

2.1.3.2 Karakteristik PBL
Strategi pembelajaran dengan PBL memiliki beberapa karakteristik antara lain

sebagai berikut:

1. Belajar dimulai dengan suatu permasalahan

2. Permasalahan yang diberikan harus berhubungan dengan dunia nyata siswa

3. Mengorganisasikan pembelajaran di seputar permasalahan, bukan di seputar disiplin
ilmu

4. Memberikan tanggung jawab yang besar dalam membentuk dan menjalankan secara
langsung proses belajar mereka sendiri

5. Menggunakan kelompok kecil

6. Menuntut siswa untuk mendemonstrasikan apa yang telah dipelajarinya dalam

bentuk produk dan kinerja.

2.1.3.3 Fase Pembelajaran dengan Strategi Problem Based Learning (PBL)

Untuk melaksanakan pembelajaran dengan strategi Problem Based Learning

(PBL), ada lima fase pembelajaran yang diadaptasi dari Mohamad Nur antara lain:



Tabel 2.1. Fase Pembelajaran dengan Strategi PBL

Fase Pembelajaran

Perilaku Guru

Fase 1:
Mengorganisasikan
peserta didik kepada
masalah

Guru menginformasikan tujuan-tujuan
pembelajaraan, mendeskripsikan kebutuhan-
kebutuhan logistik penting, dan memotivasi siswa
agar terlibat dalam kegiatan pemecahan masalah
yang mereka pilih sendiri

Fase 2:
Mengorganisasikan
peserta didik untuk
belajar

Guru membantu peserta didik menentukan dan
mengatur tugas-tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah itu

Fase 3:
Membantu penyelidikan
mandiri dan kelompok

Guru mendorong peserta didik mengumpulkan
informasi yang sesuai melaksanakan eksperimen,
mencari penjelasan dan solusi

Fase 4:
Mengembangkan dan
mempresentasikan hasil
karya serta pameran

Guru membantu peserta didik dalam merencanakan
dan menyiapkan hasil karya yang sesuai seperti
laporan, rekaman video, dan model, serta membantu
mereka berbagi karya mereka

Fase 5:
Menganalisis dan
mengevaluasi proses
pemecahan masalah

Guru membantu siswa melakukan refleksi atas
penyelidikan dan proses-proses yang merka gunakan

17

Adapun bentuk penerapannya, seluruh langkah-langkah tersebut termasuk dalam

bagian penyajian dari keseluruhan kegiatan pembelajaran yang terdiri atas kegiatan

pendahuluan, penyajian, dan penutup, yang dapat digambarkan sebagai berikut:%

23 Rusmono. Op.cit. 81-83.
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PENDAHULUAN

a. Pemberian motivasi
b. Pembagian kelompok
c. Informasi tujuan pembelajaran

'
/ PENYAJIAN \

a. Mengorientasikan peserta didik kepada masalah

b. Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar

c. Membantu penyelidikan mandiri dan kelompok

d. Mengembangkan dan mempresentasikan hasil
karya dan pameran

e. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahanj

!

PENUTUP

a. Merangkum materi yang telah dipelajari
b. Melaksanakan tes dan pemberian pekerjaan rumah

Gambar 2.1. Prosedur Strategi Pembelajaran dengan PBL

2.1.3.4 Kelebihan Strategi Problem Based Learning (PBL)
Setiap strategi pembelajaran yang diterapkan kepada siswa akan memiliki bebrapa
kelebihan. Kelebihan strategi Problem Based Learning (PBL) adalah sebagai berikut:
1. Dapat membuat pendidikan di sekolah menjadi relevan dengan kehidupan,
khususnya dengan dunia kerja.
2. Dapat membiasakan para siswa menghadapi dan memecahkan masalah secara
terampil, yang selanjutnya dapat mereka gunakan pada saat menghadapi masalah

yang sesungguhnya di masyarakat kelak.
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3. Dapat merangsang pengembangan kemampuan berpikir secara kreatif dan
menyeluruh, karena dalam proses pembelajarannnya, para siswa banyak melakukan

proses mental dengan menyoroti permasalahan dari berbagai aspek.

Selain itu, kelebihan lain dari PBL adalah dapat memberikan kesempatan siswa
untuk mengaplikasikan pengetahuan yang mereka miliki dalam dunia nyata, serta
memperlihatkan kepada siswa bahwa belajar merupakan cara berpikir dan sesuatu yang
harus dimengerti oleh siswa.

Berdasarkan pembahasan tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
berdasarkan masalah merupakan proses pembelajaran yang merangsang proses berpikir
siswa dalam menyelesaikan suatu masalah. Peran guru hanya menyajikan masalah,
mengajukan pertanyaan dan memfasilitasi penyelidikan dan dialog.

2.1.4 Hakikat Strategi Pembelajaran Langsung
2.1.4.1 Konsep Pembelajaran Langsung

Strategi pembelajaran langsung merupakan pembelajaran yang menekankan
kepada proses penyampaian materi secara verbal dari seorang guru kepada sekelompok
siswa dengan maksud agar siswa dapat menguasai materi pelajaran secara optimal. Siswa
tidak dituntut untuk menemukan materi itu. Materi pelajaran seakan-akan sudah jadi.

Strategi  pengajaran langsung (direct instruction) dilandasi oleh teori belajar
perilaku yang berpandangan bahwa belajar bergantung pada pengalaman termasuk
pemberian umpan balik. Satu penerapan teori perilaku dalam belajar adalah pemberian
penguatan. Umpan balik kepada siswa dalam pembelajaran merupakan penguatan yang

merupakan penerapan teori perilaku tersebut.
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Strategi ini merupakan bentuk dari pendekatan pembelajaran yang berorientasi
kepada guru (teacher centered approach). Dikatakan demikian, sebab dalam strategi ini
guru memegang peran penting yang sangat dominan. Pembelajaran langsung adalah
strategi berpusat pada guru yang memiliki lima langkah: menetapkan tujuan, penjelasan
dan/atau demonstrasi, panduan praktik, umpan balik, dan perluasan praktik. Melalui
strategi ini guru menyampaikan materi pembelajaran secara terstruktur dengan harapan
materi pelajaran yang disampaikan itu dapat dikuasai siswa dengan baik. Fokus utama
strategi ini adalah kemampuan akademik siswa.

Jadi, strategi pembelajaran langsung merupakan sebuah strategi pembelajaran yang
bersifat teacher centered (berpusat pada guru). Guru sebagai pusat perhatian memiliki

peran yang sangat dominan.

2.1.4.2 Karakteristik Strategi Pembelajaran Langsung
Adapun karakteristik peran guru dalam pembelajaran langsung ialah sebagai
berikut:?*

1. Guru menjelaskan kompetensi yang ingin dikuasai peserta didik dan tujuan
pembelajarannya serta informasi tentang latihan belajar, pentingnya pelajaran,
persiapan untuk belajar.

2. Guru mendemostrasikan pengetahuan/keterampilan dengan benar, atau menyajikan
informasi tahap demi tahap.

3. Guru merencanakan dan memberi bimbingan latihan awal.

4. Mengecek apakah siswa telah berhasil melakukan tugas dengan baik, memberi

umpan balik.

24 Dini Rosdiani, Model Pembelajaran Langsung dalam Pendidikan Jasmani dan Kesehatan (Bandung : Alfabeta, 2012), hal. 6.
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5. Guru mempersiapkan kesempatan melakukan pelatihan lanjutan, dengan perhatian
khusus pada penerapan kepada situasi lebih komplek dan kehidupan sehari-hari.
Dalam pembelajaran langsung harus memenuhi beberapa persyaratan, daiantaranya

harus ada alat yang akan didemonstrasikan dan mengikuti tingkah laku mengajar

(sintaks). Sintaks strategi pengajaran langsung tersebut disajikan dalam lima tahap,

seperti ditunjukkan pada tabel berikut.?®

Tabel 2.2. Sintaks Pembelajaran Langung

Tahap Pembelajaran Perilaku Guru

Tahap 1: Guru menjelaskan TPK, informasi latar belakang
Menyampaikan tujuan dan pelajaran, pentingnya pelajaran, mempersiapkan
mempersiapkan peserta didik | peserta didik untuk belajar

Tahap 2: Guru mendemostrasikan ketrampilan dengan
Mendemonstrasikan benar, atau menyajikan informasi tahap demi
pengetahuan dan keterampilan | tahap

Tahap 3: Guru merencanakan dan memberi bimbingan
Membimbing pelatihan pelatihan

Tahap 4: Mengecek apakah peserta didik telah berhasil
Mengecek pemahaman dan melakukan tugas dengan umpan balik
memberikan umpan balik

Tahap 5: Guru mempersiapkan kesempatan melakukan
Memberikan kesempatan pelatihan lanjutan, dengan perhatian khusus pada
untuk pelatihan lanjutan dan penerapan kepada situasi lebih kompleks dan
penerapan kehidupan sehari-hari

Pada penerapannya, tahap pembelajaran dan perilaku guru tersebut merupakan suatu
kegiatan pembelajaran yang menyeluruh yang terdiri atas kegiatan pendahuluan,

penyajian, dan penutup, yang dapat digambarkan sebagai berikut:

% Trianto lbnu, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif, Progresif, dan Konstektual (Jakarta: Prenadamedia
Group, 2014) h. 95
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PENDAHULUAN

a. Pemberian motivasi
b. Menjelaskan tujuan dan materi pelajaran
c. Apersepsi atau pre tes

'

/ PENYAJIAN \
a. Menjelaskan isi pelajaran
b. Pemberian contoh
c. Bertanya pada siswa
d. Pemberian latihan
- /

4
PENUTUP

a. Melaksanakan tes
b. Pekerjaan rumah

Gambar 2.2. Prosedur Strategi Pembelajaran Langsung

Dari penjabaran tersebut, dapat disimpulkan bahwa strategi pembelajaran langsung
merupakan yang penyampaian materinya di sampaikan langsung oleh guru dan peserta
didik tidak dituntut untuk mencari materi. Pembelajaran lebih banyak diarahkan oleh guru

dan dilakukan secara bertahap.

2.1.5 Perbedaan Strategi Pembelajaran PBL dengan Strategi Pembelajaran
Langsung

Berdasarkan komponen kegiatan pembelajaran secara umum, yakni urutan kegiatan
pembelajaran, metode yang digunakan, penggunaan media pembelajaran, dan peran guru
dan peserta didik dalam proses pembelajaran antara strategi pembelajaran PBL dan

strategi pembelajaran langsung menunjukkan karakteristik yang berbeda. Berikut ini
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merupakan rangkuman perbandingan setiap komponen pada kedua strategi pembelajaran

dalam bentuk tabel.

Tabel. 2.3. Perbandingan Komponen Strategi Pembelajaran PBL dan Strategi

Pembelajaran Langsung %

Strategi Pembelajaran Langsung

Strategi Pembelajaran dengan PBL

A. Urutan Kegiatan Pembelajaran

A. Tahap Pendahuluan

1. Guru memberikan motivasi

2. Guru menyampaikan tujuan dan
materi yang dipelajari

3. Guru memberikan pre-test

B. Tahap Penyajian

1. Guru menjelaskan isi pelajaran

2. Guru memberikan contoh

3. Guru bertanya kepada peserta didik

4. Guru memberikan latihan untuk
peserta didik

C. Penutup
1. Guru memberikan tes formatif
2. Guru memberikan pekerjaan rumah

A. Tahap Pendahuluan

1. Guru memberi motivasi kepada
peserta didik dengan mengaitkan
materi dengan peristiwa sehari-hari

2. Guru melakukan pembagian
kelompok

3. Guru menginformsikan tujuan
pembelajaran

B. Tahap Penyajian

1. Guru mengorientasikan peserta
didik kepada masalah

2. Guru mengorganisasikan peserta
didik untuk belajar

3. Guru membantu pnyelidikan
mandiri dan kelompok

4. Mengembangkan dan
mempresentasikan hasil karya dan
pameran

5. Menganalisis dan mengevaluasi
proses pemecahan masalah

C. Penutup

1. Merangkum materi yang telah
disampaikan

2. Melaksanakan tes dan pemberian
pekerjaan rumah

B. Metode yang Digunakan

1. Ceramah

2. Tanya jawab
3. Latihan

4. Pemantapan

1. Pemberian tugas
2. Kerja kelompok
3. Diskusi

26 Rusmono op.cit 103.



C. Penggunaan Media Pembelajaran

1. Alat dan bahan sebagai alat bantu
mengajar guru

2. Media digunakan untuk
mempermudah guru dalam
menyajikan materi

3. Jenis dan penggunaan media
ditentukan oleh guru

1. Alat dan bahan sebagai alat bantu
bekerja peserta didik

2. Media pembelajaran diperlukan
untuk menampilkan hasil kerja

3. Jenis dan penggunaan media
ditentukan bersama oleh guru dan
peserta didik

D. Peran Guru dan Peserta Didik

1. Kegiatan belajar terfokus pada guru

2. Peserta didik belajar dengan
mendengarkan

3. Proses belajar cenderung dilakukan
dua arah

4. Guru mengendalikan seluruh proses
pembelajaran

1. Kegiatan belajar berfokus pada
peserta didik

2. Peserta didik belajar melalui
diskusi

3. Proses belajar dilakukan cenderung
multi arah

4. Guru berperan sebagai motivator
dan fasilitator

24

Tabel tersebut memperlihatkan perbedaan pada kedua strategi pembelajaran,

meskipun dalam beberapa aspek, seperti tujuan pembelajaran dan materi pelajaran yang

digunakan secara substansial sama, akan tetapi berbeda dalam fungsi dan peran antara

satu dengan yang lain. Hal ini dapat menyebabkan perbedaan pencapaian peserta didik

dalam mengusai materi pelajaran baik dari segi dimensi pengetahuan maupun dimensi

kognitif?’.

2.2 Kerangka Berpikir

Guru mempunyai peranan penting dalam merancang suatu strategi pembelajaran.

Strategi pembelajaran akan menentukan siswa terlibat aktif atau pasif selama proses

pembelajaran. Pada umumnya strategi pembelajaran yang digunakan oleh guru adalah

strategi langsung. Strategi pembelajaran langsung merupakan strategi pembelajarn

27 1bid, h. 104
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berpusat pada guru. Dalam strategi pembelajaran langsung peserta didik hanya
menerima materi yang disampaikan oleh guru sehingga membuat suasana kelas menjadi
monoton. Tidak jarang setelah proses pembelajaran selesai banyak peserta didik yang
masih belum paham tentang materi yang disampaikan oleh guru. Hal ini berimbas pada
tujuan pembelajaran yang tidak tercapai sehingga hasil belajar peserta didik menjadi
kurang memuaskan. Untuk itu guru harus mampu menerapkan strategi pembelajaran
yang tepat yang dapat membuat siswa terlibat aktif selama proses pembelajaran.

Strategi pembelajaran Problem Based Learning atau biasa disingkat dengan PBL
merupakan salah satu strategi pembelajaran yang membuat siswa terlibat aktif selama
proses pembelajaran. Guru merancang pembelajaran yang diawali dengan suatu
permasalahan untuk memahami dan memfokuskan peserta didik dalam mempelajari
konsep-konsep yang terdapat dalam Simulasi Digital.

Peserta didik belajar dimulai dengan mengidentifikasi permasalahan yang
diberikan guru, menentukan informasi apa saja yang dibutuhkan untuk dapat
memecahkan masalah, mencari sumber-sumber informasi seperti buku, internet atau
langsung dari ahlinya. Setelah itu peserta didik menemukan solusi terbaik dari
permasalahan tersebut. Setelah menemukan solusi pemecahan masalah siswa dituntut
mendemonstrasikan hasil pemecahan masalah kepada kelompok lain. Proses
pemecahan masalah ini menggunakan kelompok kecil yang terdiri dari 4-5 peserta
didik. Sementara, guru menjadi fasilitator dan pembimbing.

Dengan diterapkannya strategi problem based learning (PBL peserta didik
diharapkan terbiasa memecahkan berbagai permasalahan yang ada terutama pada mata

pelajaran Simulasi Digital. Selanjutnya, dengan strategi pembelajaran PBL diharapkan
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peserta didik mampu menguasai materi pokok pada mata pelajaran Simulasi Digital
yang terlihat dari hasil belajar peserta didik yang lebih tinggi dari hasil belajar peserta

didik yang belajar dengan strategi langsung.

2.3 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan masalah penelitian yang diajukan dan kajian teoritis, maka dirumuskan
hipotesis penelitian sebagai berikut : Terdapat perbedaan hasil belajar peserta didik
Simulasi Digital kelas eksperimen yang mengikuti strategi PBL dengan kelas kontrol

yang mengikuti strategi langsung.



28

BAB 111

METODE PENELITIAN

3.1 Tujuan Operasional Penelitian

Secara operasional penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar
Simulasi Digital peserta didik yang belajar dengan strategi pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) terhadap hasil belajar peserta didik yang belajar dengan strategi

pembelajaran langsung.

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 2 Depok yang beralamat di Jalan Abdul
Wahab Pintu 2 Telaga Golf. Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun akademik
2015/2016 pada siswa kelas X (sepuluh) Program Studi Teknik Audio Video mulai bulan

November - Desember.

3.3 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
eksperimen, yaitu suatu cara untuk mencari hubungan sebab akibat (hubungan kausal)
antara dua faktor yang sengaja ditimbulkan oleh peneliti dengan mengeleminasi faktor-
faktor lain yang mengganggu. Eksperimen selalu dilakukan dengan maksud melihat akibat
suatu perlakuan.?® Sedangkan menurut Sugiyono, metode penelitian eksperimen dapat

diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mencari perlakuan tertentu

28 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta : PT Rineka Cipta), h. 9.
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terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan. Metode ini sebagai bagian dari

metode kuantitatif mempunyai ciri khas tersendiri, terutama dengan adanya kelompok

kontrol.?®

3.4 Desain Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan salah satu desain eksperimen, yaitu Posttest

Only Control Group Design. Pada desain ini terdapat dua kelompok yang masing-masing

dipilih secara acak. Kelompok pertama diberi perlakuan (X1) dan kelompok lainnya diberi

perlakuan (Xz). Kelompok yang diberi perlakuan X; disebut kelompok eksperimen (O1)

sedangkan kelompok yang diberi perlakuan X> disebut kelompok kontrol (O3).

Pengaruh adanya perlakuan (treatment) disimbolkan dengan (O2:04) dan selanjutnya

untuk melihat pengaruh perlakuan berdasarkan signifikasinya adalah dengan analisis uji

beda menggunakan statistik tiwst. Jika terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok

eksperimen dengan kelompok kontrol, maka perlakuan yang diberikan berpengaruh secara

signifikan.

Tabel 3.1 Desain Penelitian

Kelompok Perlakuan Post-test (tes akhir)
O1 X1 O
O3 X2 O4

Sumber : Buku Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Sugiyono : 2009)

Keterangan :

O = Kelompok eksperimen yang belajar dengan strategi PBL

02 = Kelompok kontrol yang belajar dengan strategi pembelajaran langsung

29 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung : Alfabeta, 2009), h. 107.
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X1 = Perlakuan dengan strategi pembelajaran PBL

X2 = Perlakuan dengan strategi pembelajaran langsung
O3 = Hasil posttest kelompok eksperimen

O4 = Hasil posttest kelompok kontrol

3.5 Populasi, Sampel dan Teknik Pengambilan Sampel Penelitian

Populasi pada penelitian ini adalah semua siswa kelas X (sepuluh) program studi Teknik
Audio Video di SMKN 2 Depok yang belajar mata pelajaran Simulasi Digital tahun ajaran
2015/2016 sebanyak tiga kelas. Dari tiga kelas hanya dua kelas yang diambil untuk sampel
penelitian yaitu untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol. Sampel adalah bagian dari
jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi.*

Dalam menentukan sampel kelas pada penelitian ini digunakan teknik simple random
sampling yaitu teknik pengambilan anggota sampel dari populasi yang dilakukan secara
acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu®! dengan membuat undian
yang di dalamnya tertulis kelas X TAV 1, X TAV 2 dan X TAV 3. Telah disepakati
sebelumnya bahwa undian yang keluar pertama dijadikan kelompok eksperimen dan yang
keluar kedua sebagai kelompok kontrol. Dalam penelitian ini telah ditentukan kelas X TAV
2 sebagai kelompok eksperimen dan kelas X TAV 3 sebagai kelompok kontrol dari hasil
undian. Ukuran sampel sebanyak 34 peserta didik untuk kelompok kontrol dan 34 peserta
didik untuk kelompok eksperimen. Penentuan sampel sebesar 34 peserta didik berdasarkan
pendapat Roscoe yang dikutip oleh Sugiyono yaitu “bahwa ukuran sampel yang layak

dalam penelitian adalah antara 30 sampai 500”.%?

30 |pid., h. 118
31 Ibid., h. 120
32 sugiyono. 2003. Metode Penelitian Bisnis. Bandung: Alfabeta, h. 90.
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3.6 Variabel Penelitian

Variabel yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari dua variabel, yaitu variabel
bebas dan variabel terikat. VVariabel bebas adalah merupakan variabel yang mempengaruhi
atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat. Sedangkan variabel
terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya
variabel bebas.

Berikut adalah variabel penelitian dari pengaruh strategi pembelajaran pada hasil belajar

Simulasi Digital :
1. Variabel bebas : Pembelajaran dengan menerapkan strategi pembelajaran problem

based learning (PBL) dan strategi pembelajaran langsung.
2. Variabel terikat : Hasil belajar peserta didik Simulasi Digital kelas X SMK Negeri 2

Depok
3.7 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan peneliti dalam
mengumpulkan data agar pekerjaan lebih mudah dan hasil lebih baik dalam artian lebih
cermat, lengkap dan sistematis sehingga lebih mudah diolah.*® Teknik pengumpulan data
yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen berupa tes obyektif dalam bentuk
pilihan ganda dengan 5 alternatif jawaban. Tes yang diberikan berupa post-test yaitu tes
yang dilakukan untuk mengetahui pengetahuan siswa mengenai materi pelajaran setelah
diajarkan oleh guru. Dalam memperoleh nilai dari tes hasil belajar Simulasi Digital
dilakukan penyekoran terhadap hasil tes dengan skor 1 untuk jawaban benar dan skor O

untuk jawaban salah.

33 suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian (Jakarta : PT.Rineka Cipta. 2002) h.136
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Suatu alat ukur dapat dinyatakan sebagai alat ukur yang baik dan mampu memberikan
informasi yang benar apabila telah memenuhi beberapa kriteria yang telah ditentukan yaitu
valid dan reliabel. Sebelum instrumen diajukan kepada sampel, maka instrumen tersebut
harus memenuhi Kriteria yaitu valid, reliable, tingkat kesukaran soal dan daya beda soal.
Oleh karena itu, perlu dilakukan analisis terlebih dahulu terhadap soal yang akan diujikan,
meliputi:

3.7.1 Validitas Instrumen

Validitas berasal dari kata validity yang mempunyai arti sejauh mana ketepatan dan
kecermatan suatu alat ukur dalam melakukan fungsi ukurnya.® Alat ukur dikatakan valid
apabila alat ukur itu dapat dengan tepat mengukur apa yang hendak diukur. Tes sebagai
salah satu alat ukur hasil belajar dapat dikatakan valid apabila tes itu dapat mengukur hasil
belajar yang hendak diukur. Dengan tes yang valid akan menghasilkan data hasil belajar
yang valid pula.

Uji validitas digunakan untuk menunjukkan sejauh mana instrumen yang digunakan
mencerminkan isi yang diharapkan. Uji validitas dilakukan dengan cara mengikuti
langkah-langkah penyusun instrumen, yaitu dengan menentukan variabel yang akan diteliti
berdasarkan aspek-aspek penelitaian atau membuat Kisi-kisi instrumen. Variabel tersebut
kemudian dikembangkan menjadi butir-butir pernyataan yang telah terlebih dahulu
dikonsultasikan kepada dosen pembimbing selanjutnya dinilai kevalidannya oleh guru
yang bersangkutan.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan uji validitas isi (content validity) yang

ditetapkan berdasarkan penilaian dan pertimbangan oleh para pakar. Validitas isi dihitung

34 Saifuddin Azwar, Reliabilitas dan Validitas (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2011), h. 5.
35 Eko Putro, Evaluasi Program Pembelajaran (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2013), h.98
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dengan menggunakan pendekatan Content Validity Ratio (CVR) yang dikemukakan
Lawshe. Statistik ini mencerminkan tingkat validitas isi item-item berdasarkan data
empirik. Menurut Lawshe, validitas isi dapat dihitung menggunakan rumus :¢
CVR=(2ne/n)-1

Keterangan :

n, = banyaknya pakar yang menyatakan penting

n = banyaknya pakar yang melakukan penilaian

Angka CVR bergerak antara -1,00 sampai dengan +1,00. Bilamana CVR>0,00 berarti

bahwa 50% ahli menyatakan item penting®’. Semakin lebih besar CVR dari angka 0 maka
semakin penting dan semakin tinggi validitas isinya.® Hasil uji validitas pakar yang

diperoleh adalah sebagai berikut:

Tabel 3.2 Hasil Uji Validitas Instrumen

Statistik Hasil
Jumlah Pakar 2
Jumlah Soal 45

Soal Valid 42
Soal Tidak Valid 3

Berdasarkan hasil tabel 3.2 , uji validitas dilakukan oleh dua orang pakar yaitu Bapak
Hamidillah Aji, M.T selaku dosen Universitas Negeri Jakarta dan Ibu Dessy Ratna S,
S.Kom selaku guru di SMK Negeri 2 Depok. Jumlah soal yang diuji sebanyak 45 soal, soal
yang valid sebanyak 42 dan soal yang tidak valid sebanyak 3. Soal yang tidak valid yaitu
no 16, 36, dan 43. Soal yang tidak valid tidak digunakan. Ada satu soal tambahan yang

tidak peneliti gunakan yaitu soal no 44 karena ada satu pakar yang menyatakan soal itu

36 saifuddin Azwar, Op.cit. 2013, hal. 114

37 Loc.cit
38 |pid h.115
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tidak penting sehingga soal tersebut tidak digunakan. Jadi total soal yang akan digunakan
sebanyak 41 soal.
3.7.2 Reliabilitas instrumen

Reliabilitas merupakan terjemahan dari kata reliability berasal dari kata rely dan
ability, pengukuran yang mempunyai realibilitas tinggi disebut sebagai pengukuran yang
reliable. Konsep realibilitas adalah sejauh mana hasil suatu pengukuran terdapat kelompok
subyek yang sama diperoleh hasil yang relatif sama.3°Dalam aplikasinya, reliabilitas
dinyatakan oleh koefisien reliable yang angkanya berada dari rentang O sampai dengan
1,00. Semakin tinggi koefisien reliabilitas mendekati 1,00 berarti semakin tinggi
reliabilitas. Sebaliknya koefisien yang makin rendah mendekati O berarti semakin
rendahnya reliabilitas.*°

Pengujian reliabilitas alat tes yang dipakai dalam penelitian ini menggunakan KR-
20, karena instrumen yang digunakan ialah soal tes yang mempunyai bobot skor 0-1. Untuk
mencari reliabilitas diperlukan langkah-langkah sebagai berikut :*

a. Mencari varians total

Keterangan :

Y. Xt = jumlah hasil jawaban responden

¥ Xt? = hasil kuadrat dari jumlah hasil jawaban responden
n = jumlah responden

b. Mencari X p.q dari hasil uji coba instrumen
c. Memasukan jumlah varians total ke dalam rumus reliabilitas

39 Gaifuddin Azwar, op. cit., 2011 h. 4.
40 Ibid., h. 18.
41 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta : PT Rineka Cipta), h. 231.
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b ( k ) Vi — X pq
1= k-1 v
Keterangan :

r;1 - Reliabilitas instrumen

k . Banyaknya butir pertanyaan
V;  : Varians total

Y. pq : Jumlah p kali q

Tabel 3.3 Kaidah Reliabilitas Menurut Guliford & Fruchter

Kriteria Koefisien Reliabilitas
Sangat reliabel 0,80 -1,00

Reliabel 0,60 - 0,80
Cukup Reliabel 0,40 - 0,60
Kurang Reliabel 0,20 -0,40
Tidak Reliabel 0,00 - 0,20

Sumber Referensi : Buku Reliabilitas dan Validitas (Syaifudin Azwar tahun 2012)

Tabel 3.4 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Soal

Statistik Hasil
Vi 32,36
2p.q 9,14
k 41
Koefisien R11 0,73
Kesimpulan Reliabel

Dari perhitungan uji reliabilitas didapatkan nilai varian total = 32,36, £ p.q = 9,14
dan dengan menggunakan rumus KR-20 didapatkan koefisien reliabilitas sebesar 0,73.
Berdasarkan kriteria pada table 3.3 kriteria koefisien uji reliabilitas 0,73 adalah reliabel.
Untuk perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 12.
3.7.3 Analisis tingkat kesukaran
Menganalisis tingkat kesukaran soal artinya menguji soal-soal tes dari segi

kesulitannya sehingga dapat diperoleh soal-soal mana yang termasuk mudah, sedang, dan
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sukar.*? Hal ini dimaksudkan untuk mendapatkan keseimbangan tingkat kesulitan soal,
yaitu antara yang mudah, sedang, dan sukar. Bilangan yang menunjukkan sukar dan
mudahnya suatu soal disebut indeks kesukaran. Besarnya indeks kesukaran antara 0,00
sampai dengan 1,0.* Soal dengan indeks kesukaran 0,0 menunjukkan bahwa soal itu
terlalu sulit, sebaliknya indeks 1,0 menunjukkan bahwa soal itu terlalu mudah. Adapun
cara melakukan analisis tingkat kesukaran untuk butir soal pilihan ganda adalah

menggunakan rumus sebagai berikut :44

P=
Js

Dimana :
P = Indeks kesukaran untuk setiap butir soal
B = Banyak siswa yang menjawab benar pada setiap butir soal
Js = Jumlah seluruh siswa peserta tes

Tabel 3.5 Klasifikasi Indeks Kesukaran

Indeks Kesukaran
0,00 - 0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

Sumber : Buku Dasar — Dasar Evaluasi Pembelajaran Pendidikan (Suharsimi Arikunto : 2012)

3.7.4 Analisis daya beda
Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan antara peserta
didik yang berkemampuan tinggi dengan peserta didik yang berkemampuan rendah®.

Soal yang baik adalah soal yang dapat dijawab dengan benar oleh peserta didik yang

42 Sudjana, Metoda Statistika (Bandung : Tarsito, 2005), h. 135,

43 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta : Bumi Aksara, 2013), h. 223.
4 Loc.cit

% |bid hal.226
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berkemampuan tinggi saja*®. Angka yang menunjukkan besarnya daya pembeda disebut
indeks diskriminasi, disingkat D. Seluruh peserta didik yang ikut tes dikelompokkan
menjadi dua kelompok, yaitu kelompok atas dan kelompok bawah.*” Untuk menganalisis

daya pembeda dari butir soal pilihan ganda dapat menggunakan rumus sebagai berikut :*8

p=22_5 _p _p
Ja JB
Dimana :
D  =Indeks Diskriminasi (Daya Pembeda)
Ja = Banyaknya peserta kelompok atas
Js Banyaknya peserta kelompok bawah

Ba Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab benar
Be = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab benar

Pa = l;—“ = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar
A

Pe = ?—B = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar
B

Tabel 3.6 Klasifikasi Indeks Daya Pembeda

Nilai Perhitungan Daya Pembeda
0,71-1,00 Baik sekali (excellent)
0,41-0,70 Baik (good)
0,21-0,40 Cukup (satisfactory)
0,00 -0,20 Jelek (poor)

Sumber Referensi : Buku Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Suharsimi Arikunto :2013)

3.8 Teknik Pengumpulan Data
Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah hasil post-test mata pelajaran
Simulasi Digital pada dua kelompok yang diberikan perlakuan berbeda dengan

menggunakan soal yang sama.

46 oc.cit.
47 Loc.cit
48 |bid., h. 228.
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3.9 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian yang dilakukan sebagai berikut:

1. Tahap Persiapan

a.

Peneliti membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) untuk 1
Kompetensi Dasar yaitu menjelaskan komunikasi dalam jaringan.

Membuat instrumen soal berdasarkan kisi-kisi soal yang telah dibuat dengan
bimbingan dosen pembimbing.

Menguji coba instrumen, menganalisis hasil uji coba instrumen dan

memperbaiki instrumen.

2. Tahap Pelaksanaan

a.

b.

Menentukan terlebih dahulu kelas esperimen dan kelas kontrol.

Menerapkan pembelajaran dengan strategi pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) untuk seluruh peserta didik kelas eksperimen dan pembelajaran
dengan strategi pembelajaran langsung untuk seluruh peserta didik kelas kontrol.
Mengadakan post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk

mengetahui hasil belajar peserta didik setelah diberi perlakuan.

3. Tahap Akhir

Menganalisis data dan memberikan kesimpulan berdasarkan hasil yang diperoleh

dari pengolahan data dan pengujian hipotesis.
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3.10 Teknik Analisis Data
3.10.1 Uji Persyaratan Analisis
3.10.1.1 Uji normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh berasal dari
populasi berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas menggunakan rumus Lilefors
dengan taraf signifikansi a = 0,05 dengan rumus sebagai berikut :

L = [F(Zi) — S(Zi)]

Keterangan :
L = Observasi harga mutlak terbesar
F(Z)) = Peluang angka baku
S(Zi) = Proporsi angka baku
Hipotesis statistik :
a. H, :data berasal dari populasi berdistribusi normal
b. H; :data berasal dari populasi berdistribusi tidak normal
Kriteria pengujian pada taraf signifikansi 5% (a = 0,05) :
a. Jika Lnitung < Ltanel, Maka H, diterima (data berasal dari populasi berdistribusi normal)
b. Jika Lniung > Liabel , Maka H ditolak (data berasal dari populasi berdistribusi tidak
normal)
3.10.1.2 Uji homogenitas varians
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data berasal dari populasi

dengan varian yang homogen. Rumus uji homogenitas yang digunakan adalah uji

kesamaan dua varian, dengan rumus sebagai berikut :*

42 1bid., h. 269.
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Keterangan :

F = nilai homogenitas

S, = varians yang lebih kecil
S,* = varians yang lebih besar

Kriteria Pengujian :
a. Jika Fhitung < Frabel maka, Hy diterima
b. Jika Fhitung > Franel maka, H ditolak
Derajat kebebasan (dk) untuk rumus F adalah (n; — 1), (n, — 1) dan taraf signifikansi a
= 0,05. Jika diketahui Fhitung < Fravel , maka kedua varians tersebut homogen.
3.10.1.3 Uji Hipotesis
Setelah hasil instrumen diperoleh dan data hasil penelitian terkumpul, maka untuk

menganalisa data dilakukan dengan uji-t (dengan kesamaan dua rata-rata) dengan rumus

sebagai berikut :

Keterangan :
X, =rata-rata hasil belajar (post-test) peserta didik kelompok eksperimen
X, = rata-rata hasil belajar (post-test) peserta didik kelompok kontrol
S = Variansi gabungan
n, = jumlah peserta didik kelompok eksperimen
n, = jumlah peserta didik kelompok kontrol

Kriteria pengujian :
Pada taraf signifikansi 5% (o= 0,05) dan derajat kebebasan (dk) = (n1 + nz2 -2 )
Terima Ho jika —t1-12¢ < t1-1/24, S€hingga Hz ditolak.

Tolak Ho selain dari kriteria diatas
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3.11 Hipotesis Statistik

Adapun hipotesis statistik penelitian adalah :
Ho:pa = Wy

Hy:pa # Wy

Keterangan:

Ho = Dalam mata pelajaran Simulasi Digital, hasil belajar (post-test) peserta didik yang
mengikuti strategi Problem Based Learning (PBL) sama dengan hasil belajar (post-
test) peserta didik yang mengikuti strategi langsung.

H: = Dalam mata pelajaran Simulasi Digital, hasil belajar (post-test) peserta didik yang
mengikuti strategi Problem Based Learning (PBL) tidak sama dengan hasil belajar
(post-test) peserta didik yang mengikuti strategi langsung.

Ma = Nilai rata-rata (post-test) peserta didik yang mengikuti strategi Problem Based
Learning (PBL).

Mb = Nilai rata-rata (post-test) peserta didik yang mengikuti strategi langsung.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Deskripsi Data

Objek dalam penelitian ini adalah perbedaan hasil belajar Simulasi Digital sebagai
hasil perlakuan antara penerapan strategi pembelajaran PBL dengan strategi pembelajaran
langsung. Data penelitian ini dikelompokkan menjadi : (1) hasil belajar Simulasi Digital
peserta didik yang mengikuti strategi pembelajaran langsung, dan (2) hasil belajar
Simulasi Digital peserta didik yang mengikuti strategi pembelajaran PBL. Perhitungan
ukuran sentral (rata-rata, median, modus) dan ukuran penyebaran data (standar deviasi)
memberikan hasil seperti diikhtisarkan pada tabel 4.1 berikut ini.

Tabel 4.1 Rekapitulasi Data Hasil Penelitian

Strategi Pembelajaran

Statistik Langsung PBL

Nilai tertinggi (Xmaks) 87 90

Nilai Terendah (Xmin) 50 50
Mean (X) 68,9 76,5
Median (Me) 67,8 77,55
Modus (Mo) 64,58 78,04
Standar Deviasi (S) 9,62 8,30
Varians (S?) 92,62 69,04

Rentangan (r) 37 40

42
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4.1.1.1 Deskripsi Data Hasil Belajar Simulasi Digital Peserta didik yang
Mengikuti Strategi Pembelajaran PBL

Dari data yang didapatkan mengenai hasil belajar Simulasi Digital kelompok
eksperimen peserta didik yang belajar dengan menggunakan strategi pembelajaran
Problem Based Learning mempunyai rentang nilai 50 sampai 90, dengan nilai rata-rata
76,5, standar deviasi 8,30 dan nilai median sebesar 77,55, serta nilai modus sebesar 78,04.
Data perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 17. Distribusi frekuensi hasil belajar
Simulasi Digital kelompok eksperimen dapat dilihat pada tabel 4.2 berikut.

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Simulasi Digital Peserta Didik yang
Mengikuti Strategi Pembelajaran PBL

No | Kelas Titik Frekuensi
nterval | Tengah | Apsolut | Relatif (%)

1 49-55 52 1 2.94 %

2 56-62 59 2 5,88 %

3 63-69 66 1 2.94 %

4 70-76 73 11 32,35%

5 77-83 80 13 38,23 %

6 84-90 87 6 17.64 %
Jumlah 34 100 %

Pada tabel 4.2 menunjukkan bahwa dalam hasil belajar Simulasi Digital sebanyak
32,35% peserta didik memperoleh nilai sekitar rata-rata, sebanyak 55,87 % peserta didik
memperoleh nilai di atas rata-rata dan sebanyak 11,76 % peserta didik memperoleh nilai
di bawah rata-rata. Untuk lebih jelas data pada tabel 4.2 dapat dilihat dalam bentuk

histogram seperti gambar 4.1 berikut ini:
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Gambar 4.1 Histogram Hasil Belajar Simulasi Digital Peserta Didik
yang Mengikuti Strategi Pembelajaran PBL

Dari data hasil belajar Simulasi Digital peserta didik kelompok eksperimen, dapat
dianalisa bahwa kelas ke-1 dengan interval 49 sampai 55 dan nilai tengah sebesar 52
terdapat 1 peserta didik. Kelas ke-2 dengan interval 56 sampai 62 dan nilai tengah
sebesar 59 terdapat 2 peserta didik. Kelas ke-3 dengan interval 63 sampai 69 dan nilai
tengah sebesar 66 terdapat 1 peserta didik. Kelas ke-4 dengan interval 70 sampai 76 dan
nilai tengah sebesar 73 terdapat 11 peserta didik. Kelas ke-5 dengan interval 77 sampai
83 dan nilai tengah sebesar 80 terdapat 13 peserta didik. Kelas ke-5 juga merupakan
kelas modus dan kelas yang terdapat nilai median di dalamnya. Kelas ke-6 dengan

interval 84 sampai 90 dan nilai tengah sebesar 87 terdapat 6 peserta didik.
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4.1.1.2 Deskripsi Data Hasil Belajar Simulasi Digital yang Mengikuti
Strategi Pembelajaran Langsung

Dari data yang dikumpulkan mengenai hasil belajar Simulasi Digital kelompok
kontrol peserta didik yang belajar dengan menggunakan strategi pembelajaran langsung
mempunyai rentang nilai 50 sampai 87, dengan nilai rata-rata 68,9, standar deviasi 9,62
dan nilai median sebesar 67,8, serta nilai modus sebesar 64,58. Distribusi frekuensi hasil
belajar Simulasi Digital dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut. Perhitungan lengkap dapat
dilihat pada lampiran 18.

Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Simulasi Digital Peserta Didik yang
Mengikuti Strategi Pembelajaran Langsung

. Kelas Titik Frekuensi
Interval | Tengah | Apsolut | Relatif (%)
1 | 4854 | 51 2 5,88 %
2 55-61 58 6 17,64 %
3 62-68 65 10 29,41 %
4 | 69-75 72 5 14,70 %
5 76-82 79 9 26,47 %
6 | 8389 | 86 2 5,88 %
Jumlah 34 100 %

Tabel 4.3 menunjukkan bahwa dalam hasil belajar Simulasi Digital sebanyak 14,70%
peserta didik memperoleh nilai sekitar rata-rata, sebanyak 32,35 % peserta didik
memperoleh nilai di atas rata-rata dan sebanyak 52,93 % peserta didik memperoleh nilai
di bawah rata-rata. Untuk lebih jelas data pada tabel 4.2 dapat dilihat dengan histogram

seperti gambar 4.2 berikut ini.
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Gambar 4.2  Histogram Hasil Belajar Simulasi Digital yang
Mengikuti Strategi Pembelajaran Langsung

Dari data hasil belajar Simulasi Digital peserta didik kelompok kontrol, dapat
dianalisa bahwa kelas ke-1 dengan interval 48 sampai 54 dan nilai tengah sebesar 51
terdapat 2 peserta didik. Kelas ke-2 dengan interval 55 sampai 61 dan nilai tengah
sebesar 58 terdapat 6 peserta didik. Kelas ke-3 dengan interval 62 sampai 68 dan nilai
tengah sebesar 65 terdapat 10 peserta didik. Kelas ke-3 juga merupakan kelas modus
dan kelas yang terdapat nilai median di dalamnya. Kelas ke-4 dengan interval 69 sampai
75 dan nilai tengah sebesar 72 terdapat 5 peserta didik. Kelas ke-5 dengan interval 76
sampai 82 dan nilai tengah sebesar 79 terdapat 9 peserta didik. Kelas ke-6 dengan

interval 83 sampai 89 dan nilai tengah sebesar 86 terdapat 2 peserta didik.
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4.1.2 Pengujian Persyaratan Analisis

Uji hipotesis dilakukan melalui metode statistik dengan uji-t. Sebelum melakukan
pengujian hipotesis terlebih dahulu dilakukan uji persyaratan analisis untuk mengetahui
apakah analisis dapat dilanjutkan dengan uji-t. uji persyaratan instrumen berupa uji
normalitas dan uji homogenitas. Jika diketahui data hasil belajar Simulasi Digital normal
dan homogen maka dapat dilanjutkan dengan analisis statistika parametrik dengan uji-t
pada pengujian hipotesis.
4.1.2.1 Uji Normalitas

Uji Normalitas dilakukan untuk mengatahui apakah data berasal dari populasi
berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas menggunakan uji
Liliefors. Adapun Kkriteria pengujian bahwa suatu data berasal dari populasi berdistribusi
normal atau tidak adalah sebagai berikut :

a. Jika Lnitung < Ltaver , maka H diterima (data berasal dari populasi berdistribusi
normal)
b. Jika Lnitng > Ltabel, maka H, ditolak (data berasal dari populasi berdistribusi tidak

normal)

Tabel 4.4 Hasil Uji Normalitas Data Hasil Belajar Simulasi Digital

Strategi Pembelajaran Langsung dan PBL
Statistik
N 68
X 71,14
S 11,33
Lhitung 01094
Ltabel 0,108
Kesimpulan Data berasal dari populasi berdistribusi normal
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Pada taraf signifikansi 5% (a = 0,05) dengan jumlah sampel 68, kelompok
eksperimen terdiri dari 34 sampel dan kelompok kontrol terdiri dari 34 sampel, maka
didapat L¢,pe Sebesar 0,108. Setelah dilakukan perhitungan uji Liliefors dengan data
gabungan, maka diperoleh Ly;tung Sebesar 0,094, karena nilai Lyjtung < Ltabel, Maka
dapat disimpulkan bahwa data berasal dari populasi berditribusi normal. Perhitungan

lengkap dapat dilihat pada lampiran 19.

4.1.2.2 Uji Homogenitas

Setelah kedua kelompok berasal dari populasi berdistribusi normal, selanjutnya
dilakukan pengujian homogenitas. Pengujian homogenitas dilakukan untuk
mengetahui apakah data berasal dari populasi dengan varians yang homogen. Dalam
penelitian ini uji homogenitas dilakukan berdasarkan uji kesamaan varians,
menggunakan uji Fisher pada taraf signifikansi (o) = 0,05 dengan kriteria pengujian
yaitu, jika Fnitung < Franel, maka data berasal dari populasi dengan varians yang homogen.

Tabel 4.5 Hasil Uji Homogenitas Data Hasil Belajar Simulasi Digital dengan
Strategi Pembelajaran Langsung dan PBL

Strategi Pembelajaran PBL
Statistik Langsung
Varians ( s2) 92,62 69,04
Flhitung 1,34
Ftabel 1’82
. Data berasal dari populasi dengan
Kesimpulan i
varians yang homogen

Pada tabel 4.5 didapat Fhitung = 1,34 dan Franel = 1,82. Dari hasil data tersebut
didapatkan Fhitung < Ftabel, maka dapat disimpulkan bahwa data berasal dari populasi dan

varians yang homogen. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 20.
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4.1.3 Pengujian Hipotesis

Setelah dilakukan uji persyaratan analisis data, diketahui bahwa data hasil belajar
kedua kelompok pada penelitian ini berdistribusi normal dan homogen, sehingga
pengujian data hasil belajar kedua kelompok dilanjutkan pada pengujian hipotesis,
yakni uji hipotesis menggunakan uji-t dengan kriteria pengujian:

Pada taraf signifikansi 5% (o = 0,05) dan derajat kebebasan (dk) = (n1 + nz -2)
Terima Ho jika —t1-12q < t1-1124, S€hingga Hi ditolak.

Tolak Ho selain dari kriteria diatas

Tabel 4.6 Hasil Uji Hipotesis Hasil Belajar Simulasi Digital

Strategi Kontrol Eksperimen
(Pembelajaran Langsung) (PBL)
Statistik
N 34 34
X 68,9 76,5
S 8,99
thitung 3,45
ttabel 2100
Kesimpulan Ho ditolak

Berdasarkan hasil analisis data penelitian diperoleh nilai simpangan baku gabungan
sebesar 8,99, sedangkan nilai rata-rata hasil belajar kelompok eksperimen 76,5, nilai
rata-rata hasil belajar kelompok kontrol 68,9 dan jumlah masing-masing kelompok
adalah 34. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampiran 21.

Harga twnel Yang diperoleh dari table nilai distribusi t untuk uji t dua pihak pada
taraf signifikansi 5 % (o = 0,05), harga tog7s dengan dk = 66 diperoleh twane = 2,00.
Kriteria pengujian adalah : terima Ho jika t terletak antara -2,00 dan 2,00 dan tolak Ho

jika mempunyai harga-harga lain.
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Dari penelitian didapat thiung = 3,85, Ho ditolak maka dapat dikatakan bahwa
hipotesis Hy diterima artinya terdapat perbedaan hasil belajar Simulasi Digital pokok
bahasan komunikasi dalam jaringan antara siswa yang belajar dengan strategi
pembelajaran PBL dan siswa yang belajar dengan strategi pembelajaran langsung pada

kelas X Teknik Audio Video SMK Negeri 2 Depok tahun ajaran 2015/2016.

4.2 Pembahasan
4.2.1 Analisis Hasil Penelitian

Berdasarkan analisis hasil penelitian yang diperoleh, tampak bahwa terdapat
perbedaan rata — rata hasil belajar Simulasi Digital pokok bahasan komunikasi dalam
jaringan  siswa yang belajar dengan strategi pembelajaran PBL dan strategi
pembelajaran langsung pada kelas X SMK Negeri 2 Depok tahun ajaran 2015/2016,
dimana rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol. Berdasarkan hasil
pengujian hipotesis, didapatkan harga thitung = 3,85 dengan tiner pada taraf signifikansi
5% = 2,00. Dari hasil tersebut nilai thitung tidak terdapat pada kriteria pengujian Ho
sehingga Ho ditolak dan H: diterima. Artinya ada perbedaan hasil belajar Simulasi
Digital pokok bahsan komunikasi dalam jaringan yang belajar dengan strategi
pembelajaran PBL dan startegi pembelajaran langsung pada siswa kelas X Teknik
Audio Video SMK Negeri 2 Depok tahun ajaran 2015/2016. Dengan demikian tujuan
penelitian ini dapat tercapai yakni dapat diketahui adanya perbedaan hasil belajar dari
dua strategi pembelajaran yang berbeda yakni strategi pembelajaran PBL dan strategi

pembelajaran langsung.



o1

4.2.2 Keterbatasan Penelitian
Untuk memperoleh hasil penelitian yang optimal, telah dilakukan prosedur
penelitian sesuai dengan metodologi penelitian yang digunakan termasuk uji
persyaratan analisis statistik. Namun demikian banyaknya faktor yang mempemngaruhi
hasil belajar peserta didik menyebabkan penelitian ini memiliki keterbatasan-
keterbatasan sebagai berikut :
a. Jumlah pertemuan selama proses pembelajaran hanya 4 (empat) kali pertemuan
b. Perlakuan yang dilakukan pada proses pembelajaran Simulasi Digital hanya untuk
kompetensi dasar : menjelaskan komunikasi dalam jaringan.
c. Peneliti hanya menggunakan satu strategi pembelajaran, yaitu strategi
pembelajaran Problem Based Learning (PBL).
d. Peneliti hanya melakukan penelitian pada program studi Teknik Audio Video di

kelas X.



BAB V

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada bab IV, terdapat perbedaan nilai
rata-rata hasil belajar mata pelajaran Simulasi Digital pokok bahasan komunikasi dalam
jaringan pada siswa yang belajar dengan strategi pembelajaran PBL dan nilai rata — rata
siswa yang belajar dengan strategi pembelajaran langsung. Hasil itu ditunjukkan dengan
hasil belajar rata-rata mata pelajaran Simulasi Digital pokok bahasan komunikasi dalam
jaringan siswa yang belajar dengan strategi pembelajaran PBL sebesar 76,5 sedangkan
hasil belajar rata-rata siswa yang belajar dengan strategi pembelajaran langsung sebesar
68,9.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar Simulasi
Digital pokok bahasan komunikasi dalam jaringan siswa kelas X Teknik Audio Video
SMK Negeri 2 Depok tahun ajaran 2015/2016 yang belajar dengan strategi pembelajaran
PBL dan siswa yang belajar dengan strategi pembelajaran langsung. Dan strategi
pembelajaran PBL berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar Simulasi Digital pokok
bahasan komunikasi dalam jaringan siswa kelas X Teknik Audio Video SMK Negeri 2

Depok tahun ajaran 2015/2016

5.2 Implikasi
Berdasarkan kesimpulan diatas, maka implikasi terhadap hasil belajar Simulasi Digital

adalah sebagai berikut :
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1. Guru perlu mempertimbangkan pemilihan strategi pembelajaran yang akan digunakan
dalam proses pembelajaran harus berorientasi pada tujuan pembelajaran yang akan
dicapai.

2. Strategi pembelajaran PBL perlu banyak dikembangkan dan digunakan dalam
pembelajaran Simulasi Digital. Karena strategi pembelajaran PBL membuat peserta
didik terbiasa aktif dalam memecahkan permasalahan-permasalahan selama proses
pembelajaran.

5.3 Saran
Berdasarkan kesimpulan dan implikasi penelitian, beberapa saran dapat diajukan

kepada beberapa pihak antara lain sebagai berikut:

a. Pihak sekolah dan guru
1. Guru mata pelajaran Simulasi Digital mau mencoba beberapa strategi pembelajaran.
2. Pemilihan strategi pembelajaran oleh guru harus mengikuti syarat-syarat pelengkap

pembelajaran yang sesuai dengan strategi pembelajaran yang dipilih.
3. Kepala sekolah diharapkan menyediakan fasilitas untuk guru agar bisa
mengembangkan strategi pembelajaran.

b. Peneliti selanjutnya
1. Dalam penelitian ini belum terdapat adanya instrumen yang menyatakan bahwa

proses pembelajaran dengan menggunakan strategi pembelajaran PBL dan strategi
pembelajaran langsung sudah terlaksana. Untuk itu, penelitian selanjutnya harus

menggunakan instrumen yang menyatakan bahwa proses pembelajaran dengan
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strategi pembelajaran PBL dan strategi pembelajaran langsung sudah terlaksana di

dalam kelas yang ingin diteliti.
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Satuan Pendidikan
Mata Pelajaran
Kelas

Kompetensi Inti

KI 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

: SMK / MAK
: SIMULASI DIGITAL

KI 2 : Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama,

toleran, damai), santun, responsif dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan

diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
KI 3 : Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural berdasarkan rasa
ingintahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan
pengetahuan prosedural pada bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
KI 4 : Mengolah, menalar dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari

yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan

langsung.

Kompetensi Dasar

Materi Pokok

Pembelajaran

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber Belajar

1.1 Memahami nilai-nilai
keimanan dengan
menyadari hubungan
keteraturan dan
kompleksitas alam dan
jagad raya terhadap
kebesaran Tuhan yang
menciptakannya
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Kompetensi Dasar

Materi Pokok

Pembelajaran

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber Belajar

1.2

1.3

2.1.

2.2.

Mendeskripsikan
kebesaran Tuhan yang
menciptakan berbagai
sumber energi di alam
Mengamalkan nilai-nilai
keimanan sesuai dengan
ajaran agama dalam
kehidupan sehari-hari
Menunjukkan perilaku
ilmiah (memiliki rasa
ingin tahu; objektif; jujur;
teliti; cermat; tekun; hati-
hati; bertanggung jawab;
terbuka; kritis; kreatif;
inovatif dan peduli
lingkungan) dalam
aktivitas sehari-hari
sebagai wujud
implementasi sikap dalam
melakukan percobaan
dan berdiskusi
Menghargai kerja individu
dan kelompok dalam
aktivitas sehari-hari
sebagai wujud
implementasi
melaksanakan percobaan
dan melaporkan hasil
percobaan

3.1

4.1

Menganalisis jenis-jenis
materi digital
Menyajikan hasil analisis
berbagai jenis materi
digital

Materi Digital

Jenis materi
digital
Aplikasi
pembuat
materi digital

Mengamati

Membuat daftar
jenis, karakteristik,
kelebihan dan
kekurangan materi
digital

Tugas
Menemuka
n contoh
sebuah
materi
digital

6 JP

Simulasi Digital,
SEAMOLEC 2013
Buku teks
pelajaran

Lembar Kerja
Lembar
pengamatan siswa
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian [‘\:,:ll::zl Sumber Belajar
Menanya Observasi
¢ Mendiskusikan Lembar

aplikasi yang pengamata
dapat digunakan n hasil
untuk membuat eksplorasi
materi digital Portofolio
e Mendiskusikan Laporan
perangkat/aplikas
i yang dapat Tes
digunakan untuk Tertulis
membaca materi bentuk
digital pilihan
Mengeksplorasi ganda
Melakukan ujicoba tentang
terhadap fitur dan materi
tool pada aplikasi digital

pembuat materi
digital
Mengasosiasi
Membuat daftar
nama dan fungsi tool
pada aplikasi
pembuat materi
digital
Mengomunikasikan
Membuat laporan
tertulis hasil
pengamatan dan
diskusi
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian [‘\:,:ll::zl Sumber Belajar
3.2 Menganalisis jejaring Jejaring Sosial | Mengamati Tugas 6 JP Simulasi Digital,
sosial Pendidikgn o Pendidikan M . M K SEAMOLEC 2013
4.2 Menyajikan hasil analisis | _ Contoh sitis- * Mengamati enemuka Buku teks
penggunaan jejaring ! beberapa jenis n beberapa pelajaran
sosial pendidikan situs jejaring sosial contoh Lembar Kerja
penyedia pendidikan jejaring Lembar
jejaring sosial | 4 Mengamati sosial pengamatan siswa
pendidikan pelbagai layanan pendidikan
e Karakteristik dalam jejaring Observasi
elbagai i idi
Jijarifg sosial | o i;:;alafz:gldlkan Lembar
pendidikan karaiteristik dari pengamata
e n hasil
beberapa jejaring eksplorasi
lsa(:"llaael d};ang Portofolio
e Mengamati Laporan
prosedur untuk Tes
berpartisipasi Tertulis
dalam jejaring bentuk
sosial pendidikan pilihan
Menanya ganda
tentang
e Menanyakan jejaring
beberapa jenis- sosial
jenis jejaring sosial pendidikan

pendidikan

¢ Mendiskusikan
kelebihan dan
kekurangan
beberapa jenis
jejaring sosial
pendidikan
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Kompetensi Dasar

Materi Pokok

Pembelajaran

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber Belajar

Mengeksplorasi

e Berpartisipasi
dalam beberapa
jenis jejaring sosial
pendidikan

e Beraktifitas secara
aktif dalam jejaring
sosial pendidikan

Mengasosiasi

Membuat daftar
nama beberapa jenis
jejaring sosial
pendidikan beserta
karakteristiknya
masing-masing
Mengomunikasikan

Membuat laporan
tertulis hasil
pengamatan dan
diskusi

3.3 Menjelaskan cara
pengunaan kelas virtual
4.3 Mengolah layanan kelas

virtual

Kelas Virtual

Definisi kelas
virtual
Berpartisipasi
dalam kelas
virtual
Mengakses
materi

Mengamati

e Mengamati contoh
layanan penyedia
kelas virtual

e Mengamati
prosedur untuk
berpartisipasi
dalam kelas virtual

Tugas
Berpartisip
asi dalam
salah satu
kelas
virtual

Observasi

Lembar
pengamata

12 JP

Simulasi Digital,
SEAMOLEC 2013
Buku teks
pelajaran

Manual tentang
kelas virtual
Lembar Kerja
Lembar
pengamatan siswa
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. . . e . Alokasi .
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
e Berbagi pakai | ¢ Mengamati fitur- n hasil
sumber fitur yang terdapat | eksplorasi
belajar dalam kelas virtual | portofolio
e Forum e Mengamati Laporan
diskusi prosedur untuk T
e Evaluasi beraktifitas di es
dalam kelas virtual | Tertulis
bentuk
Menanya .
pilihan
e Menanyakan fitur- ganda
ﬁ.tur dalam kelas tentang
virtual Kkelas
e Menanyakan virtual

prosedur untuk
berpartisipasi
dalam kelas virtual

e Menanyakan
prosedur untuk
beraktifitas dalam
kelas virtual

Mengeksplorasi

e Berpastisipasi
dalam kelas virtual

e Beraktifitas secara
aktif di dalam kelas
virtual

Mengasosiasi
Menyajikan hasil
analisis tentang

kegiatan dalam kelas
virtual
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. . . e . Alokasi .
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
Mengomunikasikan
e Membuat laporan
tertulis tentang
prosedur
berpastisipasi
dalam kelas virtual
e Membuat laporan
tertulis tentang
prosedur untuk
beraktifitas aktif
dalam kelas virtual
3.4 Menjelaskan komunikasi | Komunikasi Mengamati Tugas 12 JP Simulasi Digital,
dalam jaringap . dalam jaringan Mengamati pelbagai Mengklasifi SEAMOLEC 2013
4.4 Mengolfah aphka31 (daring/online) komunikasi dalam kasikan Buku teks
komunlka31 dalam ¢ Pengertian jaringan pelbagai pellgi](argn
jaringan komunikasi | (daring/online) komunikas Aplikasi =
dalam ) komunikasi online
i dalam Lembar Keri
jaringan o embar Kerja
. Menanya jaringan Lemb
e Jenis . . . embar
komunikasi e Mendiskusikan (daring/onl pengamatan siswa
pengertian ine).
jdaarliirgan komunikasi dalam
e Tujuan Jarmga I . Observasi
komunikasi | ® Mendiskusikan )
dalam jenis komunikasi Mengamati
jaringan dalam jaringan kegiatan/a
« Fungsi e Mendiskusikan ktivitas
komunikasi tujuan 'ko'munikasi siswa
dalam dalam jaringan secara
jaringan * Mend%skusﬂ(a.n .| individu
fungsi komunikasi
e Komponen dal .. dan dalam
dukun alam jaringan : :
pendu g diskusi

komunikasi
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian [‘\:,:ll::zl Sumber Belajar
dalam e Mendiskusikan dengan
jaringan komponen checklist

penduk.ung. lembar
korpumka& dalam pengamata
jaringan
n atau
Mengeksplorasi dalam
. bentuk
e Mengeksplorasi .
pengertian lain
komunikasi dalam
jaringan Portofolio
e Mengeksplorasi e Hasil
jenis komunikasi kerja
dalam jaringan mandiri/
e Mengeksplorasi kelompok
tujuan komunikasi | e Bahan
dalam jaringan Presenta
e Mengeksplorasi si
fungsi komunikasi
dalam jaringan Tes
. 1ll/[engeksplora31 Essay ,
omponen .
pendukung pilihan
komunikasi dalam | ganda

jaringan

Mengasosiasi
Membuat kesimpulan
tentang komunikasi
dalam jaringan.

Mengkomunikasika
n
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian [‘\:,:ll::zl Sumber Belajar
Menyampaikan hasil
tentang komunikasi
dalam jaringan.
3.5 Menjelakan k.onsep Video Mengamati Tugas 12 JP Simulasi Digital,
4.5 Menyajikan hasil * Sinopsis sinopsis sebuah video pelajaran
pembuatan video * Treatment video presentasi Aplikasi pembuat
presentasi e Teknik e Mengamati contoh | tentang video
presentasi treatment sebuah suatu Lembar Kerja
e Perangkat video produk Lembar .
video e Mengamati teknik- | Observasi pengamatan siswa
sederhana teknik presentasi Lembar
e Mengamati contoh pengamata
perangkat video n kegiatan
sederhana eksplorasi
Menanya Portofolio
e Mendiskusikan e Laporan
teknik-teknik Sinopsis
presentasi « Laporan
¢ Mendiskusikan
Treatme
tahapan membuat nt
video presentasi
¢ Mendiskusikan ¢ F.ile
kebutuhan video
perangkat p.resenta
sederhana untuk S
mengambil gambar | Tes
video Tertulis
Mengeksplorasi bentuk
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. . . e . Alokasi .
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Sumber Belajar
P J Waktu J
¢ Mengambil gambar | Wraian/pili
video dengan han ganda
peralatan te‘ntang
sederhana video
presentasi
Mengasosiasi
Menganalisis
tahapan pembuatan
video presentasi
Mengomunikasikan
Mempresentasikan
3.6 Menjelaskan teknik Editing Video . Tugas 18 JP Simulasi Digital,
editing dalam video Presentasi Mengamati Memth SEAMOLEC 2013
presentasi e Spesifikasi ¢ Mengamati contoh em uat Buku teks
4.6 Menyajikan hasil editing pl'k ) presentasi yang video . pelajaran
video presentasi apikasi mengadung pre§enta31 Aplikasi pembuat
pfengolah file animasi hasil presentasi '
video . aplikasi Lembar Kerja
. e Mengamati
e Komposisi 1 pengolah Lembar
video penggunaan too video pengamatan siswa
e Efek Video animasi dalam
Efele T . presentasi Observasi
[ ]
S ¢ drans151 e Mengamati Lembar
° oug . penggunaan tool pengamata
* Rendering transisi dalam n kegiatan
presentasi eksplorasi
Menanya Portofolio
¢ Mendiskusikan File v1deo.
presentasi

penggunaan tool-

Tes
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dimensi

dimensi

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian [‘\:,:ll::zl Sumber Belajar
tool pada aplikasi Tertulis
pengolah video bentuk
e Mendiskusikan uraian/pili
prosedur untuk han ganda
memproduksi file tentang
video presentasi editing
Mengeksplorasi video .
presentasi
e Mengolah gambar
video dengan
aplikasi pengolah
video
e Memproduksi file
video
Mengasosiasi
Menganalisis
kebutuhan untuk
membuat sebuah
produk video
presentasi
Mengomunikasikan
Mempresentasikan
produk video
presentasi
3.7 Menjelaskan konsep Simulasi 2 Mengamati Tugas 15 JP Simulasi Digital,
simulg§i 2 dimepsi Dimensi M . Membuat SEAMOLEC 2013
4.7 Menyajikan hasil « Model obyek 2 ¢ Mengamall _ Buku teks
pembuatan simulasi 2 ) _ produk simulasi rancangan pelajaran
dimensi 2 dimensi simulasi 2

Lembar Kerja
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian [‘\:,:ll::zl Sumber Belajar
e Animasi e Mengamati cara untuk Lembar
tweening pembuatan model | menggamb pengamatan siswa
e Animasi frame obyek 2 dimensi arkan Pfoduk‘simulasi 2
by frame e Mengamati cara peristiwa dlmensl1 .
e Narasi teks pembuatan dalam g/ﬁﬁcuaii le)1(r)1(i)masi 2
e Narasi audio animasi pada kehidupan dimensi
aplikasi animasi 2 | sehar-hari
dimensi Observasi
e Mengamati cara Lembar
menambahkan pengamata
narasi berupa n kegiatan
teks dan audio eksplorasi
Menanya Portofolio
e Mendiskusikan File
perbedaan simulasi 2
animasi tweening | qimensi
dan frame by Tes
frame )
e Mendiskusikan Tertulis
aplikasi apa saja bentuk
yang dapat uraian/pili
digunakan untuk han ganda
membuat simulasi | (e7taNg
9 dimensi simulasi 2
¢ Mendiskusikan dimensi
kriteria untuk
menggunakan

narasi berupa
teks atau audio

Mengeksplorasi
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Kompetensi Dasar

Materi Pokok

Pembelajaran

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber Belajar

e Membuat model
obyek 2 dimensi

e Menambahkan
animasi terhadap
model obyek 2
dimensi

e Membuat narasi
berupa teks

e Membuat narasi
berupa audio

Mengasosiasi

Menganalisis
kebutuhan untuk
membuat sebuah
produk simulasi 2
dimensi

Mengomunikasikan

Mempresentasikan
produk simulasi 2
dimensi

3.8 Menjelaskan konsep

simulasi 3 dimensi

4.8 Menyajikan hasil

pembuatan simulasi 3
dimensi

Simulasi 3

Dimensi

e Model obyek 3
dimensi

e Animasi
obyek 3
dimensi

e Narasi teks

e Narasi audio

e Rendering

Mengamati

e Mengamati
produk simulasi
3 dimensi

e Mengamati cara
pembuatan model
obyek 3 dimensi

e Mengamati cara
pembuatan

Tugas

Membuat
rancangan
simulasi 3
dimensi
untuk
menggamb
arkan
peristiwa
dalam

15 JP

Simulasi Digital,
SEAMOLEC 2013
Buku teks
pelajaran

Lembar Kerja
Lembar
pengamatan siswa
Produk simulasi 3
dimensi

Manual book
aplikasi animasi 3
dimensi
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. . . e . Alokasi .
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
animasi pada kehidupan
aplikasi 3 dimensi | sehar-hari
¢ Mengamati cara Observasi
menambahkan
) Lembar
narasi berupa
. pengamata
teks dan audio .
n kegiatan
Menanya eksplorasi
e Mendiskusikan Portofolio
perbedaar.l antal'*a File
model 2. dlmel"ISI simulasi 3
dan 3 dimensi dimensi
e Mendiskusikan
. . . Tes
aplikasi apa saja ]
yang dapat Tertulis
digunakan untuk | Pentuk
membuat uraian/pili
visualisasi 3 han ganda
dimensi tentang
e Mendiskusikan simulasi 3
dimensi

cara membuat
obyek 3 dimensi
terlihat seperti
benda nyata

Mengeksplorasi

Membuat model
obyek 3 dimensi
Menambahkan
animasi terhadap
model obyek 3
dimensi
Membuat narasi
berupa teks
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digital

. . . e . Alokasi .
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
e Membuat narasi
berupa audio
Mengasosiasi
Menganalisis
kebutuhan untuk
membuat sebuah
produk simulasi
visual 3 dimensi
Mengomunikasikan
Mempresentasikan
produk simulasi 3
dimensi
3.9 Menjelaskan teknik Laporan Digital | Mengamati Tugas 12 JP Simulasi Digital,
pembuatan laporan e Cover e Mengamati Membuat :EiM(t)I;{EC 2013
igi ‘i uku teks
digital e Daftar isi sebuah produk rancangan pelajaran
4.9 Menyajikan hasil e Teks laporan digital laporan Lembar Kerja
pembuatan laporan e Gambar e Mengamati cara digital Lembar
digital e Video menambahkan dengan pengamatan siswa
e Audio teks, gambar, topik Aplikas.i pembuat
video dan audio tertentu buku digital
ke dalam laporan i Aplikasi pembaca
° P Observasi buku digital
digital Lembar
Menanya pengamata
n hasil
e Mendiskusikan eksplorasi
tipe file gambar Portofolio
yang dapat .
ditambahkan o File
pada laporan Laporan
digital
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Alokasi
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar

e Mendiskusikan e Laporan

tipe file video tertulis

yang dapat Tes

ditambahkan .

Tertulis

pada laporan bentuk

d1g1ta¥ . uraian/pili
¢ Mendiskusikan han ganda

tipe file audio tentang

yang dapat laporan

ditambahkan digital

pada laporan

digital
Mengeksplorasi

Membuat sebuah
laporan digital
yang
mengandung
teks, gambar,
video dan audio
Membuat
halaman cover
dan daftar isi
Membuat
publikasi laporan
digital

Mengasosiasi

Menganalisis
kebutuhan
untuk membuat
laporan digital
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han ganda

] ] ) . Alokasi .
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
Mengomunikasikan
Membuat laporan
tertulis rancangan
dan proses
pembuatan laporan
digital
3.10 Menjelaskan teknik Publikasi Mengamati Tugas 6 JP Simulasi Digital,
publikasi laporan digital | Laporan Digital e Mengamati Mempublik EEQM?IIJ{EC 2013
. . uku teks
di internet e Situs ‘ contoh situs- asi laporan pelajaran
4.10 Menyajikan hasil penyedia situs penyedia digital Lembar Kerja
publikasi laporan digital layanan publikasi laporan | Opservasi Lembar
di internet publikasi digital pengamatan siswa
laporan digital | 4 Mengamati Lembar
g pengamata
e Prosedur prosedur .
mempublikasi mempublikasika n hasil
p eksplorasi
kan laporan n laporan digital ]
digital Portofolio
Menanya
Laporan
e Mendiskusikan tentang
contoh situs- tahapan
situs penyedia untuk
layanan mempublik
publikasi laporan | 4 laporan
e Mendiskusikan
prosedur Tes
mempublikasika | Tertulis
n laporan digital | pentuk
Mengeksplorasi uraian/pili
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Alokasi
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian W:kils: Sumber Belajar

Mempublikasikan tentang

laporan digital publikasi
laporan

Mengasosiasi digital

Menganalisis
prosedur untuk
mempublikasikan
laporan digital

Mengomunikasikan

Membuat laporan
tertulis prosedur
mempublikasikan
laporan digital

Mengetahui,

Kepala SMK N 2 Depok Kaprog TAV Guru Bidang Studi

¢ 7

Amvon Yompa. S.T, MM Dessy Ratna S, S.Kom

NIP. 19 007011017 NIP. 197111052014121001 NIP. 197912082009022003
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Lampiran 2

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan  : SMKN 2 DEPOK
Mata Pelajaran . Simulasi Digital
Kelas/Semester . XI'1(SATU)
Pertemuan ke 01
Alokasi Waktu : 3 JP (3x40menit)
Materi Pokok . Pengertian dan Sistem Komunikasi dalam Jaringan
A. Kompetensi Inti

KI-1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

Kl-2 ; Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli

(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan
menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

KI-3 : Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan
prosedural, berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam
bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

Kl-4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan

mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung

B. Kompetensi Dasar
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3.4 Menjelaskan komunikasi dalam jaringan

Indikator Pencapaian Kompetensi
1. Menjelaskan pengertian komunikasi
2. Menjelaskan pengertian komunikasi dalam jaringan

3. Menijelaskan jenis-jenis sistem komunikasi dalam jaringan

Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan pengertian komunikasi

2. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan pengertian komunikasi dalam jaringan
3. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan jenis- jenis sistem komunikasi dalam

jaringan

Materi Ajar
1. Pengertian komunikasi
2. Pengertian komunikasi dalam jaringan

3. Jenis — jenis sistem komunikasi dalam jaringan

Strategi Pembelajaran
Problem Based Learning (PBL)

. Kegiatan Pembelajaran

) o ) Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Waktu
e Peserta didik bersiap untuk melaksanakan kegiatan
pembelajaran dan guru membuka pelajaran
e Ketua kelas memimpin doa pada saat pembelajaran akan
Pendahuluan dimulai 10 menit

e Peserta didik menyimak penjelasan mengenai strategi
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan

metode diskusi




e Kemudian peserta didik mengajukan pertanyaan

mengenai strategi pembelajaran PBL.

Inti

Fase 1. Mengorganisasikan peserta didik kepada ma
salah

e Peserta didik memperhatikan pertanyaan yang
diajukan oleh guru tentang aplikasi komunikasi
dalam jaringan dalam kehidupan sehari-hari yaitu
bagaimana cara kamu melakukan komunikasi
dengan kerabat kamu yang tempat tinggalnya jauh?

e Peserta didik menyimak informasi dari guru
mengenai tujuan pembelajaran, yaitu:

a. Peserta didik dapat menjelaskan pengertian
komunikasi.
b. Peserta didik dapat menjelaskan pengertian
komunikasi dalam jaringan.
c. Peserta didik dapat menjelaskan jenis-jenis
sistem komunikasi dalam jaringan
Fase 2: Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar

e Peserta didik membentuk kelompok dibantu oleh
guru menjadi 8 kelompok.

e Satu kelompok terdiri dari 4 peserta didik

e Pembagian kelompok berdasarkan data nilai ulangan
harian 1.

e Setiap kelompok menerima satu bahan diskusi
berupa buku siswa 1 dengan judul Pengertian dan
Sistem Komunikasi dalam Jaringan.

e Selanjutnya peserta didik menyimak penjelasan
mengenai target yang harus dicapai dari diskusi yang

akan dilakukan yaitu menemukan pengertian

15 menit

20 menit
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komunikasi, komunikasi dalam jaringan dan jenis-
jenis sistem komunikasi dalam jaringan.

e Peserta didik mendiskusikan materi tentang
pengertian komunikasi, komunikasi dalam jaringan
dan jenis-jenis sistem komukasi dalam jaringan
bersama kelompoknya selama 15 menit.

Fase 3: Membantu penyelidikan mandiri dan kelompok

e Setiap anggota kelompok menerima LKS 1 tentang

pengertian komunikasi, komunikasi dalam jaringan

dan jenis-jenis sistem komunikasi dalam jaringan. 20 menit
e Setiap anggota kelompok menyelesaikan LKS 1
bersama dengan kelompoknya masing-masing.
Fase 4: Mengembangkan dan mempresentasikan
masalah
e Setiap kelompok mempresentasikan hasil kerja
kelompoknya dengan menjelaskan solusi dari _
masalah yang diberikan. 30 menit
e Pada saat satu kelompok menyajikan hasil kerjanya,
kelompok lain yang tidak menyajikan hasil kerjanya
bersama guru memberikan penilaian.
Fase 5: Menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahan masalah
e Peserta didik bersama guru melakukan refleksi
terhadap proses pembelajaran yang telah | 10 menit
berlangsung.
e Peserta didik mengerjakan soal dengan menggunakan
lembar penilaian 1 (LP 1) sebagai bahan evaluasi
Penutup pembelajaran terhadap materi pengertian komunikasi, | 15 menit

komunikasi dalam jaringan dan jenis-jenis sistem

komunikasi dalam jaringan

74



75

e Peserta didik diberikan pekerjaan rumah 1 (PR) yang

diambil dari latihan 1 pada buku siswa 1.

e Guru menutup pelajaran dan mempersilahkan peserta

didik untuk berdoa ketika jam pelajaran selesai

H. Media Pembelajaran dan Sumber Referensi
1. Media Pembelajaran:
a. Lembar kerja siswa (LKS 1) tentang pengertian komunikasi, komunikasi dalam
jaringan dan jenis- jenis sistem komunikasi dalam jaringan
b. Buku siswa 1 tentang pengertian komunikasi, komunikasi dalam jaringan dan jenis-
jenis sistem komunikasi dalam jaringan.
2. Alat Pembelajaran:
a. Alattulis
b. Kebutuhan tiap kelompok : 4 buah kursi
c. LCD proyektor
d. Laptop Acer
e. White screen
3. Sumber Referensi:
a. Suparmin, Aji Arifin. 2014. Simulasi Digital Untuk Semua Bidang, Program, dan
Paket dan Paket Keahlian Untuk SMK/MAK. Surakarta : CV Mediatama
b. Ilham Penta Priyadi, dkk. 2013. Simulasi Digital Jilid 1. Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan

H.Penilaian Hasil Belajar
1. Penilaian Sikap: Teknik non test berbentuk pengamatan sikap proses dalam pembelajaran

2. Penilaian Pengetahuan: Teknik test berbentuk tertulis uraian
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3. Penilaian keterampilan: Teknik non test berbentuk unjuk kerja

Penilaian Proses Pengamatan Belajar Peserta didik (sikap):
Komponen peserta didik

Skor
1 2 3 4 5

No Hal yang diamati

Aspek Religius:

1. Peserta didik berdoa sebelum pembelajaran
dimulai

2. Peserta didik mengucapkan salam sebelum
pembelajaran dimulai

3. Peserta didik mengucapkan salam setelah
pembelajaran berakhir

Aspek Kepedulian:

1. Peserta didik peduli dengan keadaan situasi

belajar di kelas

Keaktifan Peserta Didik

1. Peserta didik aktif pada saat proses
pembelajaran berlangsung

2. Peserta didik mengamati materi yang
sampaikan

2 | 3. Peserta didik aktif bertanya pada saat proses
pembelajaran

4. Peserta didik antusias terhadap materi yang
dijelaskan

5. Peserta didik dapat menyimpulkan materi
dengan bahasa yang baik dan benar

Kedisplinan Peserta Didik:

1. Peserta didik hadir tepat waktu

3 2. Peserta didik dapat menjawab soal latihan
dengan waktu yang telah ditentukan
Tanggung Jawab:
1. Peserta didik mengerjakan tugas Yyang
4 diberikan oleh guru pada saat pembelajaran

berakhir
2. Peserta didik mampu mengumpulkan tugas
sesuai dengan waktu yang ditentukan

Skor 5 : Sangat baik  Skor 4: Baik  Skor 3: Cukup Skor 2: Tidak baik  Skor 1: Sangat tidak baik



J.Kisi — Kisi Test Hasil Belajar

Indikator Proses Kognitif Nomor
CL|c2|c3s|[ca|cs]|ce | Soal
1. Menjelaskan pengertian \ 15
komunikasi
2. Menjelaskan pengertian \ 2,3
komunikasi dalam jaringan
3. Menjelaskan  jenis  sistem \4 4
komunikasi dalam jaringan

Guru Mata Pelajaran

Depok, November 2015

Peneliti

Ernesta Br Ginting
NIM. 5215111708

., g
: :._._.gz'o din, S.Pd. MM

8219600305 200701 1 017

7l



78

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : SMKN 2 DEPOK

Mata Pelajaran
Kelas/Semester
Pertemuan ke
Alokasi Waktu
Materi Pokok

. Simulasi Digital
: XI'1(SATU)

D 2

: 3 JP (3x40menit)

: Jenis dan Bentuk Komunikasi dalam Jaringan

A. Kompetensi Inti

KI-1
KI-2

Kl-4

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan
menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia
Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan
prosedural, berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam
bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan

mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung

B. Kompetensi Dasar

3.1 Menjelaskan komunikasi dalam jaringan



C. Indikator Pencapaian Kompetensi

1.

2
3.
4

Mengidentifikasi bentuk komunikasi dalam jaringan

Mengidentifikasi jenis komunikasi dalam jaringan

Menjelaskan jenis komunikasi langsung atau synchronous

Menjelaskan jenis komunikasi tidak langsung atau asynchronous

D. Tujuan Pembelajaran

1.

2
3.
4
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Peserta didik kelas X TAV dapat mengidentifikasi bentuk komunikasi dalam jaringan

E. Materi Ajar

1. Bentuk komunikasi (text chat dan video chat)

Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan jenis komunikasi langsung

2. Jenis komunikasi (langsung dan tidak langsung)

F. Strategi Pembelajaran
Problem Based Learning (PBL)

G. Kegiatan Pembelajaran

Peserta didik kelas X TAV dapat mengidentifikasi jenis komunikasi dalam jaringan

Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan jenis komunikasi tidak langsung

_ o ) Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Waktu
Peserta didik bersiap untuk melaksanakan kegiatan
pembelajaran dan guru membuka pelajaran
Ketua kelas memimpin doa pada saat pembelajaran akan
Pendahuluan dimulai 10 menit

Peserta didik mengingat kembali materi pertemuan
sebelumya tentang pengertian dan jenis-jenis sistem

komunikasi dalam jaringan dibantu oleh guru.
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Inti

Fase 1: Mengorganisasikan peserta didik kepada ma

salah

Peserta didik mengumpulkan PR 1 tentang pengertian

dan sistem komunikasi dalam jaringan.

Peserta didik memperhatikan pertanyaan yang diajukan

oleh guru tentang aplikasi komunikasi dalam jaringan

yaitu dalam kehidupan sehari — hari kamu lebih suka

menggunakan komunikasi langsung atau tidak langsung?

Mengapa?

Peserta didik menyimak informasi dari guru mengenai

tujuan pembelajaran, yaitu :

a. Peserta didik dapat mengidentifikasi bentuk dan
jenis komunikasi dalam jaringan

b. Peserta didik dapat menjelaskan jenis-jenis

komunikasi dalam jaringan.

Fase 2: Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar

Peserta didik membentuk kelompok dibantu oleh guru
menjadi 8 kelompok.

1. Satu kelompok terdiri dari 4 peserta didik

2. Pembagian kelompok berdasarkan data nilai

ulangan harian 1.

o Setiap kelompok menerima satu bahan diskusi berupa

Buku Siswa 2 dengan judul : Bentuk dan Jenis
Komunikasi dalam Jaringan.

Selanjutnya peserta didik menyimak penjelasan
mengenai target yang harus dicapai dari diskusi yang
akan dilakukan yaitu mengidentifikasi bentuk dan jenis
komunikasi dalam jaringan, dan menjelaskan jenis-jenis
komunikasi dalam jaringan (komunikasi langsung dan

tidak langsung) .

15 menit

20 menit

15 menit
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e Peserta didik mendiskuskan materi tentang bentuk dan
jenis komunikasi dalam jaringan bersama kelompoknya

selama 15 menit.

Fase 3: Membantu penyelidikan mandiri dan kelompok

e Setiap anggota kelompok menerima LKS 2 tentang
bentuk dan jenis komunikasi dalam jaringan

o Setiap anggota kelompok menyelesaikan LKS 2 bersama
dengan kelompoknya.

Fase 4: Mengembangkan dan mempresentasikan

masalah

o Setiap kelompok mempresentasikan hasil kerja
kelompoknya dengan menjelaskan solusi dari masalah
yang diberikan.

e Pada saat satu kelompok menyajikan hasil kerjanya,
kelompok lain yang tidak menyajikan hasil kerjanya
bersama guru memberikan penilaian.

Fase 5: Menganalisis dan mengevaluasi proses

pemecahan masalah

e Peserta didik bersama guru melakukan refleksi terhadap

proses pembelajaran yang telah berlangsung.

20 menit

30 menit

10 menit

Penutup

e Peserta didik mengerjakan soal dengan menggunakan
lembar penilaian 2 (LP 2) sebagai bahan evaluasi
pembelajaran terhadap materi pengertian komunikasi,
komunikasi dalam jaringan dan sistem komunikasi dalam
jaringan

e Peserta didik diberikan pekerjaan rumah 2 (PR) yang
diambil dari latihan 2 pada buku siswa 2.

e Guru menutup pelajaran dan mempersilahkan peserta

didik untuk berdoa ketika jam pelajaran selesali
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H. Media dan Sumber Pembelajaran

1. Media Pembelajaran:

a.
b.

Lembar kerja siswa (LKS 2) tentang bentuk dan jenis komunikasi dalam jaringan

Buku siswa 2 dengan judul bentuk dan jenis komunikasi dalam jaringan

2. Alat Pembelajaran:

a
b.
C.
d.

€.

Alat tulis

Kebutuhan tiap kelompok : 4 buah kursi
LCD proyektor

Laptop Acer

White screen

4. Sumber Referensi:

a.

b.

Suparmin, Aji Arifin. 2014. Simulasi Digital Untuk Semua Bidang, Program, dan
Paket dan Paket Keahlian Untuk SMK/MAK. CV Mediatama: Surakarta.

Ilham Penta Priyadi, dkk. 2013. Simulasi Digital Jilid 1. Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan

I. Penilaian Hasil Belajar

1.

2.
3.

Penilaian Sikap: Teknik non test berbentuk pengamatan sikap proses dalam
pembelajaran
Penilaian Pengetahuan: Teknik test berbentuk tertulis uraian

Penilaian keterampilan: Teknik non test berbentuk penugasan dan unjuk kerja
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Penilaian Proses Pengamatan Belajar Peserta didik (sikap):
Komponen peserta didik

Skor
1 2 3 4 5

No Hal yang diamati

Aspek Religius:
1. Peserta didik berdoa sebelum pembelajaran
dimulai
2. Peserta didik mengucapkan salam sebelum
pembelajaran dimulai
3. Peserta didik mengucapkan salam setelah
pembelajaran berakhir
Aspek Kepedulian:
1. Peserta didik peduli dengan keadaan situasi
belajar di kelas
Keaktifan Peserta Didik
1. Peserta didik aktif pada saat proses
pembelajaran berlangsung
2. Peserta didik mengamati materi yang
sampaikan
2 | 3. Peserta didik aktif bertanya pada saat proses
pembelajaran
4. Peserta didik antusias terhadap materi yang
dijelaskan
5. Peserta didik dapat menyimpulkan materi
dengan bahasa yang baik dan benar
Kedisplinan Peserta Didik:
1. Peserta didik hadir tepat waktu

3 2. Peserta didik dapat menjawab soal latihan
dengan waktu yang telah ditentukan
Tanggung Jawab:
1. Peserta didik mengerjakan tugas yang diberikan
4 oleh guru pada saat pembelajaran berakhir

2. Peserta didik mampu mengumpulkan tugas
sesuai dengan waktu yang ditentukan

Skor 5 : Sangat baik  Skor 4: Baik  Skor 3: Cukup Skor 2: Tidak baik  Skor 1: Sangat tidak baik



J. Kisi — Kisi Test Hasil Belajar

Indikator Proses Kognitif Nomor
CL|c2]c3a|ca]|cs | ce | Soal
1. Mengidentifikasi bentuk | V 12
komunikasi dalam jaringan
2. Mengidentifikasi jenis | V 5
komunikasi dalam jaringan
3. Menjelaskan  jenis  komunikasi \% 3
langsung
4. Menjelaskan jenis komunikasi tidak \% 4
langsung
Depok, November 2015
Guru Mata Pelajaran Peneliti

Ernesta Br Ginting
NIM. 5215111708

84
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : SMKN 2 DEPOK

Mata Pelajaran . Simulasi Digital
Kelas/Semester . XI'1(SATU)
Pertemuan ke -3

Alokasi Waktu : 3 JP (3x40menit)

Materi Pokok

: Tujuan dan Fungsi Komunikasi dalam Jaringan

A. Kompetensi Inti

KI-1
KI-2

KI-3

KI-4

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan
menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan
prosedural, berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang
kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan

mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung

B. Kompetensi Dasar

3.4 Menjelaskan komunikasi dalam jaringan

C. Indikator Pencapaian Kompetensi

1. Menjelaskan tujuan komunikasi dalam jaringan



2. Menjelaskan fungsi komunikasi dalam jaringan

D. Tujuan Pembelajaran
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1. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan tujuan komunikasi dalam jaringan

2. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan fungsi komunikasi dalam jaringan

E. Materi Ajar

Tujuan komunikasi dalam jaringan

Fungsi komunikasi dalam jaringan

Strategi Pembelajaran
Problem Based Learning (PBL)

Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

Peserta didik bersiap untuk melaksanakan kegiatan
pembelajaran dan guru membuka pelajaran

Ketua kelas memimpin doa pada saat pembelajaran akan
dimulai

Peserta didik mengingat kembali materi pertemuan
sebelumya tentang bentuk dan jenis komunikasi dalam

jaringan dibantu oleh guru

10 menit

Inti

Fase 1: Mengorganisasikan peserta didik kepada ma

salah

Peserta didik mengumpulkan PR 2 tentang bentuk dan
jenis komunikasi dalam jaringan.

Peserta didik memperhatikan pertanyaan yang diajukan
oleh guru tentang aplikasi komunikasi dalam jaringan
yaitu mengapa kamu membutuhkan komunikasi dalam

jaringan?

15 menit
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e Peserta didik menyimak informasi mengenai tujuan
pembelajaran oleh guru yaitu:

c. Peserta didik dapat menjelaskan tujuan komunikasi
dalam jaringan

d. Peserta didik dapat menjelaskan fungsi komunikasi
dalam jaringan

Fase 2: Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar

e Peserta didik membentuk kelompok dibantu oleh guru
menjadi 8 kelompok.

f.  Satu kelompok terdiri dari 4 peserta didik
g. Pembagian kelompok berdasarkan data nilai
ulangan harian 1.

e Setiap kelompok menerima satu bahan diskusi berupa
buku siswa 3 dengan judul Tujuan dan Fungsi
Komunikasi dalam Jaringan

e Selanjutnya peserta didik menyimak penjelasan
mengenai target yang harus dicapai dari diskusi yang
akan dilakukan yaitu menjelaskan tujuan dan fungsi
komunikasi dalam jaringan

e Peserta didik mendiskuskan materi tentang tujuan dan
fungsi komunikasi dalam jaringan bersama kelompoknya
selama 15 menit.

Fase 3: Membantu penyelidikan mandiri dan kelompok

e Setiap anggota kelompok menerima LKS 3 tentang
tujuan dan fungsi komunikasi dalam jaringan

o Setiap anggota kelompok menyelesaikan LKS 3 bersama
dengan kelompoknya.

Fase 4: Mengembangkan dan mempresentasikan

masalah

20 menit

20 menit

30 menit
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o Setiap kelompok mempresentasikan hasil kerja
kelompoknya dengan menjelaskan solusi dari masalah
yang diberikan.

e Pada saat satu kelompok menyajikan hasil kerjanya,
kelompok lain yang tidak menyajikan hasil kerjanya

bersama guru memberikan penilaian.

Fase 5: Menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahan masalah

Peserta didik bersama guru melakukan refleksi terhadap

proses pembelajaran yang telah berlangsung 10 menit

e Peserta didik mengerjakan soal dengan menggunakan
lembar penilaian 3 (LP 3) sebagai bahan evaluasi
pembelajaran terhadap materi tujuan dan fungsi
komunikasi dalam jaringan. )

Penutup S ) 15 menit

e Peserta didik diberikan pekerjaan rumah 3 (PR) yang
diambil dari latihan 3 pada buku siswa 3.

e Guru menutup pelajaran dan mempersilahkan peserta

didik untuk berdoa ketika jam pelajaran selesai

H. Media dan Sumber Pembelajaran

Media Pembelajaran:
a. Lembar kerja siswa (LKS 3) tentang tujuan dan fungsi komunikasi dalam jaringan
b. Buku siswa 3 tentang tujuan dan fungsi komunikasi dalam jaringan

Alat Pembelajaran:
a. Alattulis
b. Kebutuhan tiap kelompok : 4 buah kursi
c. LCD proyektor

o

Laptop Acer

e. White screen



89

Sumber Referensi:
- Suparmin, Aji Arifin. 2014. Simulasi Digital Untuk Semua Bidang, Program, dan
Paket dan Paket Keahlian Untuk SMK/MAK. CV Mediatama: Surakarta.

- llham Penta Priyadi, dkk. 2013. Simulasi Digital Jilid 1. Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan
I. Penilaian Hasil Belajar
a. Penilaian Sikap: Teknik non test berbentuk pengamatan sikap proses dalam
pembelajaran
b. Penilaian Pengetahuan: Teknik test berbentuk tertulis uraian

c. Penilaian keterampilan: Teknik non test berbentuk penugasan dan unjuk kerja
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Penilaian Proses Pengamatan Belajar Peserta didik (sikap):

Komponen peserta didik

No

Hal yang diamati

Skor

314 |5

Aspek Religius:

1. Peserta didik berdoa sebelum
pembelajaran dimulai

2. Peserta didik mengucapkan salam sebelum
pembelajaran dimulai

3. Peserta didik mengucapkan salam setelah
pembelajaran berakhir

Aspek Kepedulian:

1. Peserta didik peduli dengan keadaan

situasi belajar di kelas

Keaktifan Peserta Didik

1. Peserta didik aktif pada saat proses
pembelajaran berlangsung

2. Peserta didik mengamati materi yang
sampaikan

3. Peserta didik aktif bertanya pada saat

proses pembelajaran

4. Peserta didik antusias terhadap materi
yang dijelaskan

5. Peserta didik dapat menyimpulkan materi
dengan bahasa yang baik dan benar

Kedisplinan Peserta Didik:

1. Peserta didik hadir tepat waktu

2. Peserta didik dapat menjawab soal latihan
dengan waktu yang telah ditentukan

Tanggung Jawab:

1. Peserta didik mengerjakan tugas yang
diberikan oleh guru pada saat
pembelajaran berakhir

2. Peserta didik mampu mengumpulkan
tugas sesuai dengan waktu yang
ditentukan

Skor 5 : Sangat baik Skor 4: Baik  Skor 3: Cukup Skor 2: Tidak baik

Skor 1: Sangat tidak baik
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J. Kisi — Kisi Test Hasil Belajar

. Proses Kognitif Nomor
Indikator
ClL|cz|c3a|calcs|ce | Soal
1. Menjelaskan tujuan komunikasi \Y 1

dalam jaringan

2. Menjelaskan fungsi komunikasi \Y 2

dalam jaringan

Depok, November 2015

Guru Mata Pelajaran Peneliti

Ernesta Br Ginting
NIM. 5215111708

0305 200701 1 017

‘l



92

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : SMKN 2 DEPOK

Mata Pelajaran . Simulasi Digital
Kelas/Semester . XI'1(SATU)
Pertemuan ke 4

Alokasi Waktu : 3 JP (3x40menit)

Materi Pokok

: Komponen-Komponen Komunikasi dalam Jaringan

A. Kompetensi Inti

KI-1
KI-2

KI-3

KI-4

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan
menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan
prosedural, berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang
kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan

mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung

Kompetensi Dasar

3.4 Menjelaskan komunikasi dalam jaringan

Indikator Pencapaian Kompetensi
1. Menjelaskan komponen komunikasi data



o ok~ w

Mengidentifikasi contoh komponen hardware

Menjelaskan komponen hardware

Mengidentifikasi contoh komponen software

Menjelaskan komponen software

D. Tujuan Pembelajaran

1.

2
3.
4
5

Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan komponen komunikasi data
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Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan pengertian komponen hardware

Peserta didik kelas X TAV dapat mengidentifikasi komponen hardware

Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan pengertian komponen software

Peserta didik kelas X TAV dapat mengidentifikasi komponen software

E. Materi Ajar
Komponen komunikasi data

Komponen hardware

Komponen software

F.  Strategi Pembelajaran
Problem Based Learning (PBL)

G. Kegiatan Pembelajaran

_ o ) Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Waktu
Peserta didik bersiap untuk melaksanakan kegiatan
pembelajaran dan guru membuka pelajaran
Ketua kelas memimpin doa pada saat pembelajaran akan
Pendahuluan dimulai 10 menit

Peserta didik mengingat kembali materi pertemuan
sebelumya tentang fungsi dan tujuan komunikasi dalam

jaringan dibantu oleh guru
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Inti

Fase 1: Mengorganisasikan peserta didik kepada ma

salah

Peserta didik mengumpulkan PR 3 tentang fungsi dan

tujuan komunikasi dalam jaringan.

Peserta didik memperhatikan pertanyaan yang diajukan

oleh guru tentang aplikasi komunikasi dalam jaringan

yaitu mengapa kamu bisa melakukan komunikasi dalam

jaringan menggunakan sistem operasi jaringan?

Peserta didik menyimak informasi mengenai tujuan

pembelajaran oleh guru yaitu:

e. Peserta didik dapat menjelaskan komponen
komunikasi data

f. Peserta didik dapat mengidentifikasi komponen
hardware

g. Peserta didik dapat menjelaskan komponen
hardware

h. Peserta didik dapat mengidentifikasi komponen
software

I. Peserta didik dapat menjelaskan komponen software

Fase 2: Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar

Peserta didik membentuk kelompok dibantu oleh guru

menjadi 8 kelompok.

1. Satu kelompok terdiri dari 4 peserta didik

2. Pembagian kelompok berdasarkan data nilai
ulangan harian 1.

Setiap kelompok menerima satu bahan diskusi berupa

buku siswa 4 dengan judul Komponen Komunikasi

dalam Jaringan

Selanjutnya peserta didik menyimak penjelasan

mengenai target yang harus dicapai dari diskusi yang

akan dilakukan yaitu  menjelaskan  komponen

15 menit

20 menit




95

komunikasi data, mengidentifikasi komponen hardware
dan softwareserta menjelaskan komponen hardware dan
software.

e Peserta didik mendiskuskan materi tentang komponen
komunikasi dalam jaringan bersama kelompoknya
selama 15 menit.

Fase 3: Membantu penyelidikan mandiri dan kelompok

e Setiap anggota kelompok menerima LKS 4 tentang

komponen komunikasi dalam jaringan 20 menit
o Setiap anggota kelompok menyelesaikan LKS 4 bersama
dengan kelompoknya.
Fase 4: Mengembangkan dan mempresentasikan
masalah
o Setiap kelompok mempresentasikan hasil kerja
kelompoknya dengan menjelaskan solusi dari masalah
yang diberikan. 30 menit
e Pada saat satu kelompok menyajikan hasil kerjanya,
kelompok lain yang tidak menyajikan hasil kerjanya
bersama guru memberikan penilaian.
Fase 5: Menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahan masalah
e Peserta didik bersama guru melakukan refleksi terhadap 10 menit
proses pembelajaran yang telah berlangsung
o Peserta didik mengerjakan soal dengan menggunakan
lembar penilaian 4 (LP 4) sebagai bahan evaluasi
pembelajaran terhadap materi komponen komunikasi )
Penutup 15 menit

dalam jaringan.
e Peserta didik diberikan pekerjaan rumah 4 (PR) yang

diambil dari latihan 4 pada buku siswa 4.




96

e Guru menutup pelajaran dan mempersilahkan peserta

didik untuk berdoa ketika jam pelajaran selesai

H. Media dan Sumber Pembelajaran

a.

Media Pembelajaran:

a.
b.

Lembar kerja siswa (LKS 4) tentang komponen komunikasi dalam jaringan

Buku siswa 4 tentang komponen komunikasi dalam jaringan

Alat Pembelajaran:

a.
b.
.
d.

€.

Alat tulis

Kebutuhan tiap kelompok : 4 buah kursi
LCD proyektor

Laptop Acer

White screen

Sumber Referensi:

Suparmin, Aji Arifin. 2014. Simulasi Digital Untuk Semua Bidang, Program, dan

Paket dan Paket Keahlian Untuk SMK/MAK. CV Mediatama: Surakarta.

. llham Penta Priyadi, dkk. 2013. Simulasi Digital Jilid 1. Kementerian Pendidikan dan

Kebudayaan

Penilaian Hasil Belajar

Penilaian Sikap: Teknik non test berbentuk pengamatan sikap proses dalam

pembelajaran

Penilaian Pengetahuan: Teknik test berbentuk tertulis uraian

Penilaian keterampilan: Teknik non test berbentuk penugasan dan unjuk kerja
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Penilaian Proses Pengamatan Belajar Peserta didik (sikap):

Komponen peserta didik

No

Hal yang diamati

Skor

314 |5

Aspek Religius:
1. Peserta didik berdoa sebelum
pembelajaran dimulai
2. Peserta didik mengucapkan salam
sebelum pembelajaran dimulai
3. Peserta didik mengucapkan salam setelah
pembelajaran berakhir
Aspek Kepedulian:
1. Peserta didik peduli dengan keadaan
situasi belajar di kelas

Keaktifan Peserta Didik

1. Peserta didik aktif pada saat proses
pembelajaran berlangsung

3. Peserta didik mengamati materi yang
sampaikan

4. Peserta didik aktif bertanya pada saat
proses pembelajaran

5. Peserta didik antusias terhadap materi
yang dijelaskan

6. Peserta didik dapat menyimpulkan materi
dengan bahasa yang baik dan benar

Kedisplinan Peserta Didik:

1. Peserta didik hadir tepat waktu

2. Peserta didik dapat menjawab soal latihan
dengan waktu yang telah ditentukan

Tanggung Jawab:

1. Peserta didik mengerjakan tugas yang
diberikan oleh guru pada saat
pembelajaran berakhir

2. Peserta didik mampu mengumpulkan
tugas sesuai dengan waktu yang
ditentukan

Skor 5 : Sangat baik Skor 4: Baik  Skor 3: Cukup Skor 2: Tidak baik

Skor 1: Sangat tidak baik
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ndikator Proses Kognitif Nomor
CL|c2|cs|ca|cs]|ce | Soal
1. Menjelaskan komponen \ 1
komunikasi data
2. Menjelaskan pengertian \ 2
komponen hardware
3. Mengidentifikasi komponen | V 4
hardware
4. Menjelaskan pengertian \ 3
komponen software
5. Mengidentifikasi komponen | V S
software

Guru Mata Pelajaran

Depok, November 2015

Peneliti

_Ermnesta Br Ginting
NIM. 5215111708
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan : SMKN 2 DEPOK

Mata Pelajaran . Simulasi Digital

Kelas/Semester . XI'1(SATU)
Pertemuan ke i1
Alokasi Waktu : 3 JP (3x40menit)

Materi Pokok . Pengertian dan Sistem Komunikasi dalam Jaringan

A. Kompetensi Inti

KI-1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

Kl-2 Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli

(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan
menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

KI-3 Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan
prosedural, berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang
kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

KI-4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan

mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung

B. Kompetensi Dasar
3.4 Menjelaskan komunikasi dalam jaringan



C. Indikator Pencapaian Kompetensi

1. Menjelaskan pengertian komunikasi

2. Menjelaskan pengertian komunikasi dalam jaringan

3. Menjelaskan jenis- jenis sistem komunikasi dalam jaringan

D. Tujuan Pembelajaran
1. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan pengertian komunikasi
2. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan pengertian komunikasi dalam

jaringan
3. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan jenis-jenis sistem komunikasi dalam

jaringan

E. Materi Ajar

- Pengertian komunikasi

- Pengertian komunikasi dalam jaringan

- Jenis-jenis sistem komunikasi dalam jaringan

F. Strategi Pembelajaran

Langsung

G. Kegiatan Pembelajaran

100

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Nilai Karakter
Waktu
1. Guru membuka pelajaran dan
Pendahuluan mempersilakan peserta didik 10 Menit | Religius, disiplin

berdoa serta memotivasi peserta
didik
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Inti

Menyampaikan tujuan dan
mempersiapkan peserta didik
1. Guru menginformasikan tujuan

pembelajaran yang akan dicapai
pada pertemuan hari ini yaitu
peserta didik dapat menjelaskan
pengertian komunikasi,
komunikasi dalam jaringan dan
jenis-jenis sistem komunikasi
dalam jaringan

2. Guru meminta peserta didik

mempersiapkan buku peserta

didik dan bersiap untuk menerima

materi.

Mendemonstrasikan pengetahuan

1. Guru menjelaskan materi
pengertian komunikasi,
komunikasi dalam jaringan dan
jeis-jenis  sistem  komunikasi
dalam jaringan sambil

menggarisbawahi bagian yang

penting.
Membimbing pelatihan

1. Guru meminta salah satu peserta

didik ke depan untuk menjelaskan

kembali tentang pengertian
komunikasi, komunikasi dalam

jaringan dan jenis-jenis sistem

komunikasi dalam jaringan yang

telah dijelaskan oleh guru.

tersebut dalam menjelaskan

Guru membimbing peserta didik

10 Menit

40 Menit

15 Menit

Rasa ingin tahu,
menyimak,
komunikatif,
kreatif,mendengarkan,
tanggung jawab,
disiplin
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pengertian komunikasi,
komunikasi dalam jaringan dan
jenis-jenis sistem komunikasi
dalam jaringan.
Mengecek pemahaman dan
memberikan umpan balik

1. Guru mengecek pemahaman

peserta didik dengan memberikan

pertanyaan pada peserta didik
yaitu jika kamu berkomunikasi
dengan seseorang menggunakan
jaringan komputer. Itu disebut
apa? dan meminta peserta didik
untuk menjawabnya.

2. Guru memberikan umpan balik
dengan memperhatikan jawaban
peserta didik dan membetulkan
jika ada kesalahan.

Memberikan kesempatan untuk
pelatihan lanjutan
1. Untuk pelatihan lanjutan, guru

menuliskan soal latihan di papan

tulis yaitu tulis dan jelaskan

contoh komunikasi dalam jaringan

di kehidupan sehari-hari!

2. Guru bersama peserta didik
menjawab latihan yang telah
dikerjakan peserta didik dengan

menggunakan bahan ajar:

pengertian dan sistem komunikasi

dalam jaringan.

10 Menit

15 Menit
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Penutup

1. Guru memberi kesempatan
peserta didik untuk bertanya
tentang materi hari ini yang belum
jelas.

2. Guru memberikan soal sesuai
dengan tujuan pembelajaran untuk
mengetahui tingkat pemahaman
peserta didik.

3. Guru bersama peserta didik
membuat kesimpulan
pembelajaran hari ini

4. Guru memberikan tugas sebagai
bagian pengayaan dengan
meminta peserta didik untuk
membuat makalah mengenai
pengertian komunikasi,
komunikasi dalam jaringan dan
jenis-jenis sistem komunikasi
dalam jaringan

5. Guru mempersilakan peserta didik
berdoa sebelum pulang dan salam

penutup

20 Menit

Religius, disiplin,
kreatif, bersahabat,
komunikatif

H. Media Pembelajaran dan Sumber Referensi

1. Media Pembelajaran:

Slide powerpoint hal. 1-11

3. Alat Pembelajaran:

o o T

Alat tulis
LCD proyektor
Laptop Acer

White screen
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4. Sumber Referensi:
a. Suparmin, Aji Arifin. 2014. Simulasi Digital Untuk Semua Bidang, Program, dan
Paket dan Paket Keahlian Untuk SMK/MAK. CV Mediatama: Surakarta.

b. 1lham Penta Priyadi, dkk. 2013. Simulasi Digital Jilid 1. Kementerian Pendidikan

dan Kebudayaan

Penilaian Hasil Belajar
a. Penilaian Sikap: Teknik non test berbentuk pengamatan sikap proses dalam

pembelajaran
b. Penilaian Pengetahuan: Teknik test berbentuk tertulis uraian

c. Penilaian keterampilan: Teknik non test berbentuk unjuk kerja
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Penilaian Proses Pengamatan Belajar Peserta didik (sikap):

Komponen peserta didik

No

Hal yang diamati

Skor

3145

Aspek Religius:

1. Peserta didik berdoa sebelum pembelajaran

dimulai

2. Peserta didik mengucapkan salam sebelum
pembelajaran dimulai

3. Peserta didik mengucapkan salam setelah
pembelajaran berakhir

Aspek Kepedulian:
1. Peserta didik peduli dengan keadaan
situasi belajar di kelas

Keaktifan Peserta Didik
1. Peserta didik aktif pada saat proses
pembelajaran berlangsung

2. Peserta didik mengamati materi yang
sampaikan

3. Peserta didik aktif bertanya pada saat
proses pembelajaran

4. Peserta didik antusias terhadap materi
yang dijelaskan

5. Peserta didik dapat menyimpulkan materi
dengan bahasa yang baik dan benar

Kedisplinan Peserta Didik:
1. Peserta didik hadir tepat waktu

3. Peserta didik dapat menjawab soal latihan
dengan waktu yang telah ditentukan

Tanggung Jawab:

1. Peserta didik mengerjakan tugas yang
diberikan oleh guru pada saat
pembelajaran berakhir

2. Peserta didik mampu mengumpulkan
tugas sesuai dengan waktu yang
ditentukan

Skor 5 : Sangat baik Skor 4: Baik Skor 3: Cukup Skor 2: Tidak baik

Skor 1: Sangat tidak baik
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J.Kisi-Kisi Soal
Proses Kognitif Nomor
Indikator
CL|c2|c3a|ca]cs]|ce | Soal
Menjelaskan pengertian Vv 1,5
komunikasi
Menjelaskan pengertian \ 2,3

komunikasi dalam jaringan

Menjelaskan  jenis  sistem \ 4

komunikasi dalam jaringan

Depok, November 2015

Guru Mata Pelajaran Peneliti

Ernesta Br Ginting
NIM. 5215111708

atang 'o '
4 _.%0305 200701 1 017
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : SMKN 2 DEPOK

Mata Pelajaran . Simulasi Digital
Kelas/Semester . X/'1 (SATU)
Pertemuan ke 2 2

Alokasi Waktu : 3 JP (3x40menit)

Materi Pokok

: Jenis dan Bentuk Komunikasi dalam Jaringan

A. Kompetensi Inti

KI-1
KlI-2

Kl-4

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan
menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan
prosedural, berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang
kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan
mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung

B. Kompetensi Dasar

3.1 Menjelaskan komunikasi dalam jaringan
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Indikator Pencapaian Kompetensi

Mengidentifikasi bentuk komunikasi dalam jaringan
Mengidentifikasi jenis komunikasi dalam jaringan
Menjelaskan jenis komunikasi langsung atau synchronous

Menjelaskan jenis komunikasi tidak langsung atau asynchronous

Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik kelas X TAV dapat mengidentifikasi bentuk komunikasi dalam jaringan

2. Peserta didik kelas X TAV dapat mengidentifikasi jenis komunikasi dalam jaringan

3. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan jenis komunikasi langsung

4. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan jenis komunikasi tidak langsung

C.
1.
2
3.
4

D.

E.

Materi Ajar

Bentuk komunikasi (text chat dan video chat)

Jenis komunikasi (langsung dan tidak langsung)

F. Strategi Pembelajaran

Langsung

G. Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Nilai Karakter

Waktu

Pendahuluan

- Guru membuka pelajaran dan
mempersilakan peserta didik berdoa | 10 Menit | Religius, disiplin
serta memotivasi peserta didik

- Guru mengingatkan pelajaran yang
lalu mengenai pengertian dan sistem

komunikasi dalam jaringan
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Inti

Menyampaikan tujuan dan
mempersiapkan peserta didik
Guru  menginformasikan  tujuan

pembelajaran yang akan dicapai
pada pertemuan hari ini yaitu peserta
didik dapat dapat mengidentifikasi,
dan menjelaskan bentuk dan jenis

komunikasi daring

- Guru meminta peserta didik untuk

mempersiapkan buku peserta didik
dan bersiap untuk menerima materi.

Mendemonstrasikan pengetahuan
- Guru menjelaskan materi bentuk

dan jenis komunikasi daring
sambil menggarisbawahi bagian
yang penting.

Membimbing pelatihan
- Guru meminta salah satu peserta

didik ke depan untuk menjelaskan
kembali tentang bentuk dan jenis
komunikasi daring yang telah
dijelaskan oleh guru.

- Guru membimbing peserta didik
tersebut  dalam  menjelaskan
bentuk dan jenis komunikasi
daring

Mengecek pemahaman dan
memberikan umpan balik
- Guru  mengecek  pemahaman

peserta didik dengan memberikan
pertanyaan pada peserta didik yaitu

sebutkan  contoh  komunikasi

10 Menit

40 Menit

15 Menit

10 Menit

15 Menit

Rasa Ingin tahu,
menyimak,
komunikatif,
kreatif,mendengarkan,
tanggung jawab,
disiplin
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langsung dan tidak langsung! dan
meminta peserta didik untuk
menjawabnya.

- Guru memberikan umpan balik
dengan memperhatikan  jawaban
peserta didik dan membetulkan
jika ada kesalahan.

Memberikan kesempatan untuk
pelatihan lanjutan
- Untuk pelatihan lanjutan, guru

menuliskan soal latihan di papan
tulis

- Guru bersama peserta didik
menjawab latihan yang telah
dikerjakan peserta didik dengan
menggunakan bahan ajar
komunikasi daring : bentuk dan

jenis komunikasi dalam jaringan.

Penutup

- Guru memberi kesempatan peserta
didik untuk bertanya tentang materi
hari ini yang belum jelas.

- Guru  memberikan soal sesuai
dengan tujuan pembelajaran untuk
mengetahui  tingkat pemahaman
peserta didik.

- Guru  bersama peserta didik
membuat kesimpulan pembelajaran
hari ini

- Guru memberikan tugas sebagai

bagian pengayaan dengan meminta

peserta didik untuk membuat

20 Menit

Religius, disiplin,
kreatif, bersahabat,
komunikatif
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makalah mengenai bentuk dan jenis
komunikasi daring

- Guru mempersilakan peserta didik
berdoa sebelum pulang dan salam

penutup

H. Media dan Sumber Pembelajaran
A. Media Pembelajaran:
Slide powerpoint hal. 12-16
B. Alat Pembelajaran:
d. Alattulis
e. LCD proyektor
f. Laptop Acer
g. White screen
C. Sumber Pembelajaraan:
- Suparmin, Aji Arifin. 2014. Simulasi Digital Untuk Semua Bidang, Program, dan
Paket dan Paket Keahlian Untuk SMK/MAK. CV Mediatama: Surakarta.
- Ilham Penta Priyadi, dkk. 2013. Simulasi Digital Jilid 1. Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan

I. Penilaian Hasil Belajar
- Penilaian Sikap: Teknik non test berbentuk pengamatan sikap proses dalam
pembelajaran
- Penilaian Pengetahuan: Teknik test berbentuk tertulis uraian

- Penilaian keterampilan: Teknik non test berbentuk penugasan dan unjuk kerja
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Penilaian Proses Pengamatan Belajar Peserta didik (sikap):

Komponen peserta didik

Skor
1 2 | 3|4 |5

No Hal yang diamati

Aspek Religius:
1. Peserta didik berdoa sebelum
pembelajaran dimulai
2. Peserta didik mengucapkan salam
sebelum pembelajaran dimulai
3. Peserta didik mengucapkan salam
setelah pembelajaran berakhir
Aspek Kepedulian:
1. Peserta didik peduli dengan keadaan
situasi belajar di kelas
Keaktifan Peserta Didik
1. Peserta didik aktif pada saat proses
pembelajaran berlangsung
2. Peserta didik mengamati materi yang
sampaikan
2 | 3. Peserta didik aktif bertanya pada saat
proses pembelajaran
4. Peserta didik antusias terhadap materi
yang dijelaskan
5. Peserta didik dapat menyimpulkan materi
dengan bahasa yang baik dan benar
Kedisplinan Peserta Didik:
2. Peserta didik hadir tepat waktu
3. Peserta didik dapat menjawab soal latihan
dengan waktu yang telah ditentukan
Tanggung Jawab:
1. Peserta didik mengerjakan tugas yang
diberikan oleh guru pada saat
4 pembelajaran berakhir
2. Peserta didik mampu mengumpulkan
tugas sesuai dengan waktu yang
ditentukan

[ Skor 5 : sangat baik skor 4: baik skor 3: cukupskor 2: tidak baik  skor 1: sangat tidak baik ]




J. Kisi — kisi Test Hasil Belajar

indikator Proses Kognitif Nomo
CL|C2|cC3|cC4|C5]|ce|rsSoaal

Mengidentifikasi bentuk | V 1,2
komunikasi dalam jaringan
Mengidentifikasi jenis komunikasi | V 5
dalam jaringan
Menjelaskan  jenis  komunikasi \/ 3
langsung
Menjelaskan jenis komunikasi tidak VvV 4
langsung

Guru Mata Pelajaran

Depok, November 2015

Peneliti

Ernesta Br Ginting

NIM. 5215111708

AP 219690305 200701 1 017
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : SMKN 2 DEPOK

Mata Pelajaran : Simulasi Digital
Kelas/Semester . XI'1(SATU)
Pertemuan ke 03

Alokasi Waktu : 3 JP (3x40menit)

Materi Pokok

. Tujuan dan Fungsi Komunikasi dalam Jaringan

A. Kompetensi Inti

KI-1
KI-2

KI-3

KI-4

B.

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan
menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan
prosedural, berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang
kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan

mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung

Kompetensi Dasar

3.4 Menjelaskan komunikasi dalam jaringan



C.

Indikator Pencapaian Kompetensi

1. Menjelaskan tujuan komunikasi dalam jaringan

2. Menjelaskan fungsi komunikasi dalam jaringan

Tujuan Pembelajaran
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1. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan tujuan komunikasi dalam jaringan

2. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan fungsi komunikasi dalam jaringan

Materi Ajar

Tujuan komunikasi dalam jaringan

Fungsi komunikasi dalam jaringan

Strategi Pembelajaran

Langsung

Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Nilai Karakter
Waktu
Guru membuka pelajaran dan
mempersilakan  peserta  didik | 10 Menit | Religius, disiplin
Pendahuluan o
berdoa serta memotivasi peserta
didik
Guru  mengingatkan pelajaran
yang lalu mengenai bentuk dan
jenis komunikasi daring
Menyampaikan tujuan dan
mempersiapkan peserta didik Rasa Ingin tahu,
Guru menginformasikan tujuan | 10 Menit | menyimak,
Inti pembelajaran yang akan dicapai komu_nikatif,
o ) kreatif,mendengarkan,
pada pertemuan hari ini yaitu tanggung jawab,

peserta didik dapat menjelaskan

disiplin
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tujuan dan fungsi komunikasi
daring
Guru meminta peserta didik untuk
mempersiapkan buku peserta didik
dan bersiap untuk menerima
materi.

Mendemonstrasikan pengetahuan

Guru menjelaskan materi tujuan dan
fungsi komunikasi dalam jaringan
menggunakan slide powerpoint sambil
menggarisbawahi bagian yang
penting.

Membimbing pelatihan
Guru meminta salah satu peserta

didik ke depan untuk menjelaskan
kembali tentang tujuan dan fungsi
komunikasi daring yang telah
dijelaskan oleh guru.

Guru membimbing peserta didik
tersebut dalam menjelaskan
tujuan, fungsi dan komponen

komunikasi daring

Mengecek pemahaman dan
memberikan umpan balik
Guru  mengecek pemahaman

peserta didik dengan memberikan
pertanyaan pada peserta didik
yaitu apa  tujuan kamu
berkomunikasi? dan meminta

peserta didik untuk menjawabnya.

40 Menit

15 Menit

10 Menit

15 Menit
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Guru memberikan umpan balik
dengan memperhatikan jawaban
peserta didik dan membetulkan
jika ada kesalahan.

Memberikan kesempatan untuk
pelatihan lanjutan
Untuk pelatihan lanjutan, guru

menuliskan soal latihan di papan
tulis.

Guru bersama peserta didik
menjawab latihan yang telah
dikerjakan peserta didik dengan
menggunakan bahan ajar: tujuan
dan fungsi komunikasi dalam

jaringan

Penutup

Guru memberi kesempatan peserta
didik untuk bertanya tentang
materi hari ini yang belum jelas.
Guru memberikan soal sesuai
dengan tujuan pembelajaran untuk
mengetahui tingkat pemahaman
peserta didik.

Guru bersama peserta didik
membuat kesimpulan
pembelajaran hari ini

Guru memberikan tugas sebagai
bagian pengayaan dengan
meminta peserta didik untuk
membuat makalah  mengenai
tujuan dan fungsi komunikasi

daring

20 Menit

Religius, disiplin,
kreatif, bersahabat,
komunikatif
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Guru mempersilakan peserta didik
berdoa sebelum pulang dan salam

penutup

Media dan Sumber Pembelajaran
Media dan Alat Pembelajaran:
Slide powerpoint hal. 17-20
Alat Pembelajaran:
a. LCD
b. Proyektor
c. Laptop Acer tipe Aspire One D255
d. Alattulis
Sumber Pembelajaraan:
- Suparmin, Aji Arifin. 2014. Simulasi Digital Untuk Semua Bidang, Program, dan
Paket dan Paket Keahlian Untuk SMK/MAK. CV Mediatama: Surakarta.

- llham Penta Priyadi, dkk. 2013. Simulasi Digital Jilid 1. Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan

. Penilaian Hasil Belajar

Penilaian Sikap: Teknik non test berbentuk pengamatan sikap proses dalam pembelajaran
Penilaian Pengetahuan: Teknik test berbentuk tertulis uraian

Penilaian keterampilan: Teknik non test berbentuk penugasan dan unjuk kerja
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Penilaian Proses Pengamatan Belajar Peserta didik (sikap):

Komponen peserta didik

Skor
1 2 | 3|4 |5

No Hal yang diamati

Aspek Religius:
3. Peserta didik berdoa sebelum
pembelajaran dimulai
4. Peserta didik mengucapkan salam
sebelum pembelajaran dimulai
5. Peserta didik mengucapkan salam setelah
pembelajaran berakhir
Aspek Kepedulian:
Peserta didik peduli dengan keadaan situasi
belajar di kelas
Keaktifan Peserta Didik
1.Peserta didik aktif pada saat proses
pembelajaran berlangsung
2.Peserta didik mengamati materi yang
sampaikan
2 | 3.Peserta didik aktif bertanya pada saat proses
pembelajaran
4.Peserta didik antusias terhadap materi yang
dijelaskan
5. Peserta didik dapat menyimpulkan
materi dengan bahasa yang baik dan benar
Kedisplinan Peserta Didik:
1. Peserta didik hadir tepat waktu

3 2. Peserta didik dapat menjawab soal latihan
dengan waktu yang telah ditentukan
Tanggung Jawab:
1.Peserta didik mengerjakan tugas yang
4 diberikan oleh guru pada saat pembelajaran

berakhir
2.Peserta didik mampu mengumpulkan tugas
sesuai dengan waktu yang ditentukan

[ Skor 5 : sangat baik  skor 4: baik  skor 3: cukup skor 2: tidak baik skor 1: sangat tidak baik ]




K. Kisi — Kisi Test Hasil Belajar
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. Proses Kognitif Nomor
Indikator
CL|c2|cs|ca]cs5]|ce | Soal
Menjelaskan tujuan komunikasi \% 1
dalam jaringan
Menjelaskan fungsi komunikasi \% 2
dalam jaringan

Guru Mata Pelajaran

Depok, November 2015

Peneliti

Ernesta Br Ginting
NIM. 5215111708

Tatang Kofarudin, S.Pd. MM

AB-19690305 200701 1 017



121

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan  : SMKN 2 DEPOK

Mata Pelajaran . Simulasi Digital

Kelas/Semester . X/I'1(SATU)
Pertemuan ke 14
Alokasi Waktu : 3 JP (3x40menit)
Materi Pokok : Komponen-Komponen Komunikasi dalam Jaringan

A. Kompetensi Inti

KI-1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

KI-2 Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli

(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan pro-aktif dan
menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

KI-3 Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan
prosedural, berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang
kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

Kil-4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan

mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung

2. Kompetensi Dasar

3.4 Menjelaskan komunikasi dalam jaringan



3. Indikator Pencapaian Kompetensi

1.

2
4.
5
6

Menjelaskan komponen komunikasi data
Mengidentifikasi contoh komponen hardware
Menjelaskan komponen hardware
Mengidentifikasi contoh komponen software

Menjelaskan komponen software

D. Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan komponen komunikasi data

2. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan pengertian komponen hardware
3. Peserta didik kelas X TAV dapat mengidentifikasi komponen hardware

4. Peserta didik kelas X TAV dapat menjelaskan pengertian komponen software

5. Peserta didik kelas X TAV dapat mengidentifikasi komponen software

E. Materi Ajar

Komponen komunikasi data

Komponen hardware

Komponen software

F. Strategi Pembelajaran

Langsung

G. Kegiatan Pembelajaran
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Nilai Karakter

Waktu

Guru membuka pelajaran dan

Pendahuluan mempersilakan peserta didik berdoa 10 Menit | Religius, disiplin

serta memotivasi peserta didik
Guru mengingatkan pelajaran yang

lalu mengenai tujuan dan fungsi

komunikasi daring
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Inti

Menyampaikan tujuan dan
mempersiapkan peserta didik
Guru  menginformasikan  tujuan

pembelajaran yang akan dicapai
pada pertemuan hari ini yaitu peserta
didik dapat mengidentifikasi dan
menjelaskan komponen —komponen
komunikasi daring

Guru meminta peserta didik untuk
mempersiapkan buku peserta didik
dan bersiap untuk menerima materi.

Mendemonstrasikan pengetahuan
Guru menjelaskan materi komponen

— komponen komunikasi daring
menggunakan slide  powerpoint
sambil menggarisbawahi bagian
yang penting.

Membimbing pelatihan

Guru meminta salah satu peserta
didik ke depan untuk menjelaskan
kembali tentang komponen -
komponen komunikasi daring yang
telah dijelaskan oleh guru.

Guru membimbing peserta didik
tersebut dalam menjelaskan
komponen — komponen komunikasi
daring.

Mengecek pemahaman dan
memberikan umpan balik
Guru  mengecek  pemahaman

peserta didik dengan memberikan

pertanyaan pada peserta didik yaitu

10 Menit

40 Menit

15 Menit

10 Menit

15 Menit

Rasa Ingin tahu,
menyimak,
komunikatif,
kreatif,mendengark
an, tanggung
jawab, disiplin




124

tuliskan contoh  komponen -
komponen komunikasi daring yang
selama ini kalian gunakan! dan
meminta peserta didik untuk
menjawabnya.

Guru memberikan umpan balik
dengan memperhatikan ~ jawaban
peserta didik dan membetulkan jika
ada kesalahan.

Memberikan kesempatan untuk
pelatihan lanjutan
Untuk pelatihan lanjutan, guru

menuliskan soal latihan di papan
tulis.

Guru  bersama peserta  didik
menjawab latihan yang telah
dikerjakan peserta didik dengan
menggunakan modul komunikasi

daring

Penutup

Guru memberi kesempatan peserta
didik untuk bertanya tentang materi
hari ini yang belum jelas.

Guru  memberikan soal sesuai
dengan tujuan pembelajaran untuk
mengetahui  tingkat pemahaman
peserta didik.

Guru  bersama peserta  didik
membuat kesimpulan pembelajaran
hari ini

Guru memberikan tugas sebagai

bagian pengayaan dengan meminta

20 Menit

Religius, disiplin,
kreatif, bersahabat,
komunikatif
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peserta didik untuk membuat
makalah  mengenai  komponen-
komponen komunikasi daring.

Guru mempersilakan peserta didik
berdoa sebelum pulang dan salam

penutup

H. Media dan Sumber Pembelajaran
Media Pembelajaran:
- Slide powerpoint hal. 21-24

Alat Pembelajaran:
a. LCD
b. Proyektor
c. Laptop Acer tipe Aspire One D255
d. Alattulis
Sumber Pembelajaraan:
- Suparmin, Aji Arifin. 2014. Simulasi Digital Untuk Semua Bidang, Program, dan
Paket dan Paket Keahlian Untuk SMK/MAK. CV Mediatama: Surakarta.

- lham Penta Priyadi, dkk. 2013. Simulasi Digital Jilid 1. Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan

I. Penilaian Hasil Belajar
- Penilaian Sikap: Teknik non test berbentuk pengamatan sikap proses dalam
pembelajaran
- Penilaian Pengetahuan: Teknik test berbentuk tertulis uraian

- Penilaian keterampilan: Teknik non test berbentuk penugasan dan unjuk kerja
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Penilaian Proses Pengamatan Belajar Peserta didik (sikap):

Komponen peserta didik

No

Hal yang diamati

Skor

314 |5

Aspek Religius:
Peserta didik berdoa sebelum
pembelajaran dimulai

- Peserta didik mengucapkan salam
sebelum pembelajaran dimulai

- Peserta didik mengucapkan salam setelah
pembelajaran berakhir

Aspek Kepedulian:
- Peserta didik peduli dengan keadaan
situasi belajar di kelas

Keaktifan Peserta Didik

- Peserta didik aktif pada saat proses
pembelajaran berlangsung

- Peserta didik mengamati materi yang
sampaikan

- Peserta didik aktif bertanya pada saat
proses pembelajaran

- Peserta didik antusias terhadap materi
yang dijelaskan

- Peserta didik dapat menyimpulkan materi
dengan bahasa yang baik dan benar

Kedisplinan Peserta Didik:

- Peserta didik hadir tepat waktu

- Peserta didik dapat menjawab soal latihan
dengan waktu yang telah ditentukan

Tanggung Jawab:
Peserta didik mengerjakan tugas yang
diberikan olen guru pada saat
pembelajaran berakhir

- Peserta didik mampu mengumpulkan
tugas sesuai dengan waktu yang
ditentukan

Skor 5 : sangat baik skor 4: baik skor 3: cukupskor 2: tidak baik

skor 1: sangat tidak baik
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J. Kisi — Kisi Test Hasil Belajar

. Proses Kognitif Nomor
Indikator
CL|]c2|[c3a|ca]|cs|ce | Soal
Menjelaskan komponen \% 1

komunikasi data

Menjelaskan pengertian \% 2

komponen hardware

Mengidentifikasi komponen | V 3
hardware
Menjelaskan pengertian \ 4

komponen software

Mengidentifikasi komponen | V 5

software

Depok, November 2015

Guru Mata Pelajaran Peneliti

Ernesta Br Ginting
NIM. 5215111708

i 0305 200701 1 017
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LEMBAR KERJA SISWA (LKS 1)

A. Nama Kelompok

Nama Anggota

B. Pokok Bahasan
Pengertian dan Sistem Komunikasi dalam Jaringan

C. Latihan
Jawablah pertanyaan — pertanyaan berikut ini dengan singkat dan benar!

1.

ok wn

Tuliskan unsur-unsur apa saja yang terdapat dalam komunikasi!

Tuliskan contoh komunikasi dalam jaringan yang sehari-hari kamu gunakan!
Tuliskan ciri-ciri orang yang sudah melakukan komunikasi!

Jelaskan pengertian komunikasi dalam jaringan beserta contohnya!

Jelaskan pengertian real time system!
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LEMBAR KERJA SISWA (LKS 2)

A. Nama Kelompok

Nama Anggota

B. Pokok Bahasan
Bentuk dan Jenis Komunikasi dalam Jaringan

C. Latihan
Jawablah soal-soal berikut dengan singkat, jelas, dan benar!
1. Jelaskan 2 bentuk komunikasi dalam jaringan!
2. Perhatikan contoh komunikasi dibawah ini :
a.

® 00 T

Facebook f. Blackberry Messenger (BBM)
Whatsapp g. SMS

Yahoo Messenger h. Twitter

Gmail

Skype

Berdasarkan contoh di atas, yang manakah komunikasi dalam bentuk text chat!
3. Berdasarkan soal no 2, yang manakah komunikasi dalam bentuk video chat!
4. Jelaskan 2 jenis komunikasi dalam jaringan!
5. Perhatikan contoh komunikasi dibawah ini :

a.

D a0 o

Gmail

Forum online

Whatsapp

Skype

Menulis/membaca dokumen online melalui www

Berdasarkan contoh diatas, yang manakah komunikasi langsung dan tidak langsung?
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LEMBAR KERJA SISWA (LKS 3)

A. Nama Kelompok
Nama Anggota

B. Pokok Bahasan
Tujuan dan Fungsi Komunikasi dalam Jaringan

C. Latihan
Jawablah soal-soal berikut dengan singkat, jelas, dan benar!
1. Jelaskan tujuan komunikasi dalam jaringan!
2. Jelaskan fungsi komunikasi dalam jaringan!
3. Jelaskan contoh fungsi dari komunikasi sosial!
4. Mengapa komunikasi dalam jaringan sangat penting?



LEMBAR KERJA SISWA (LKS 4)

A. Nama Kelompok

Nama Anggota

B. Pokok Bahasan
Komponen-Komponen Komunikasi dalam Jaringan

C. Latihan
Jawablah soal-soal berikut dengan singkat, jelas, dan benar!

1. Pesan, pengirim, penerima, perantara, dan protokol merupakan komponen dari...

2. Jelaskan pengertian dari protokol!
3. Perhatikan contoh dibawah ini;

a.

® oo o

Personal komputer (PC) f. kabel UTP
Sistem operasi g. microphone
Mouse h. protokol jaringan
Headset

Printer

Berdasarkan contoh di atas, yang manakah komponen hardware?
4. Berdasarkan soal no 3, yang manakah komponen software?
5. Jelaskan perbedaan komponen hardware dengan software!
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Lampiran 5

LEMBAR PENILAIAN I
Pokok Bahasan Pengertian dan Sistem Komunikasi dalam Jaringan

Nama
Kelas

132

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan benar !

1. Jelaskan pengertian komunikasi!

Jawab:

2. Tuliskan macam-macam contoh komunikasi!

Jawab:

3. Jelaskan pengertian komunikasi dalam jaringan!

Jawab:
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4. Jelaskan sistem komunikasi batch processing system!

Jawab:

5. Bagaimana caranya agar komunikasi efektif?

Jawab:




LEMBAR PENILAIAN 2
Pokok Bahasan Bentuk dan Jenis Komunikasi dalam Jaringan

Nama
Kelas
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Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan benar !

1. Jelaskan pengertian text dan video chat!

Jawab:

2. Tuliskan masing-masing contoh aplikasi text dan video chat!

Jawab:

3. Jelaskan pengertian komunikasi langsung!

Jawab:
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4. Jelaskan pengertian komunikasi tidak langsung!

Jawab:

5. Tuliskan macam-macam contoh komunikasi langsung dan tidak langsung!

Jawab:




LEMBAR PENILAIAN 3
Pokok Bahasan Fungsi dan Tujuan Komunikasi dalam Jaringan

Nama
Kelas
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Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan benar !

1. Jelaskan 4 tujuan komunikasi dalam jaringan!

Jawab:

2. Jelaskan 3 fungsi komunikasi dalam jaringan!

Jawab:




LEMBAR PENILAIAN 4
Pokok Bahasan Komponen-Komponen Komunikasi dalam Jaringan

Nama
Kelas
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Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan benar !

1. Jelaskan unsur-unsur yang terdapat dalam komponen komunikasi data!

Jawab:

2. Jelaskan pengertian dari komponen hardware!

Jawab:

3. Jelaskan pengertian dari komponen software!

Jawab:
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4. Tuliskan macam-macam contoh dari komponen hardware!

Jawab:

5. Tuliskan macam-macam contoh dari komponen software!

Jawab:
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Lampiran 6
BUKU SISWA 1

PENGERTIAN DAN SISTEM
KOMUNIKASI DALAM JARINGAN

1. Pengertian komunikasi

Komunikasi merupakan keselarasan pemahaman terhadap pesan yang
dikomunikasikan.

Komunikasi terjadi jika saya berbicara, Anda mengerti, dan sebaliknya jika
Anda yang berbicara, saya mengerti. Jika Anda berbicara sedangkan mitra
bicara Anda tidak mengerti, atau sebaliknya, maka komunikasi belum
terjadi.

Komunikasi meliputi 5 unsur yaitu:
a.  Komunikator (siapa yang mengatakan)
b.  Pesan (mengatakan apa)
c.  Media (melalui saluran apa)
d Komunikan (kepada siapa)
e Efek (efek apa)

2. Jenis Komunikasi
Kita mengenal 2 (dua) jenis atau kategori komunikasi yaitu :
a. Komunikasi lisan atau verbal, yaitu komunikasi menggunakan kata-kata, baik hal
itu diucapkan, maupun ditulis.
b. Komunikasi nirkata atau nonverbal, yaitu komunikasi menggunakan bahasa
tubuh, bahasa gerak atau gerak isyarat (gesture), atau gambar.

Berbekal pengetahuan jenis atau kategori komunikasi tersebut, dapat
dikatakan bahwa komunikasi adalah perbuatan mentransfer pesan atau informasi
dari satu tempat ke tempat lain, baik secara verbal atau lisan (menggunakan
suara), tertulis (menggunakan barang cetak atau media digital seperti buku,
majalah, laman, atau surel), maupun secara nirkata atau nonverbal
(menggunakan bahasa tubuh, gerak isyarat (gesture), serta tekanan atau tinggi
nada suara.

Kemampuan seseorang berkomunikasi diukur dari seberapa akurat
informasi atau pesan yang dikirim oleh komunikator (pengirim informasi)
dapat diterima oleh komunikan (penerima informasi) dan sebaliknya. Hal
tersebut juga menjadi ukuran seberapa mahir kita berkomunikasi.

Mengasah dan mengembangkan kemahiran berkomunikasi dalam kehidupan
keseharian adalah penting, karena dapat membantu keseluruhan aspek
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kehidupan kita, baik dalam kehidupan sosial maupun kehidupan profesional.
Kemampuan mengomunikasikan pesan atau informasi secara jelas, akurat,
seperti yang dimaksudkan di atas adalah kecakapan hidup yang sangat vital dan
tak dapat diabaikan. Jika Anda merasa belum memilikinya, jangan berkecil hati.
Tak ada istilah terlambat untuk meningkatkan kemampuan Anda
berkomunikasi, karena hal tersebut akan meningkatkan kualitas hidup Anda.
Contoh sederhana adalah ketika Anda melamar pekerjaan. Saat itu Anda sudah
harus menunjukkan kemahiran Anda berkomunikasi. Mulai dari berbicara
secara jelas, akurat, tegas, tetapi tetap menjaga sopan santun, menatap mata
pewawancara. Satu hal lagi, latih dan biasakan menyimak (listen) dengan
cermat, tidak sekadar mendengarkan (hear), dan menjawab pertanyaan secara
cekatan dan cerdas. Tidak tergesa-gesaatau terburu-buru. Pikirkan terlebih
dahulu sebelum Anda mengatakan. Hal-hal itulah yang biasanya dituntut
pemberi kerja dari seorang pencari kerja.

. Pengertian komunikasi dalam jaringan

Pernahkah kamu melakukan komunikasi online? Sebagai contoh menggunakan
facebook, email atau video cha, kamu telah melakukan komunikasi. Komunikasi
tersebut menciptakan pertukaran informasi anatara user yang satu dengan user
lainnya dan akhirnya terjadi hubungan timbal- balik.

Ketika kamu melakukan chatting dengan komputer atau tablet, kamu telah
melakukan komunikasi dengan maksud menyampaikan informasi atau ingin
memperoleh informasi. Tahukah kamu media apa yang kamu gunakan? Media yang
kamu gunakan untuk dapat berkomunikasi adalah internet. Dengan bantuan internet
seseorang dapat berkomunikasi, menyampaikan atau memperoleh informasi.
Berbeda halnya dengan zaman dulu, dalam berkomunikasi jarak jauh seseorang harus
menulis surat, mengirim, dan menunggu hingga berbulan-bulan.

Chatting melalui facebook, twitter, google talk, merupakan contoh beberapa
komunikasi online dengan memanfaatkan jaringan internet. Dalam kehidupan sehari-
hari kamu juga melakukan komunikasi dengan kebanyakan orang, teman, keluarga,
tetangga dan sebagainya. Lalu, apa yang dimaksud dengan komunikasi dalam
jaringan?

Komunikasi dalam jaringan adalah keselarasan pesan antara pengirim dan
penerima maupun sebaliknya dalam berbagai kegiatan untuk mencapai tujuan
tertentu dengan bantuan jaringan internet. Jadi syarat utamanya yaitu jaringan online
atau internet.
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4. Sistem Komunikasi dalam Jaringan
Adapun sistem komunikasi dalam jaringan yaitu:
1. Real time system
Real time system adalah komunikasi dalam jaringan yang proses
pengirimannya langsung pada saat itu juga. Saat data diterima dan
mengirimkannya kembali hasil yang telah di proses ke pengirim data.
2.  Batch processing system
Pada batch processing system komunikasi dalam jaringan pada beberapa
user, yang mana pemrosesan dilakukan di terminal masing-masing user.
Hasil pengiriman dan penerimaan data disimpan terlebih dahulu di masing-
masing terminal (batch). Sebagai contoh adalah email.
3. Time sharing system
Time sharing system adalah suatu teknik penggunaan online sistem oleh
beberapa pemakai.
4.  Distributed data processing system
Adalah suatu sistem komputer yang terpencar dihubungkan dengan
jaringan komunikasi dan setiap komputer dapat mengakses data secara
mandiri dan memiliki kemampuan berhubungan dengan komputer lain
dalam suatu sistem jaringan.

Latihan 1!

1.

o s N

Keselarasan pemahaman terhadap pesan yang disampaikan dengan menggunakan
jaringan computer disebut...

Time sharing system pada sistem komunikasi jaringan berfungsi sebagai...

Tuliskan syarat — syarat sebelum melakukan komunikasi dalam jaringan!

Tuliskan contoh dari komunikasi dalam jaringan yang sering kamu gunakan sehari-hari!
Email merupakan contoh dari sistem...
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BUKU SISWA 2

BENTUK DAN JENIS KOMUNIKASI
DALAM JARINGAN

1. Bentuk Komunikasi

Tahukah kamu bentuk komunikasi yang digunakan? Bagaimana jenis
komunikasi dimanfaatkan? Ada banyak aplikasi yang dapat digunakan dalam
berkomunikasi baik teks maupun video. Ada dua bentuk komunikasi yaitu:

» Text chat

Text chat adalah sebuah fitur, perangkat lunak, atau program dalam
jaringan Internet untuk berkomunikasi dan bersosialisasi langsung sesama
pemakai Internet yang sedang daring (yang sama - sama sedang
menggunakan Internet). Komunikasi teks dapat mengirim pesan dengan teks
kepada orang lain yang sedang daring, kemudian orang yang dituju membalas
pesan dengan teks, demikian seterusnya. lItulah proses terjadinya text
chatting.

» Video chat

Video chat merupakan teknologi untuk melakukan interaksi audio dan
video secara real time antara pengguna di lokasi yang berbeda. Video chatting
biasanya dilakukan melalui perangkat komputer maupun tablet atau
smartphone (juga disebut telepon video call). Video chatting dapat berupa
interaksi point-to-point (satu-satu), seperti FaceTime dan Skype, atau
interaksi multipoint (satu-ke-banyak, atau banyak-ke-banyak), seperti dalam
Google+ Hangouts.

Video chatting sering disalahartikan dengan video conference. Video
chatting merujuk pada komunikasi video di antara dua orang individu (point
to point), sedangkan video conference mengacu pada komunikasi video di
antara 3 pihak atau lebih (multipoint).

2. Jenis Komunikasi
Penggunaan jenis sarana komunikasi akan mempengaruhi keserempakan
waktu komunikasi. Terdapat 2 jenis komunikasi daring.
a. Komunikasi Langsung (Synchronous)
Komunikasi daring langsung (synchronous) adalah komputer memediasi
komunikasi langsung dimana orang berkomunikasi secara real time melalui
perangkat lunak chat atau diskusi dengan semua peserta komputer pada waktu



143

yang sama. Kelebihan komunikasi langsung adalah informasi yang disampaikan
lebih akurat. Selain itu komunikasi langsung memungkinkan orang
berkomunikasi langsung merespon, memberi tanggapan, umpan balik yang
diajak berkomunikasi.

Apabila melihat lawan komunikasi merespon atau umpan balik yang
bersifat positif, maka pesan kita dapat diterima dengan jelas oleh lawan
komunikasi dan kita juga dapat memberikan respon balik serupa. Apabila
respon yang diberikan bersifat negatif, maka kita dapat memperbaiki cara
penyampaian pesan yang dimaksud. Kelemahan komunikan harus memiliki
waktu yang sama-sama senggangnya. Mengapa harus waktu yang sama?

b. Komunikasi Tidak langsung (Asynchronous)

Komunikasi dalam jaringan tidak langsung atau asynchronous adalah
komputer memediasi komunikasi secara tunda dimana orang-orang
berkomunikasi dalam mode tertunda oleh komputer, dengan menggunakan
media seperti email, forum, dan membaca maupun menulis dokumen online
melalui world wide web.

Dibandingkan dengan komunikasi langsung, komunikasi tidak langsung
lebih efisien dalam hal waktu. Akan tetapi informasi yang disampaikan kurang
begitu akurat dan dalam penyampaiannya tidak dapat melihat respon dan
umpan balik secara langsung.

Latihan 2!

1.
2.
3.

Jelaskan jenis-jenis komunikasi dalam jaringan!

Tuliskan kelebihan dan kekurangan komunikasi langsung dan tidak langsung!
Pilihlah salah satu aplikasi yang sering kamu gunakan. Berdasarkan jenisnya apakah
komunikasi langsung atau tidak langsung?

Jelaskan perbedaan antara text chat dengan video chat?

Tuliskan aplikasi dari komunikasi langsung!
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BUKU SISWA 3

TUJUAN DAN FUNGSI KOMUNIKASI

DALAM JARINGAN

1. Tujuan Komunikasi dalam Jaringan
Tujuan komunikasi dapat diklasifikasikan menjadi empat yaitu :
a. Menemukan diri sendiri dan orang lain
Untuk menemukan diri sendiri maupun orang lain memang diperlukan
komunikasi dengan orang lain. Tidak terkecuali dengan menggunakan
komunikasi dalam jaringan. Komunikasi daring merupakan salah satu cara untuk
dapat melakukan penemuan diri melalui proses perbandingan sosial,
perbandingan prestasi, pendapat, sikap, dan nilai, dengan artian bahwa kita
mengevaluasi diri kita sendiri dan membandingkan diri dengan orang lain.
b. Untuk berhubungan
Manusia sebagai makhluk sosial tidak dapat hidup secara individu dan pasti
membutuhkan orang lain untuk mendukung kegiatan kehidupannya. Salah satu
tujuan komunikasi ialah untuk berhubungan dengan teman, keluarga, saudara
yang jaraknya jauh. Dengan adanya teknologi komunikasi jarak dan waktu
bukanlah halangan untuk berhubungan.
c. Untuk meyakinkan
Pernahkah kamu memerhatikan bagaimana iklan di televisi? Iklan tersebut
juga merupakan sarana komunikasi. Tujuan iklan tersebut ialah untuk
meyakinkan konsumen untuk mengarahkan, mendorong untuk membeli
produknya.
d. Untuk hiburan
Kita menggunakan banyak perilaku komunikasi kita untuk bermain dan
menghibur diri. Kita mendengarkan pelawak, pembicara, musik, dan film
sebagian besar untuk hiburan. Demikian pula banyak dari perilaku komunikasi
kita dirancang untuk menghibur orang lain.

2. Fungsi Komunikasi dalam Jaringan

Setelah kalian mempelajari tujuan komunikasi, tahukah kamu apa saja fungsi

komunikasi dalam jaringan? Fungsi komunikasi jaringan antara lain:

a. Komunikasi Sosial

Fungsi komunikasi sebagai komunikasi sosial merupakan suatu bentuk

kebutuhan manusia untuk saling mendukung kehidupannya. Selain itu
komunikasi mengisyaratkan bahwa komunikasi itu penting untuk membangun
konsep diri, aktualisasi diri, kelangsungan hidup, dan terhindar dari tekanan.
Perkembangan teknologi memberikan kemudahan bagi seseorang untuk
berkomunikasi walaupun jaraknya jauh.

b. Komunikasi Ekspresif
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Komunikasi ini dapat dilakukan oleh diri sendiri atau kelompok. Komunikasi
ini tidak otomatis bertujuan mempengaruhi orang namun dapat dilakukan untuk
menyampaikan perasaan-perasaan atau emosi. Perasaan atau emosi tersebut
dapat dikomunikasikan melalui pesan verbal maupun non verbal. Melalui pesan
verbal misalnya dengan video chat, sesorang dapat mengutarakan emosinya
melalui video dan audio.

c. Komunikasi Instrumental

Komunikasi ini memiliki beberapa tujuan diantaranya menginformasikan,
mengajar, mendorong, mengubah sikap, dan keyakinanatau menggerakkan
tindakan dan juga menghibur.

Latihan 3!

1. Jelaskan maksud dari fungsi komunikasi ekspresif!

2. Jelaskan tujuan dari komunikasi instrumental!

3. Berhubungan dengan teman di luar negeri melalui skype merupakan bagian
dari...

4. Tuliskan contoh dari komunikasi sosial!
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BUKU SISWA 4
KOMPONEN - KOMPONEN

KOMUNIKASI DALAM JARINGAN

A. Komponen Komunikasi dalam Jaringan

Terdapat beberapa komponen yang harus tersedia sebelum komunikasi daring
dapat dilakukan. Komponen-komponen tersebut dapat dikelompokkan
menjadi 2 bagian sebagai berikut.

1. Komponen Komunikasi Data
Komponen komunikasi data terdiri dari:

a.

Pesan (Message), yaitu informasi atau data yang dikirimkan atau yang
diterima

Pengirim (Sender)

Penerima (Receiver)

Perantara (Medium), yaitu media transmisi yang berfungsi sebagai
perantara untuk mengantarkan pesan dari pengirim ke penerima.
Contoh: fiber optic, gelombang radio, UTP, dan lainnya.

Protocol ialah sekumpulan aturan yang berfungsi untuk mengatur
komunikasi data dalam proses tukar-menukar data dari satu komputer
ke komputer lainnya di dalam jaringan internet.

2. Komponen Jaringan Komputer
Komponen jaringan komputer diklasifikasikan menjadi 2 bagian yaitu;
> Komponen perangkat keras (hardware)

Perangkat yang bentuknya dapat dilihat ataupun diraba oleh manusia
secara langsung atau berbentuk nyata. Fungsi hardware adalah
menerima input, mengolah data dan memberikan output dan
penyimpanan. Contoh dari perangkat keras yang diperlukan untuk
melaksanakan komunikasi daring adalah komputer (PC), headset,
network interface card, kabel, microphone, serta perangkat pendukung
koneksi internet.

Komponen perangkat lunak (software)

Software merupakan perangkat lunak yang berfungsi sebagai sarana
interaksi antara pengguna dengan hardware. Software dapat
diklasifikasikan menjadi 2 bagian yaitu sistem operasi dan aplikasi.
Komponen jaringan software terdiri dari sistem operasi, network
adapter driver, dan protocol jaringan.



Latihan 3!

owhPRE

Tuliskan fungsi dari protocol!

Webcame merupakan contoh dari komponen...

Windows 7 merupakan contoh dari komponen...

Untuk melakukan komunikasi daring melalui skype, tuliskan komponen
hardware yang diperlukan!

Berdasarkan soal no 4 tuliskan juga komponen software yang diperlukan!
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KUNCI JAWABAN LKS 1

KLKS 1 : Pengertian dan Sistem Komunikasi dalam Jaringan

1.

a. Komunikator

b. Pesan

c. Media

d. Komunikan

e. Efek

Melakukan komunikasi melalui SMS, facebook, twitter, whatsapp, line, dan
blackberry messenger

Ciri — ciri orang yang sudah melakukan komunikasi adalah sudah terjadi keselarasan
pemahaman terhadap pesan yang dikomunikasikan ditandai dengan respon yang
diberikan komunikan dapat dipahami dan sebaliknya.

Keselarasan pemahaman terhadap pesan yang dikomunikasikan dengan menggunakan
jaringan komputer. Contohnya : melakukan komunikasi melalui skype dan email
Real time system adalah komunikasi dalam jaringan yang proses pengirimannya
langsung pada saat itu juga. Saat data diterima, hasil yang telah di proses dikirim
kembali ke pengirim data.
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KUNCI JAWABAN LKS 2

KLKS 2 : Bentuk dan Jenis Komunikasi dalam Jaringan

1.

w

Text chat adalah sebuah fitur, perangkat lunak, untuk berkomunikasi dan
bersosialisasi langsung sesama pemakai yang sedang daring.

Video chat merupakan teknologi untuk melakukan interaksi audio dan video secara
real time antara pengguna di lokasi yang berbeda

Whatsapp, Yahoo Messenger, Gmail, Blackberry Messenger, SMS dan Twitter

Facebook dan Skype

Komunikasi daring langsung (synchronous) adalah komputer memediasi komunikasi
langsung dimana orang berkomunikasi secara real time melalui perangkat lunak chat
atau diskusi dengan semua peserta komputer pada waktu yang sama.

Komunikasi dalam jaringan tidak langsung atau asynchronous adalah komputer
memediasi komunikasi secara tunda dimana orang-orang berkomunikasi dalam mode
tertunda oleh komputer, dengan menggunakan media seperti email, forum, dan
membaca maupun menulis dokumen online melalui world wide web.

Komunikasi langsung : Whatsapp dan Skype

Komunikasi tidak langsung : Gmail, forum online, menulis/membaca dokumen
online melalui www.
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KUNCI JAWABAN LKS 3

KLKS 3 : Tujuan dan Fungsi Komunikasi dalam Jaringan

1.
a.

Tujuan komunikasi dalam jaringan adalah :

Menemukan diri sendiri dan orang lain

Komunikasi daring merupakan salah satu cara untuk dapat melakukan penemuan
diri melalui proses perbandingan sosial, perbandingan prestasi, pendapat, sikap,
dan nilai, dengan artian bahwa kita mengevaluasi diri kita sendiri dan
membandingkan diri dengan orang lain.

Untuk berhubungan

Salah satu tujuan komunikasi ialah untuk berhubungan dengan teman, keluarga,
saudara yang jaraknya jauh. Dengan adanya teknologi komunikasi jarak dan waktu
bukanlah halangan untuk berhubungan.

Untuk meyakinkan

Tujuan komunikasi ini adalah untuk mepengaruhi dan meyakinkan seseorang
terhadap suatu hal

Untuk hiburan

Tujuan komunikasi ini yaitu untuk menghibur diri sendiri dan orang lain

Fungsi Komunikasi dalam Jaringan

Komunikasi sosial

Untuk memberi kemudahan bagi seseorang untuk berhubungan dengan orang lain
yang jaraknya berjauhan

Komunikasi ekspresif

Untuk menyampaikan perasaan-perasaan atau emosi dalam bentuk video maupun
audio

Komunikasi instrumental

Tujuannya untuk menginformasikan, mengajar, mendorong, mengubah sikap, dan
keyakinanatau menggerakkan tindakan dan juga menghibur.

Contoh dari komunikasi sosial adalah berhubungan dengan teman lama di facebook
atau berhubungan melalui jaringan skype dengan keluarga yang tempat tinggalnya
jauh.

Karena memberikan kemudahan kepada setiap orang untuk berkomunikasi dengan
orang lain dimanapun dan kapanpun.
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KUNCI JAWABAN LKS 4
KLKS 4 : Komponen-Komponen Komunikasi dalam Jaringan
1. Komunikasi data
2. Protocol ialah sekumpulan aturan yang berfungsi untuk mengatur komunikasi
data dalam proses tukar-menukar data dari satu komputer ke komputer
lainnya di dalam jaringan internet.
3. Personal computer (PC), mouse, headset, printer, kabel UTP, dan microphone
Sistem operasi, network adapter driver, ptotocol jaringan
5. Perbedaan dari segi fungsi :
Fungsi hardware adalah menerima input, mengolah data dan memberikan output
dan penyimpanan.
Software berfungsi sebagai sarana interaksi antara pengguna dengan hardware.
Perbedaan dari segi contoh :
Hardware : perangkat keras komputer antara lain monitor, CPU, keyboard,
microphone, webcame dan lainnya.
Software : perangkat lunak komputer antara lain sistem operasi seperti windows
Xp, ubuntu, linux dan lainnya. Contoh aplikasi di dalam komputer antara lain
skype.

e



KUNCI JAWABAN LEMBAR PENILAIAN 1
Rubrik LP 1 : Pengertian dan Sistem Komunikasi dalam Jaringan
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Bobot
No Soal Solusi/Kata Kunci (%) | Angka
1 Jelaskan pengertian Keselarasan pemahaman terhadap pesan yang | 40 % 8
komunikasi! dikomunikasikan
Kata — kata yang disampaikan dapat dipahami | 30 % 6
dan diterima
Respon yang diberikan dapat dipahami dan | 30 % 6
diterima
Total | 100 % 20
2 | Tuliskan macam-macam SMS, YMessenger, Facebook, BBM, 40 % 8
contoh komunikasi! Whatsapp, Twitter
b. Skype, Video Call, Line, Gogle talk 40 % 8
Mengirim dan Menerima email 20 % 4
Total | 100 % 20
Jelaskan pengertian Keselarasan pemahaman terhadap pesan yang | 40 % 8
3 komunikasi dalam dikomunikasikan
jaringan! Kata — kata yang diberikan dapat | 30 % 6
dipahami/diterima dan Respon yang diberikan
dapat dipahami dan diterima juga
Terhubung jaringan komputer/internet 30 % 6
Total | 100 % 20
4 Jelaskan sistem . Sistem komunikasi online pada beberapa user 40 % 8
komunikasi Batch . Pemrosesan data di terminal masing-masing 30 % 6
Processing System! dan data terkumpul dalam jumlah tertentu
Contoh : email 30 % 6
Total | 100 % 20
5 | Bagaimana caranya agar Harus terjadi keselarasan pemahaman terhadap | 40 % 8
komunikasi efektif? pesan yang di komunikasikan
Pesan dapat diterima dan dipahami 30 % 6
Respon yang diberikan sesuai dengan yang 30 % 6
diinginkan
Total | 100 % 20




KUNCI JAWABAN LEMBAR PENILAIAN 2

Rubrik LP 2 : Bentuk dan Jenis Komunikasi dalam Jaringan
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Bobot
No Soal Solusi/Kata Kunci (%) | Angka
1 | Jelaskan Text chat adalah fitur, perangkat lunak, atau | 40 % 8
pengertian text program dalam jaringan untuk berkomunikasi
dan video chat ! melalui pesan teks
. Video chat adalah teknologi untuk melakukan | 40 % 8
interaksi audio dan video secara real time antara
pengguna di lokasi berbeda.
. Video chatting berupa interaksi point-to point ada | 20 % 4
multipoint
Total | 100 % 20
2 | Tuliskan masing- Text chat: SMS, whatsapp, blackberry messenger, | 40 % 8
masing contoh yahoo messenger
aplikasi text chat b. Video chat : facetime, skype, google hangeout 40 % 8
dan video chat! Facebook, line, camfrog 20 % 4
Total | 100 % 20
3 | Jelaskan Orang berkomunikasi secara real time melalui 40 % 8
pengertian perangkat lunak chat atau diskusi dengan orang
komunikasi pada waktu yang sama
langsung! Komputer memediasi komunikasi langsung 30 % 6
Komunikasi langsung memungkinkan orang yang | 30 % 6
berkomunikasi langsung merespon, memberi
tanggapan, dan umpan balik yang diajak
berkomunikasi
Total | 100 % 20
Jelaskan Komputer memediasi komunikasi secara tunda 40 % 8
4 pengert_lan_ . . Orang — orang berkomunikasi dalam mode tunda | 30 % 6
komunikasi tidak oleh komputer
langsung! - - . -
Menggunakan media seperti email, forum online, | 30 % 6
dan membaca dan menulis dokumen online
melalui www
Total | 100 % 20
5 | Tuliskan macam- . SMS, BBM, Whatsapp 30 % 6
macam contoh b. Skype, Line, Google Talk 35% 7
komunikasi Email, forum online 35 % 7
langsung dan Total | 100% | 20
tidak langsung!




KUNCI JAWABAN LEMBAR PENILAIAN 3

Rubrik LP 3 : Tujuan dan Fungsi Komunikasi dalam Jaringan
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Bobot
No Soal Solusi/Kata Kunci (%) | Angka
1 Jelaskan tujuan Menemukan diri sendiri dan orang lain :
komunikasi dalam mengevevaluasi  didi  kita  sendiri  dan
jaringan! membandingkan dengan orang orang lain
Untuk berhubungan :
Berhubungan dengan teman, keluarga maupun
orang lain yang jaraknya jauh 50 % 25
. Untuk meyakinkan : untuk mempengaruhi dan
meyakinkan orang lain 50 % 25
Untuk hiburan : sebagai hiburan
Total | 100 % 50
2 Jelaskan fungsi Komunikasi Sosial : 35 % 17,5
komunikasi dalam Fungsi komunikasi untuk berhubungan dengan
jaringan! orang lain yang jaraknya jauh
. Komunikasi Ekspresif 35 % 17,5
Komunikasi ini dilakukan untuk menyampaikan
perasaan-perasaan atau emosi.
Komunikasi Instrumental 30 % 15
Tujuan komunikasi ini untuk menginformasikan,
mengajar, mendorong, mengubah sikap, dan
keyakinanatau menggerakkan tindakan dan juga
menghibur.
Total | 100 % 50
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Bobot
No Soal Solusi/Kata Kunci (%) | Angka
1 Jelaskan unsur- a. Pesan (Message), yaitu informasi atau 50 % 10
unsur yang terdapat data yang dikirimkan atau yang diterima
dalam komponen Pengirim (Sender), yaitu orang yang
komunikasi data! mengirim pesan
Penerima (Receiver), yaitu orang yang
menerima pesan
. Perantara (Medium), yaitu media 50 % 10
transmisi yang berfungsi sebagai perantara
untuk mengantarkan pesan dari pengirim
ke penerima. Contoh: fiber optic,
gelombang radio, UTP, dan lainnya.
Protocol ialah sekumpulan aturan yang
berfungsi untuk mengatur komunikasi data
dalam proses tukar-menukar data dari satu
komputer ke komputer lainnya di dalam
jaringan internet.
Total | 100 % 20
2 | Jelaskan pengertian Perangkat yang bentuknya dapat dilihat ataupun | 60 % 12
dari komponen diraba oleh manusia secara langsung atau
hardware! berbentuk nyata.
Fungsi komponen hardware adalah menerima 40 % 8
input, mengolah data dan memberikan output
dan penyimpanan
Total | 100 % 20
Jelaskan pengertian Perangkat yang bentuknya tidak dapat dilihat | 50 % 10
3 dari komponen ataupun diraba oleh manusia secara langsung
software! . perangkat lunak yang berfungsi sebagai 50 % 10
sarana interaksi antara pengguna dengan
hardware.
Total | 100 % 20
4 Tuliskan macam- Komputer, mouse, keyboard, CPU, printer, 50 % 10
macam contoh dari headset
komponen . kabel UTP, microphone, serta perangkat 50 % 10
hardware! pendukung koneksi Internet.
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Total | 100 % 20

Tuliskan macam- a. Windows, linux, Ubuntu, protocol jaringan 50 % 10
macam contoh dari b. Skype, camfrog 50 % 10
komponen Total | 100 % 20

software!




Lampiran 7

Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Hasil Belajar Siswa
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Kompetensi Dasar Indikator Aspek Kognitif > Soal Jumlah soal (%)
Cl Cc2
34.1 Menjelaskan pengertian 1
komunikasi 2* 2 4,4 %
3.4.2 Menjelaskan pengertian 3*
komunikasi dalam jaringan 15 3 6,6 %
16*
3.4.3 Menjelaskan jenis — jenis sistem 17
komunikasi dalam jaringan 24 5 11,11 %
28
29
. 31
34 Mgnjel_askan 3.4.4  Mengidentifikasi ~ bentuk 7
Komunikasi dalam — .
i komunikasi dalam jaringan 8 4 8,8 %
Jaringan
32*
38*
345 Mengidentifikasi jenis 9
komunikasi dalam jaringan 12 6 13,33 %
13
18
37*
39*
3.4.6 Menjelaskan jenis komunikasi 5
langsung 41* 3 6,6 %
42*
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Aspek Kognitif

Jumlah soal (%)

Kompetensi Dasar Indikator cl 2 > Soal
3.4.7 Menjelaskan jenis komunikasi 14
tidak langsung 27 3 6,6 %
43*
3.4.8 Menjelaskan tujuan komunikasi 22*
dalam jaringan 26 2 2,2 %
3.4.9 Menjelaskan fungsi komunikasi 19
dalam jaringan 25 3 6,6 %
30
3.4.10 Menjelaskan  komponen 20*
komunikasi data 21 3 6,6 %
23
35
3.4.11  Menjelaskan  pengertian
komponen hardware 33 1 2,2 %
3.4.12 Mengidentifikasi komponen 6
hardware 10 4 8,8 %
36*
44*
3.4.13  Menjelaskan  pengertian 4
software 34 3 4,4 %
45*
3.4.14 Mengidentifikasi komponen 11
software 40 2 6,6 %
Jumlah soal 16 29 45 100 %
Persentase soal (%) 35,55 % 64,44 % 100 %

Keterangan: * Soal yang tidak digunakan dalam post-test



Lampiran 8

159

Instrumen Soal Uji Coba

Nama :

Kelas :

1.

Keselarasan pemahaman terhadap
pesan yang dikomunikasikan

disebut ....

a. Transportasi
b. Komunikasi
c. Harmonisasi
d. Distribusi
e. Asimilasi

Ada 2 jenis komunikasi

a. Lisan dan Tulisan

b. Lisan dan Verbal

c. Verbal dan Nonverbal

d. Nirkata dan Nonverbal
e. lsarat dan Bahasa Tubuh

Yang termasuk kelebihan dari

komunikasi dalam jaringan

(Daring) adalah kecuali...

a. Bisa dilakukan kapan dan
dimana saja

b. Efisiensi waktu dan biaya

c. Tidak terintegrasi dengan
layanan TIK lainnya

d. Fleksibel

e. Mudah

Komponen pendukung yang
berhubungan dengan aplikasi
yang digunakan dalam
melakukan komunikasi jaringan
adalah komponen...

Komponen Hardware
Komponen Software
Komponen Brainware
Komponen Visual
Komponen Analog

®o0 o

Komunikasi menggunakan
komputer sebagai media, yang

terjadi secara serempak, waktu

nyata (real time) adalah
pengertian dari..

a. Komunikasi daring langsung

b. Komunikasi daring tidak
langsung
Komunikasi data

C.
d. Komunikasi visual

e. Semua Jawaban benar

. Contoh komponen pendukung

berupa komponen perangkat
keras (hardware) yaitu kecuali..
Microphone

Smartphone

Skype

CPU

Komputer

o 0o

. Aplikasi yang termasuk ke dalam

text chat adalah, kecuali...

a. BlackBerry Messenger
(BBM)

b. Whatsapp

c. SMS

d. Facebook

e. Skype

. Aplikasi yang termasuk ke dalam

video chat adalah, kecuali..
a. Google Hangeout

b. Skype

c. Line video call

d. Camprog

e. Whatsapp

. Text chat merupakan jenis

komunikasi...
a. Komunikasi tidak langsung
b. Komunikasi visual



10.

11.

12.

13.

c. Komunikasis digital
d. Komunikasi langsung
e. Komunikasi data

Microphone dan komputer
termasuk komponen pendukung
komunikasi jaringan dalam
bentuk ....

a. Brainware

b. Hardware

c. Software

d. Malware

e. Fireware

Perhatikan komponen-komponen
berikut ini,

I. Skype

Il. Google Talk

I11. Windows XP

IV. Facebook

V. CPU

Yang merupakan komponen
software, kecuali..

a. Google Talk

b. Facebook

¢. Windows XP

d. CPU

e. Skype

Perhatikan aplikasi berikut ini:
I. SMS

Il. Gmail

I11. Skype

IV. Yahoo Messenger

V. Google Hangeout

Yang merupakan jenis
komunikasi langsung, kecuali...
a. SMS

b. Skype

c. Yahoo Messenger

d. Google Hangeout

e. Gmail

Teleconference antara Presiden
Indonesia dengan masyarakat di
Papua termasuk jenis
komunikasi...

a. Tidak langsung

14.

15.
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Langsung
Tunda
Digital
Analog

m oo o

Informasi yang disampaikan
kurang begitu akurat dan dalam
penyampaiannya tidak dapat
melihat respon dan umpan balik
secara langsung merupakan
kelemahan dari...

Komunikasi langsung
Komunikasi data

Sistem komunikasi
Komunikasi tidak langsung
Komunikasi sosial

o0 o

Keselarasan pemahaman terhadap
pesan yang dikomunikasikan
menggunakan jaringan komputer
disebut ....

Transportasi

Komunikasi dalam jaringan
Harmonisasi

Distribusi

Asimilasi

a0 o

16. Syarat utama komunikasi dalam

jaringan ialah...

a. Menggunakan peralatan
sederhana
Terhubung dengan internet
Menggunakan antenna
Menggunakan Parabola
Sinyal harus kuat

®oo0 o

17. Time sharing system pada

komunikasi jaringan berfungsi
sebagai...

a. Penghubung antara satu
komputer dengan komputer
lain secara online

b. Penghubung sistem dalam
sharing data

c. Pengiriman data pada saat itu
juga

d. Teknik penggunaan online
untuk beberapa pemakai



e. Penghubung antar komputer
pada saat itu juga

18. Melakukan komunikasi

menggunakan BlackBerry

Messenger termasuk ke dalam

komunikasi...

a. Komunikasi daring langsung

b. Komunikasi daring tidak
langsung

c. Komunikasi data

d. Komunikasi visual

e. Komunikasi digital

19. Perhatikan komunikasi berikut

dengan cermat!

1) Komunikasi social

2) Komunikasi interaktif
3) Komunikasi ekspresif
4) Komunikasi real time
5) Komunikasi instrumental

Yang termasuk fungsi
komunikasi ialah:

1), 2), 4)

2), 3),9)
3),4),5)

1), 3), 5)
2),3),4)

®o0 o

20. Data atau informasi perlu dalam

komponen komunikasi data, hal
itu dikarenakan...

a. Data atau informasi sesuatu
yang ingin disampaikan ke
tujuan

b. Materi utama dalam
komunikasi

c. Tanpa data dan informasi
tidak ada yang dikirim

d. Data atau informasi adalah
layanan perantara

e. Semua jawaban benar

21. Ubuntu merupakan contoh...

a. Sistem operasi jaringan
b. Aplikasi jaringan
c. Bagian PC

22.

23.

24.

25.
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d. Pemrosesan data
e. Pengolahan, penyimpanan,
dan penyajian data
Tujuan komunikasi dalam
jaringan adalah kecuali...
a. Efisiensi dalam waktu dan
biaya
b. Memudahkan akses
c. Meningkatkan efisiensi
pertemuan
d. Media untuk mempengaruhi
sesorang
e. Meningkatkan kualitas
pertemuan

Perhatikan unsur-unsur berikut
ini:

l. Pesan

Il. Pengirim

Il. Penerima

V. Media transmisi
V. Protocol

Unsur-unsur tersebut termasuk ke
dalam komponen...

Komunikasi data

Software

Hardware

Visual

Digital

®o0 o

Sistem komunikasi dalam
jaringan yang hasil pengiriman
dan penerimaan data di simpan
terlebih dahulu di masing —
masing terminal disebut...

Time sharing system

Batch processing system
Distributed processing system
Real time system

Time control system

®oo0 o

Komunikasi yang fungsinya
untuk menyampaikan perasaan-
perasaan atau emosi disebut. ..
a. Komunikasi social
b. Komunikasi instrumental
c. Komunikasi ekspresif



d. Komunikasi ritual
e. Komunikasi isyarat

26. Berhubungan dengan teman,

217.

28.

29.

30.

keluarga, dan saudara yang

jaraknya jauh merupakan contoh

dari...

a. Fungsi komunikasi dalam
jaringan

b. Tujuan komunikasi dalam
jaringan

c. Aplikasi komunikasi dalam
jaringan

d. Sistem komunikasi dalam
jaringan

e. Pengertian komunikasi dalam
jaringan

Komputer memediasi komunikasi
secara tunda menggunakan media
seperti email dan forum online
disebut..

Komunikasi tidak langsung
Komunikasi langsung
Komunikasi data

Komunikasi digital
Komunikasi analog

®o0 o

Contoh dari sistem komunikasi
batch processing system adalah..
a. Facebook

b. Twitter

c. Email

d. Skype

e. Google

Komunikasi online yang proses

pengirimannya langsung pada

saat itu juga disebut...

a. Time sharing system

b. Real time system

c. Batch processing system

d. Distributed data processing
system

e. Time control system

Komunikasi yang fungsinya untuk
menginformasikan, mengajar,

31

32.

33.

34.
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mendorong dan mengubah sikap
atau menggerakkan tindakan
disebut...

Komunikasi social
Komunikasi instrumental
Komunikasi ekspresif
Komunikasi ritual
Komunikasi verbal

®oo0 o

. Setiap komputer dapat mengakses

data secara mandiri dan dapat

terhubung dengan komputer lain

dalam suatu jaringan disebut...

a. Time sharing system

b. Real time system

c. Batch processing system

d. Distributed data processing
system

e. Time control system

Perbedaan mendasar antara
Yahoo Messenger dengan Skype

terletak pada...

a. Basis data

b. Kemudahan akses
c. Fitur

d. Harga

e. Hubungan global

Salah satu komponen perangkat
yang sifat alatnya bisa dilihat
secara kasat mata atau berbentuk
nyata disebut...

Brainware

Hardware

Software

Malware

Fireware

o0 o

Perangkat yang berfungsi sebagai
sarana interaksi antara pengguna
dengan hardware merupakan
fungsi dari...

a. Brainware

b. Hardware



35.

36.

37.

38.

c. Software
d. Malware
e. Fireware

Protokol jaringan berfungsi

sebagai...

a. Penyedia jaringan

b. Sebagai perantara data

c. Tempat untuk pemrosesan
data

d. Penghubung antara pengguna
ke jaringan

e. Mengatur komunikasi dan
menjamin data sampai ke
tujuan

Komponen yang terdiri dari
masukan,proses dan keluaran
merupakan komponen..

a. Brainware
b. Hardware
c. Software
d. Malware
e. Fireware

Rocketmail salah satu media
komunikasi secara...

Real time

Tidak langsung

Up to date

Langsung

Synchronous

®oo0 o

Video conference dan video chat

terdapat perbedaan yaitu...

a. Video conference untuk
bisnis dan video chat bukan
untuk bisnis

b.  Koneksi internet video
conference harus cepat
sedangkan video chat tidak

c. Video conference tidak
mmenggunakan aplikasi
sedangkan video chat
menggunakan aplikasi

39.

40.

41.

42.
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d. Video conference multipoint
dan video chat satu
panggilan saja

e. Koneksi video conference
dengan satelit dan internet
sedangkan video chat dengan
internet

Aplikasi yang digunakan untuk
berkomunikasi secara langsung
diantaranya adalah kecuali...
Camfrog

Facebook

Skype

Google hangeout

Gmail

Poo0 o

Sistem operasi seperti windows
xp, linux, Ubuntu termasuk ke
dalam komponen...

Brainware

Hardware

Software

Malware

Fireware

o 0o

Komunikasi dikatakan langsung
atau tidak langsung bergantung
pada kecuali...

Respon yang diberikan
Media yang digunakan
Aplikasi yang digunakan
Perangkat jaringan

Tujuan dan fungsi
komunikasi

®o0 o

Respon yang langsung diberikan

ketika selesai berkomunikasi

merupakan kelebihan dari

komunikasi...

a. Komunikasi tidak langsung
atau asynchronous

b. Komunikasi langsung atau

synchronous

Komunikasi verbal

Komunikasi nonverbal

e. Komunikasi tunda

oo



43. Berkomunikasi melalui media
seperti world wide web
merupakan jenis komunikasi...

44,

a.
b.
C.

d.
e.

Komunikasi tidak langsung
atau asynchronous
Komunikasi langsung atau
synchronous

Komunikasi verbal
Komunikasi nonverbal
Komunikasi tunda

Media transmisi termasuk ke
dalam komponen...

a.

Brainware

45.
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Hardware
Software
Malware
Fireware

®Pao0T

Perangkat yang berfungsi untuk
mendukung aplikasi dalam
melakukan komunikasi dalam
jaringan disebut...

Hardware

Software

Malware

Fireware

Spyware

®oo0 o
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Lampiran 9
KUNCI JAWABAN
INSTRUMEN SOAL UJI COBA

1. B 11.D 21. A 31.D 41. E
2. E 12.C 22.E 32. A 42.B
3. B 13.C 23. A 33.B 43. A
4. D 14.B 24.B 34.C 44. B
5 B 15. A 25.C 35. E 45. B
6. B 16.C 26. B 36.B

7. D 17.E 27. A 37.B

8. A 18. E 28.C 38.D

9. D 19.D 29.B 39.E

10. E 20.B 30.B 40.C
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Lampiran 10
LEMBAR VALIDASI OLEH VALIDATOR (PAKAR)

A. Data Diri

1. Nama : Hamidillah Aji, MT

2. Mata Pelajaran : Simulasi Digital

3. Sekolah/Univ - UNJ

4. Jabatan : Dosen

5. Pendidikan Terakhir : D3/ S1/ S2/ S3 (coret yang tidak perlu)
Petunjuk

1. Berilah tanda cek (V) dalam kolom penilaian yang sesuai menurut pendapat Bapak/Ibu.
2. Bila ada beberapa hal yang perlu direvisi, diharapkan menulis butir-butir revisi secara langsung pada kolom saran.

_ _ Nomor Penllalan_ Saran
Kompetensi Dasar Indikator Butir Cocok Tidak
cocok
3.1 Menjelaskan 3.4.1 Menjelaskan pengertian 1 v
Komunikasi dalam komunikasi
Jaringan 4 Ditambah berdasar...
2 Terbagi menjadi 2 jenis..
3.4.2 Menjelaskan pengertian 3 v
komunikasi dalam jaringan
3.4.13 Menjelaskan pengertian software 4 v
3.4.6 Menjelaskan jenis komunikasi 5 v
langsung
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Kompetensi Dasar

Penilaian

Indikator NBO mor Cocok Tidak Saran
utir
cocok
3.4.12 Mengidentifikasi komponen 5 v
hardware
3.4.4 Mengidentifikasi bentuk 7 v
komunikasi dalam jaringan
v
8
3.4.5 Mengidentifikasi jenis komunikasi 9 v
dalam jaringan
3.4.12 Mengidentifikasi komponen 10 v
hardware
3.4.14 Mengidentifikasi komponen 11 v
software
12 d
3.4.5 Mengidentifikasi jenis komunikasi
dalam jaringan 13 v
3.4.7 Menjelaskan jenis komunikasi tidak 14 v Kata akurat dihapus
langsung
15 Y
3.4.2 Menjelaskan pengertian
komunikasi dalam jaringan 16 v
3.4.3 Menjelaskan jenis — jenis sistem v
komunikasi dalam jaringan 17
jaring
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Kompetensi Dasar

_ Normor Penllalan_ Saran
Indikator BUti Cocok Tidak
utir cocok
3.4.5 Mengidentifikasi jenis komunikasi v
dalam jaringan langsung 18
3.4.9 Menjelaskan fungsi komunikasi 19 v
dalam jaringan

3.4.10 Menjelaskan komponen 20 v

komunikasi data
3.4.14 Mengidentifikasi komponen v Pilihan a diganti menjadi sistem

software 21 operasi saja
3.4.8 Menjelaskan tujuan komunikasi 29 v

dalam jaringan
3.4.10 Menjelaskan komponen 23 v

komunikasi data
3.4.3 Menjelaskan jenis — jenis sistem 24 v

komunikasi dalam jaringan
3.4.9 Menjelaskan fungsi komunikasi o5 v

dalam jaringan
3.4.8 Menjelaskan tujuan komunikasi 26 v

dalam jaringan
3.4.7 Menjelaskan jenis komunikasi tidak 97 v

langsung
3.4.3 Menjelaskan jenis — jenis sistem 28 v

komunikasi dalam jaringan _

29
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Penilaian

Kompetensi Dasar Indikator N;S:i?r Cocok Tidak Saran
cocok
3.4.9 Menjelaskan fungsi komunikasi v
dalam jaringan 30
3.4.3 Menjelaskan jenis — jenis sistem v
. L 31
komunikasi dalam jaringan
3.4.4 Mengidentifikasi bentuk v Pilihan basis data diganti menjadi
komunikasi dalam jaringan 32 perlengkapan yang dipakai
3.4.11 Menjelaskan pengertian komponen 33 v
hardware
3.4.13 Menjelaskan pengertian software 34 v
3.4.10 Menjelaskan komponen v
g 35
komunikasi data
3.4.12 Mengidentifikasi komponen 4
36
hardware
3.4.5 Mengidentifikasi jenis komunikasi 37 v Rocketmail diubah gmail
dalam jaringan langsung
3.4.6 Menjelaskan jenis komunikasi 38 v
langsung
3.4.5 Mengidentifikasi jenis komunikasi 39 v
dalam jaringan langsung
3.4.14 Mengidentifikasi komponen 40 v
software
41 Y
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Kompetensi Dasar

Penilaian

Indikator NBO mor Cocok Tidak Saran
utir
cocok

3.4.6 Menjelaskan jenis komunikasi 42 v

langsung
3.4.7 Menjelaskan jenis komunikasi tidak 43 v

langsung
3.4.12 Mengidentifikasi komponen 44 v

hardware
3.4.11 Menjelaskan pengertian komponen v

hardware 45

Atas partisipasi Bapak/Ibu, saya ucapkan terima kasih.

Jakarta, 16 November 2015
Validator

.............................

am dsllabt B (T



B. Data Diri
6. Nama

7. Mata Pelajaran
8. Sekolah/Univ

9. Jabatan

lb. Pendidikan Terakhir

Petunjuk

EMBAR VALIDASI OLEH VALIDATOR (PAKAR)

: Dessy ratna S, S.Kom
: Simulasi Digital

: SMKN 2 Depok

: Guru

: B3/ S1/ S2/-S3 (coret yang tidak perlu)

3. Berilah tanda cek (V) dalam kolom penilaian yang sesuai menurut pendapat Bapak/Ibu.
4. Bila ada beberapa hal yang perlu direvisi, diharapkan menulis butir-butir revisi secara langsung pada kolom saran.
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_ _ Nomor Penllalan_ Saran
Kompetensi Dasar Indikator Butir Cocok Tidak
cocok
3.1 Menjelaskan 3.4.1 Menjelaskan pengertian 1 v
Komunikasi dalam komunikasi
Jaringan 9 v
3.4.2 Menjelaskan pengertian 3 v
komunikasi dalam jaringan
3.4.13 Menjelaskan pengertian software 4 v
3.4.6 Menjelaskan jenis komunikasi 5 v

langsung
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Kompetensi Dasar

Penilaian

Indikator NBO mor Cocok Tidak Saran
utir
cocok
3.4.12 Mengidentifikasi komponen 5 v
hardware
3.4.4 Mengidentifikasi bentuk 7 v
komunikasi dalam jaringan
v
8
3.4.5 Mengidentifikasi jenis komunikasi 9 v
dalam jaringan
3.4.12 Mengidentifikasi komponen 10 v
hardware
3.4.14 Mengidentifikasi komponen 11 v
software
12 d
3.4.5 Mengidentifikasi jenis komunikasi
dalam jaringan 13 v
3.4.7 Menjelaskan jenis komunikasi tidak 14 v Kata katnya disederhanakan lagi
langsung
15 Y
3.4.2 Menjelaskan pengertian
komunikasi dalam jaringan 16 v
3.4.3 Menjelaskan jenis — jenis sistem v
komunikasi dalam jaringan 17
jaring
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Kompetensi Dasar

Normor Penilaian
Indikator BUti Cocok Tidak Saran
utir
cocok
3.4.5 Mengidentifikasi jenis komunikasi 18 v
dalam jaringan langsung
3.4.9 Menjelaskan fungsi komunikasi 19 v
dalam jaringan
3.4.10 Menjelaskan komponen v
. 20
komunikasi data
3.4.14 Mengidentifikasi komponen v
software 21
3.4.8 Menjelaskan tujuan komunikasi v Tujuan menggunakan komunikasi
dalam jaringan 22 daring...
3.4.10 Menjelaskan komponen v
. 23
komunikasi data
3.4.3 Menjelaskan jenis — jenis sistem v
. L 24
komunikasi dalam jaringan
3.4.9 Menjelaskan fungsi komunikasi o5 v
dalam jaringan
3.4.8 Menjelaskan tujuan komunikasi 26 v
dalam jaringan
3.4.7 Menjelaskan jenis komunikasi tidak 97 v
langsung
3.4.3 Menjelaskan jenis — jenis sistem v
. L 28
komunikasi dalam jaringan
v

29
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Penilaian

Kompetensi Dasar Indikator N;S:i?r Cocok Tidak Saran
cocok
3.4.9 Menjelaskan fungsi komunikasi v
dalam jaringan 30
3.4.3 Menjelaskan jenis — jenis sistem v
. L 31
komunikasi dalam jaringan
3.4.4 Mengidentifikasi bentuk 39 v
komunikasi dalam jaringan
3.4.11 Menjelaskan pengertian komponen 33 v
hardware
3.4.13 Menjelaskan pengertian software 34 v
3.4.10 Menjelaskan komponen v
o 35
komunikasi data
3.4.12 Mengidentifikasi komponen 36 v
hardware
3.4.5 Mengidentifikasi jenis komunikasi 37 v
dalam jaringan langsung
3.4.6 Menjelaskan jenis komunikasi 38 v
langsung
3.4.5 Mengidentifikasi jenis komunikasi 39 v
dalam jaringan langsung
3.4.14 Mengidentifikasi komponen 40 v
software
41 d
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Kompetensi Dasar

Penilaian

Indikator NBO mor Cocok Tidak Saran
utir
cocok

3.4.6 Menjelaskan jenis komunikasi 42 4

langsung
3.4.7 Menjelaskan jenis komunikasi tidak 43 v

langsung
3.4.12 Mengidentifikasi komponen 44 v

hardware
3.4.11 Menjelaskan pengertian komponen 45 v

hardware

Atas partisipasi Bapak/Ibu, saya ucapkan terima kasih.

Jakarta, 13 November 2015

Validator
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Lampiran 11

HASIL VALIDASI OLEH PAKAR (VALIDATOR)

Pakar Butir JUMLAH
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1. Hamidillah Aji, M.T 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
2. Dessy Ratna, S.Kom 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Cocok 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Tdk Cocok 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
CVR 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Keterangan cocok | cocok | cocok | cocok | cocok | cocok | cocok | cocok | cocok | cocok
Pakar Butir JUMLAH
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1. Hamidillah Aji, M.T 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9
2. Dessy Ratna, S.Kom 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9
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Cocok 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2
Tdk Cocok 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0
CVR 1 1 1 1 1 -1 1 1 1 1
Keterangan cocok | cocok | cocok | cocok cocok-cocok cocok | cocok | cocok
Pakar Butir JUMLAH
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
1. Hamidillah Aji, M.T 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
2. Dessy Ratna, S.Kom 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Cocok 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Tdk Cocok 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
CVR 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Keterangan cocok | cocok | cocok | cocok | cocok | cocok | cocok | cocok | cocok | cocok
Pakar Butir JUMLAH
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
1. Hamidillah Aji, M.T 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9
2. Dessy Ratna, S.Kom 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9
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Cocok 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2
Tdk Cocok 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0
CVR 1 1 1 1 1 -1 1 1 1 1
Keterangan cocok | cocok | cocok | cocok cocok-cocok cocok | cocok | cocok
Pakar Butir JUMLAH
41 42 43 44 45
1. Hamidillah Aji, M.T 1 1 0 1 1 4
2. Dessy Ratna, S.Kom 1 1 0 0 1 3
Cocok 2 2 0 1 2
Tdk Cocok 0 0 2 1 0
CVR 1 1 -1 0 1
Keterangan cocok | cocok cocok | cocok
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Nama :

Kelas :

1. Keselarasan pemahaman terhadap
pesan yang dikomunikasikan
disebut ....

Transportasi

Komunikasi

Harmonisasi

Distribusi

Asimilasi

o0 o

Komponen pendukung yang
berhubungan dengan aplikasi
yang digunakan dalam
melakukan komunikasi jaringan
adalah komponen...

Komponen Hardware
Komponen Software
Komponen Brainware
Komponen Visual
Komponen Analog

P00 o

Komunikasi menggunakan

komputer sebagai media, yang

terjadi secara serempak, waktu

nyata (real time) adalah

pengertian dari..

a.Komunikasi daring langsung

b. Komunikasi daring tidak
langsung

c. Komunikasi data

d. Komunikasi visual

e. Semua Jawaban benar

4. Contoh komponen pendukung
berupa komponen perangkat
keras (hardware) yaitu kecuali..
Microphone

Smartphone

Skype

CPU

Komputer

a0 o

181

POST-TEST

. Aplikasi yang termasuk ke dalam

text chat adalah, kecuali...
a. BlackBerry Messenger
(BBM)

Whatsapp

SMS

Facebook

Skype

®oo0o

. Aplikasi yang termasuk ke dalam

video chat adalah, kecuali..

a. Google Hangeout
b. Skype
c. Line video call
d. Camprog
e. Whatsapp

. Text chat merupakan jenis
komunikasi...
a. Komunikasi tidak langsung
b. Komunikasi visual
c. Komunikasis digital
d. Komunikasi langsung
e. Komunikasi data

Microphone dan komputer
termasuk komponen pendukung
komunikasi jaringan dalam
bentuk ....

Brainware

Hardware

Software

Malware

Fireware

®o0 o

Perhatikan komponen-komponen
berikut ini,

l. Skype

. Google Talk

1. Windows XP

IV.  Facebook

V. CPU
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11.

12.

13.

Yang merupakan komponen
software, kecuali..

Google Talk

Facebook

Windows XP

CPU

Skype

o0 o

. Perhatikan aplikasi berikut ini:

1. SMS

2. Gmail

3. Skype

4. 'Yahoo Messenger

5. Google Hangeout
Yang merupakan jenis
komunikasi langsung, kecuali...
SMS
Skype
Yahoo Messenger
Google Hangeout
Gmail

P00 T

Teleconference antara Presiden
Indonesia dengan masyarakat di
Papua termasuk jenis
komunikasi...

Tidak langsung

Langsung

Tunda

Digital

Analog

P oo oTe

Dalam penyampaian informasi,
kita tidak dapat melihat respon
dan umpan balik secara
langsung, hal ini merupakan
kelemahan dari. ..

a. Komunikasi langsung

b. Komunikasi data

c. Sistem komunikasi

d. Komunikasi tidak langsung
e. Komunikasi sosial
Keselarasan pemahaman
terhadap pesan yang

dikomunikasikan menggunakan
jaringan komputer disebut ....
a. Transportasi

182

b. Komunikasi dalam jaringan
c. Harmonisasi

d. Distribusi

e. Asimilasi

14. Time sharing system pada
komunikasi jaringan
berfungsi sebagai...

a. Penghubung antara satu
komputer dengan
komputer lain secara
online

b. Penghubung sistem
dalam sharing data

c. Pengiriman data pada
saat itu juga

d. Teknik penggunaan
online untuk beberapa
pemakai

e. Penghubung antar
komputer pada saat itu

juga

15. Melakukan komunikasi
menggunakan BlackBerry
Messenger termasuk ke
dalam komunikasi...

a. Komunikasi daring
langsung

b. Komunikasi daring tidak
langsung

c. Komunikasi data

d. Komunikasi visual

e. Komunikasi digital

16. Perhatikan komunikasi
berikut dengan cermat!
1) Komunikasi social
2)Komunikasi interaktif
3)Komunikasi ekspresif
4)Komunikasi real time
5)Komunikasi instrumental

Yang termasuk fungsi
komunikasi ialah:

g. 2),3),9)
h. 3),4),5)



.
j.

1),3),5)
2),3).4)

17. Ubuntu merupakan contoh...

f

g.
h.
I
i

Sistem operasi

Aplikasi jaringan

Bagian PC

Pemrosesan data
Pengolahan, penyimpanan,
dan penyajian data

18. Perhatikan unsur-unsur berikut

19.

20.

ni:

Mo

Pesan

Pengirim
Penerima
Media transmisi

5. Protocol

Unsur-unsur tersebut termasuk ke
dalam komponen...

P00 T

Komunikasi data
Software
Hardware

Visual

Digital

Sistem komunikasi dalam
jaringan yang hasil pengiriman
dan penerimaan data di simpan
terlebih dahulu di masing —
masing terminal disebut...

a.
b.
.

d.
e.

Time sharing system
Batch processing system
Distributed processing
system

Real time system

Time control system

Komunikasi yang fungsinya
untuk menyampaikan perasaan-
perasaan atau emosi disebut...

®Poo0 o

Komunikasi sosial
Komunikasi instrumental
Komunikasi ekspresif
Komunikasi ritual
Komunikasi isyarat

183

21. Berhubungan dengan teman,
keluarga, dan saudara yang
jaraknya jauh merupakan contoh
dari...

a.

b.

22.

23.

24.

Fungsi komunikasi dalam
jaringan

Tujuan komunikasi dalam
jaringan

Aplikasi komunikasi dalam
jaringan

Sistem komunikasi dalam
jaringan

Pengertian komunikasi
dalam jaringan

Komputer memediasi
komunikasi secara tunda
menggunakan media seperti
email dan forum online
disebut..

a. Komunikasi tidak
langsung

Komunikasi langsung
Komunikasi data
Komunikasi digital
Komunikasi analog

®oo0o

Contoh dari sistem
komunikasi batch processing
system adalah..

Facebook

b. Twitter

c. Email
d
e

o

. Skype
Google

Komunikasi online yang

proses pengirimannya

langsung pada saat itu juga

disebut...

a. Time sharing system

b. Real time system

c. Batch processing system

d. Distributed data
processing system

e. Time control system



25. Setiap komputer dapat
mengakses data secara mandiri
dan dapat terhubung dengan

184

29. Sistem operasi seperti
windows xp, linux, Ubuntu
termasuk ke dalam

komputer lain dalam suatu komponen...
jaringan disebut. .. a. Brainware
a. Time sharing system b. Hardware
b. Real time system c. Software
c. Batch processing system d. Malware
d. Distributed data processing e. Fireware
system
e. Time control system 30. Komunikasi yang fungsinya

26. Protokol jaringan berfungsi

untuk menginformasikan,

mengajar, mendorong dan

sebagai... mengubah sikap atau
a. Penyedia jaringan menggerakkan tindakan
b. Sebagai perantara data disebut...
c. Tempat untuk pemrosesan a. Komunikasi sosial
data b. Komunikasi instrumental
d. Penghubung antara c. Komunikasi ekspresif

o

pengguna ke jaringan
Mengatur komunikasi dan
menjamin data sampai ke
tujuan

o

27. Salah satu komponen perangkat
yang sifat alatnya bisa dilihat
secara kasat mata atau
berbentuk nyata disebut...

28.

®oo0 o

Brainware
Hardware
Software
Malware
Fireware

Perangkat yang berfungsi
sebagai sarana interaksi
antara pengguna dengan
hardware merupakan fungsi
dari...

Brainware

Hardware

Software

Malware

Fireware

®Poo0 o

Komunikasi ritual
Komunikasi verbal
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KUNCI JAWABAN
SOAL POST-TEST

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

B

O >» O

> >

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

O » W

o9)
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Daftar Nilai Post-test Kelompok Eksperimen Kelas X TAV 2

No Nama Post-test
1 Afrian Arry Nagoro 70
2 Aldi Fauzan Saputra 73
3 Anggito Fauzi Akbar 57
4 Arya Subandari 83
5 Atityawati 77
6 Desya Rezky Ramadhanis 87
7 Dewi Kirana Latifah 77
8 Dinda Sofiana Balgis 87
9 Dionaldy 73
10 Euis Wulandari 73
11 Faisal Kosasih 80
12 Fauzan Ramadhan 73
13 Firdaus Ramadi Putra 80
14 Gita Herlia Ardyani 73
15 Gunawan Saputra 80
16 Istigomah Arifiani 80
17 Kevin Bagas Herlambang 60
18 Muhamad Faizal R 70
19 Mahmud Al Faiz 87
20 Muamar Khadafi 83
21 Muhammad Azril A 80
22 Muhammad Afif B 83
23 Muhammad Afuw R 73
24 Muhammad Alfian 80
25 Muhammad Hafiz 87
26 Muhammad Nashih Ulwan 73
27 Muhammad Nur Rifki 87
28 Novita Andrianti 90
29 Rizki Winatmaja 73
30 Rohmat Tri Mulyadi 67
31 Syahwafaa Andaruni 73
32 Tia Nurmasari 80
33 Widad Wafi Athari 50
34 Wisnu Aji Nugroho 80
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Daftar Nilai Post-test Kelompok Kontrol Kelas X TAV 3

No Nama Post-test
1 Aburiyan 77
2 Agi Ramadhan 77
3 Anbia 73
4 Arya Ramadhan 60
5 Bagas Syukur Prihatama 80
6 Bayu Dwi Riansyah 63
7 Daffa Ramadhani 70
8 Dandi 60
9 Denys Marezka 70
10 Dieky Prasetya 73
11 Dimas Al Masyir 63
12 Dimas Harianto 83
13 Fajar Trisna 63
14 Ferdiansyah 60
15 Fika Febriana 63
16 Fikhi Andrianto 77
17 Indah 50
18 Kamal Mauludin 67
19 Khoyrunida 57

20 M. Reza Hafiz H 80

21 Maulana Hasanudin 67

22 Mohamad Zulfikri 77

23 Muhammad Abi Al Auf 63

24 Nanda Pratama 70

25 Nanda Putra Hafid 77

26 Rizaldi 67

27 Salwa Umu Sakinah 57

28 Sania 67

29 Sigit Pangestu 87

30 Sulthan Faturrahman 77

31 Syahdania Nurhalifah 50

32 Ukhti Supini 60

33 Wahid Ramadhan 77

34 Wasiatul Akmal 67

187
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Perhitungan Ukuran Pemusatan dan Penyebaraan Data Hasil Belajar
Simulasi Digital Kelompok Eksperimen dengan Strategi Pembelajaran PBL

70 73 57 83 77 87 77 87 73 73
80 73 80 73 80 80 60 70 87 83
80 83 73 80 87 73 87 90 73 67
73 80 50 80

Perhitungan :

1.
2.
3.

Skor terbesar =90
Skor terkecil =50
Rentang (R) = Skor terbesar — Skor terkecil

=90 - 50
= 40

Banyak kelas (k) =1+3,3log 34
=1+5.05
=6.05~6

: . R
Panjang kelas (i) = 3K
_ 40
"6
=6,6~7
Persyaratan: k.i>R+1
6.7>40+1
42 =41
(memenuhi syarat untuk pengelompokkan data dengan menggunakan kelas

interval)
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Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Simulasi Digital Kelompok
Eksperimen dengan Strategi Pembelajaran PBL

Kelas | Frekuensi Frekue_nsi . : . o
No nterval (Fi) relatif Xi Xi? fi.xi fi (xi?)
(%)
1 49-55 1 2.94 % 52 2704 52 2704
2 56-62 5.88 % 59 3481 118 6962
3 63-69 1 2.94 % 66 4356 66 4356
4 70-76 11 32.35% 73 5329 803 58619
5 77-83 13 38.23 % 80 6400 1040 83200
6 84-90 6 17.64 % 87 7569 522 45414
Jumlah 34 100 417 29839 2601 201255
_ _ 2(fixi)
6. Rerata (X) T
2601
NEYS
=76,5
1n-F
7. Median (Me) =b+p (2 - )
Dimana :
Me = Median
b = Batas bawah kelas median, (kelas yang terdapat data dengan
frekuensi % dari total frekuensi)
p = Panjang kelas interval
n = Banyak data
f = Frekuensi kelas median
F = Jumlah semua frekuensi sebelum kelas median

Me

1
=765+ 7 0
' 13

= 76,5+ 7 (0,15)
= 76,5+ 1,05
= 77,55
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_ by )
8. Modus (Mo) =b+p (b1+ o
Dimana :

Mo = Modus

b = Batas bawah kelas interval dengan frekuensi terbanyak

p = Panjang kelas interval

b, = Frekuensi kelas modus dikurang kelas sebelumnya

b, = Frekuensi kelas modus dikurang kelas setelahnya
_ 13-11

Mo =765+7 ((13—11)+(13—6))
=765+7(2)
9

=76,5+7 (0,22)
=76,5+154
= 78,04

_ DEIfiX{-(Efixi)?

9. Varians $?

n(n—-1)
o 34.201255—(2601)?
B 34(34-1)
o 6842670—6765201
B 1122
77469
S =
1122
S = 69,04

10. Simpangan Baku (S) =+/69,04
S =8,30
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A. Gambar Histogram

freluens

]

A, .
48,5 . 2.3 69,5 76,5 83,3 80,3

Nilai Simulasi Digital

[
_n
in

Gambar 4.1 Histogram Hasil Belajar Simulasi Digital Peserta Didik
yang Mengikuti Strategi Pembelajaran PBL
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192

Perhitungan Ukuran Pemusatan dan Penyebaraan Data Hasil Belajar

Simulasi Digital Kelompok Kontrol dengan Strategi Pembelajaran Langsung

77
63
67
50

77 73 60 80 63 70 60 70 73
83 63 60 63 77 50 67 57 80
77 63 70 77 67 57 67 87 77
60 77 67

Perhitungan :

1.
2.
3.

Skor terbesar =87
Skor terkecil =50
Rentang (R) = Skor terbesar — Skor terkecil

=87 50
=37

Banyak kelas (k) =1+3,3log 34
=1+5.05
=6.05~6

. : R
Panjang kelas (i) = 3K
37
"6
=6,16 ~7
Persyaratan: k.i>R+1
6.7 =37 +1
42 > 38
(memenuhi syarat untuk pengelompokkan data dengan menggunakan kelas
interval)
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Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Simulasi Digital Kelompok

Kontrol dengan Strategi Pembelajaran Langsung

Kelas Frekuensi Frekue_nsi . . .. .
No nterval (Fi) relatif Xi Xi2 fi.xi fi (xi?)
(%)
1 48-54 2 5.88 % 51 2601 102 5202
2 55-61 6 17.64 % 58 3364 348 20184
3 62-68 10 29.41 % 65 4225 650 42250
4 69-75 5 14.70 % 72 5184 360 25920
5 76-82 9 26.47 % 79 6241 711 56169
6 83-89 2 5.88 % 86 7396 172 14792
Jumlah 34 100 % 411 29011 2343 164517
_ _ 2(fixi)
6. Rerata (X) T
2343
NEYS
=68,9
) ln—F
7. Median (Me) =b+p (2 - )
Dimana :
Me = Median
b = Batas bawah kelas median, (kelas yang terdapat data dengan
frekuensi %dari total frekuensi)
p = Panjang kelas interval
n = Banyak data
f = Frekuensi kelas median
F = Jumlah semua frekuensi sebelum kelas median
<134—8>
Me =615+7|3
10
=615+7(0,9)
=615+6,3

=678
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8. Modus  (Mo) :b+p( Dy )

by+ b,
Dimana
Mo = Modus
b = Batas bawah kelas interval dengan frekuensi terbanyak
p = Panjang kelas interval
b, = Frekuensi kelas modus dikurang kelas sebelumnya
b, = Frekuensi kelas modus dikurang kelas setelahnya
_ 10-6
Mo =615+7 ((10—6)+(10—5))
=615+7 (3)
9
=61,5+7 (0,44)
=615+ 3,08

= 64,58

_ N EfiXP-(Efixi)?

9. Varians s?

n(n-1)
o 34.164517—(2343)?
B 34(34-1)
o 5593578—5489649
B 1122
103029
s? =
1122
s? =92,62

10. Simpangan Baku (S) =+/92,62
S =9,62



A. Gambar Histogram

freluens

[

4/\/ 47.5 345 61,5 68,5 755 2.3 295
Nilai Simulast Digital
Gambar 4.2 Histogram Hasil Belajar Simulasi Digital yang

Mengikuti Strategi Pembelajaran Langsung

—_ X
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Uji Normalitas
Uji normalitas menggunakan rumus liliefors, yaitu :
L, = max|F(Z;) — S(Z)|

Hipotesis :
H, : data berasal dari populasi berdistribusi normal

H, : data berasal dari populasi tidak berdistribusi normal

Kriteria pengujian nilai normalitas didasarkan pada ketentuan berikut :
a.  Jika Lnitung < Ltaver, Maka H, diterima
b.  Jika Lnitng > Ltabel, Maka H,, ditolak

Data Hasil Belajar Simulasi Digital Kelompok Eksperimen dan Kelompok

Kontrol

50 50 50 57 57 57 60 60 60 60
60 63 63 63 63 63 67 67 67 67
67 67 70 70 70 70 70 73 73 73
73 73 73 73 73 73 73 73 77 77
7oT7 77 77 77 77 77 80 80 80
80 80 80 80 80 80 80 83 83 83
83 87 87 87 87 87 87 90
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Tabel 4.7 Uji liliefors Data Hasil Belajar Kelompok Eksperimen dan Kontrol

X f f.x X2 f.x2 fkum Zi F(zi) S(zi) F(zi) - S(zi)
50 3 150 | 2500 7500 3 -1.643 | 0.050 | 0.044 0.006
57 3 171 | 3249 9747 6 -1.099 | 0.136 | 0.088 0.048
60 5 300 | 3600 | 18000 11 | -0.866 | 0.193 | 0.162 0.031
63 5 315 | 3969 | 19845 16 | -0.633 | 0.263 | 0.235 0.028
67 6 402 | 4489 | 26934 22 | -0.322 | 0.374 | 0.324 0.050
70 5 350 | 4900 | 24500 27 | -0.089 | 0.464 | 0.397 0.067
73 | 11 | 803 | 5329 | 58619 38 | 0.144 | 0.557 | 0.559 0.002
77 9 693 | 5929 | 53361 47 | 0.455 | 0.675 | 0.691 0.016
80 | 10 | 800 | 6400 | 64000 57 | 0.688 | 0.754 | 0.838 0.084
83 4 332 | 6889 | 27556 61 | 0921 | 0.821 | 0.897 0.076
87 6 522 | 7569 | 45414 67 1.232 | 0.891 | 0.985 0.094
90 1 90 8100 8100 68 1.465 | 0.928 | 1.000 0.072

4838 355476

Langkah-langkah penentuan nilai-nilai pada kolom tabel bantu tersebut adalah

sebagai berikut :

Urutkan data sampel dari yang terkecil hingga paling besar.
Menentukan rata-rata (X) dan deviasi standar (s?)

rata-rata (X)

X(xi. fi)
Xfi

_ 4838

68
=71,14

7=

Menentukan nilai varian (s?) data:

, Ifad ()
=45~ (57)

2fi Xfi
_ 355476 (4838)2
~ 68 68

=5227,58 — (71,14)2
= 5189,35 — 5060,89
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= 128,46

Menentukan Standar Deviasi (S) data:
Standar deviasi adalah akar dari varian

S =,/128,46

= 11,33

. Tentukan Z;dari tiap tiap data dengan rumus
Xi—X

' S

Keterangan :

Zi= Skor baku

X = Nilai rata-rata
Xi= Skor data ke- i
S = Simpangan baku

. Tentukan besar peluang untuk masing-masing nilai Z; berdasarkan tabel Z, dan
disebut sebagai F(Z;).

Fgziy= Jika z>0 ; p=05+Zzgpe
z<0 ; p=0,5—Zgpe
z=0; p=05

. Selanjutnya hitung proporsi Z1, Z», ..., Z, yang telah lebih atau sama dengan Z;
jika proporsi dinyatakan oleh S (Z;), maka :

S (zi) = Hhum
Hitunglah selisih F (Zi) — S(Z;), kemudian tentukan harga mutlaknya

IF (Zi) - S(Zi) |
. Ambil nilai terbesar diantara harga-harga mutlak selisih tersebut, nilai ini disebut
Lo.

L, = max|F(Z;) — S(Z))]
= 0.094

Menentukan Liapel.
Ukuran sampel (n) = 68
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9. Menguji hipotesis normalitas
Untuk menguji hipotesis normalitas, data Lnitung dibandingkan dengan data Liapel
didapat bahwa Lhitung < Ltabel, yaitu 0.094 < 0.108 sehingga H, diterima, maka

data berasal dari populasi berdistribusi normal.
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Uji Homogenitas

Uji Homogenitas Posttest Kelompok Eksperimen Dan Kontrol
Pengujian homogenitas antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dilakukan dengan

uji F berdasarkan :

_ s
522

Keterangan :
F = Nilaiuji F
S12= Varian terbesar

S,? = Varian terkecil

Statistik Pembelajaran PBL
Langsung
Varians ( s2) 92,62 69,04
l:‘hitung 1,34
Fltabel 1’82

Langkah — langkah pengujiannya sebagai berikut :
1. Hipotesis statistik:
Hy : 612 = 67°
H; : 612 # 672
Keterangan :
H, : data berasal dari populasi dan varian yang homogen

H; : berasal dari populasi dan varian yang tidak homogen

2. Kriteria pengujian:
Terima Ho jika Fnitung < Ftabel
TOIak HO J|ka Fhitung > Ftabel

3. Menentukan Fhitung:

SZ
F=23C

Berdasarkan perhitungan diperoleh SZ = 92,62 dan Sz = 69,04

F=2222=134

~ 69,04
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4. Menentukan Fiapel
F = Finq (dk varians terbesar — 1, dk varians terkecil — 1)
=0,05(34-1,34-1)
= 0,05 (33, 33)
=1,82
Dari daftar distribusi F diperoleh Fiaper = 1,82 pada taraf signifikan a = 0,05
untuk dk pembilang 33 dan dk penyebut 33.

5. Kesimpulan
Karena Fhitung < Fravel (1,34 < 1,82), sehingga H, diterima, disimpulkan bahwa

data berasal dari populasi dan varian yang homogen.
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Uji Hipotesis
Karena kedua data yang akan diuji perbedannya bersifat normal dan homogen
dilakukan pengujian hipotesis menggunakan uji —t.

thitung

Keterangan :

Xy =rata-rata hasil belajar (post-test) peserta didik kelompok eksperimen

X, =rata-rata hasil belajar (post-test) peserta didik kelompok kontrol
S = Variansi gabungan

n; = jumlah peserta didik kelompok eksperimen
n, =jumlah peserta didik kelompok kontrol

Kontrol Eksperimen
Statistik (Pembelajaran Langsung) (PBL)
X 68,9 76,5
S 8,99
thitung 3a85
ttabel 2,00

Langkah — langkah pengujian adalah sebagai berikut :
1. Hipotesis statistik penelitian :

Ho:pg = pp
Hy:ug # pp
Kriteria pengujian

Terima Ho jika —t1-12¢ < t1-1/2¢, S€hingga Hy ditolak.
Tolak Hg selain dari kriteria diatas

2. Menghitung variansi gabungan

Diketahui : S = 92,62 n =34
52 = 69,04 n, = 34
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_(n1—-1)Sf+ (np—-1)83

52
ni+ny—2
2o (34-1) 92,62+ (34—1) 69,04
34+ 34-2
5334,78

" 66
5% =80,83
S =899

3. Menghitung thitung
Diketahui: X; =76,5

X, =68,29
S=8,99
t XX,
hitung = = 7~ 1~
s+
th' — 76,5—68,9
T b0 [(2)4(2)
7,6

thitung = 1.97 -

4. Nilai ttavel dalam distribusi t

Dengan taraf signifikansi 5% (« = 0,05) dan derajat kebebasan (dk) = (1
— Y% a), (n; + n, — 2) maka, diperoleh twnel = 2,00. Kriteria pengujian
adalah ;

Terima Ho jika t terletak antara -2,00 dan 2,00 dan tolak Ho jika t

mempunyai harga-harga lain.
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5. Kesimpulan
Dari penelitian didapat thiung = 3,85, maka Ho ditolak, artinya terdapat
perbedaan hasil belajar Simulasi Digital pokok bahasan komunikasi dalam
jaringan antara yang belajar dengan strategi pembelajaran PBL dan yang
belajar dengan strategi pembelajaran langsung pada siswa kelas X Teknik
Audio Video SMK Negeri 2 Depok tahun ajaran 2015/2016.
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DAFTAR NILAI ULANGAN SIMULASI DIGITAL KELAS X TAV 2

No Nama Nilai
1 Afrian Arry Nagoro 65
2 Aldi Fauzan Saputra 60
3 Anggito Fauzi Akbar 75
4 Arya Subandari 78
5 Atityawati 82
6 Desya Rezky Ramadhanis 75
7 Dewi Kirana Latifah 90
8 Dinda Sofiana Balgis 86
9 Dionaldy 78
10 Euis Wulandari 75
11 Faisal Kosasih 76
12 Fauzan Ramadhan 78
13 Firdaus Ramadi Putra 70
14 Gita Herlia Ardyani 75
15 Gunawan Saputra 86
16 Istigomah Arifiani 80
17 Kevin Bagas Herlambang 82
18 Muhamad Faizal R 84
19 Mahmud Al Faiz 84
20 Muamar Khadafi 64
21 Muhammad Azril A 63
22 Muhammad Afif B 70
23 Muhammad Afuw R 83
24 Muhammad Alfian 70
25 Muhammad Hafiz 73
26 Muhammad Nashih Ulwan 75
27 Muhammad Nur Rifki 86
28 Novita Andrianti 88
29 Rizki Winatmaja 75
30 Rohmat Tri Mulyadi 75
31 Syahwafaa Andaruni 80
32 Tia Nurmasari 88
33 Widad Wafi Athari 65
34 Wisnu Aji Nugroho 83
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DAFTAR PEMBAGIAN KELOMPOK PBL

No. Nama Kelompok | Kemampuan

1 Afrian Arry Nagoro

2 Anggito Fauzi Akbar

3 Atityawati 1

4 Gunawan Saputra

5 Aldi Fauzan Saputra

6 Arya Subandari

7 Dewi Kirana Latifah 2

8 Kevin Bagas Herlambang

9 Firdaus Ramadi Putra

10 Desya Rezky Ramadhanis :E(
11 Muhamad Faizal R 3 M
12 Muhammad Nur Rifki A
13 Muamar Khadafi M
14 Dionaldy 4 E
15 Muhammad Afuw R A
16 Dinda Sofiana Balqis N
17 Muhammad Azril A

18 Euis Wulandari

19 Mahmud Al Faiz 0 H
20 Novita Andrianti E
21 Muhammad Afif B -IIE_
22 Gita Herlia Ardyani 6 R
23 Tia Nurmasari @)
24 Wisnu Aji Nugroho G
25 Muhammad Alfian E
26 Faisal Kosasih

27 Istigomah Arifiani 7

28 Muhammad Nashih Ulwan

29 Fauzan Ramadhan

30 Muhammad Hafiz

31 Rizki Winatmaja

32 Rohmat Tri Mulyadi 8

33 Syahwafaa Andaruni

34 Widad Wafi Athari

206



207
Lampiran 24

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA

Kampus Universitas Negeri Jakarta, Jalan Rawamangun Muka, Jakarta 13220
Telp/Fax.: Rektor (021) 4893854, PR I: 4895130, PR II: 4893918, PR III: 4892926, PR IV: 4893982,
' BAUK: 4750930, BAAK: 4759081, BAPSI: 4752180
W Bag. UHTP: Telp. 4893726, Bag. Keuangan: 4892414, Bag. Kepegawaian: 4890536, HUMAS: 4898486
Laman : www.unj.ac.id

Nomor - 3051/UN39.12/KM/2015 1 September 2015
Lamp. ~1 Lembar
Hal . Permohonan Izin Mengadakan Penelitian

untuk Pentilisan Skripsi

Yth. Kepala SMK Negeri 2 Depok
JI. Abdul Wahab Pintu 2, Telaga Goif,
Sawangan, Depok

Kami mohon kesediaan Saudara untuk dapat menerima Mahasiswa Universitas. Negeri

Jakarta :

Nama . Ernesta Br Ginting

Nomor Registrasi 15215111708

Program Studi .. Pendidikan Teknik Elektronika
Fakultas - Teknik Universitas Negeri Jakarta
No. Telp/HP 087840878779

Dengan ini kami mohon diberikan ijin mahasiswa tersebut, untuk dapat mengadakan
penelitian guna mendapatkan data yang diperlukan dalam rangka Penulisan Skripsi. Skripsi
tersebut dengan judul -

“Pengaruh Strategi Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Terhadap Hasil
Belajar Siswa Kelas X TAV SMK Negeri 2 Depok Pada Mata Pelajaran Simulasi Digital”

Atas perhatian dan kerjasama Saudara, kami sampaikan terima kasih.

Kepala Biro Administrasi
Akademik dan Kemahasiswaan

Tembusan :
1. Dekan Fakultas Teknik
2. Kaprog / Jurusan Teknik Elektro




Lampiran 25 208

SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI 5 JAKARTA

SURAT - KETERANGAN
No. : 546 /-1.851.07
Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala Program Teknik Audio Video SMKN 5 Jakarta :

Nama : Drs. Alex Saputra
NIP : 196012191985031004

Dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : Ernesta Br. Ginting

No.Registrasi : 5215111708

Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika

Fakultas : Teknik, Universitas Negeri Jakarta Jakarta

Adalah benar nama tersebut diatas ini telah mengadakan Uji Reliabilitas Instrumen di SMK
Negeri 5 Jakarta guna memperoleh data penelitian skripsi dengan judul : “Pengaruh Strategi
Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar Simulasi Digital”

Demikian Surat Keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Jakarta, 06 Januari 2016
Kepala Program Teknik Audio Video

Drs. Alex Saputra
NIP. 196012191985031004



209

Lampiran 26

PEMERINTAH KOTA DEPOK
DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI 2 KOTA DEPOK

(SMKN 2 KOTA DEPOK)

BIDANG KEAHLIAN

TEKNOLOGI DAN REKAYASA - PARIWISATA
Jin. Abdul Wahab Pintu 2 Telaga Golf Telp/Fax. (0251) 8601593 Sawangan Depok
Kode Pos 16511 E-mail : smknegeri2_depok@yahoo.com

SURAT KETERANGAN
Nomor : 272/SMKN 2/2016

Kepala Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 2 Kota Depok di Kecamatan Sawangan
dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : ERNESTA Br. GINTING
NIM : 5215111708
Universitas  : Universitas Negeri Jakarta

Adalah benar nama tersebut di atas telah mengadakan Penelitian untuk Penulisan Skripsi
dengan judul Pengaruh Strategi Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar Simulasi Digital, yang
dilaksanakan di SMK Negeri 2 Kota Depok dari bulan November - Desember 2015.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk diketahui dan dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.




Lampiran 27

Foto Kegiatan Pembelajaran PBL

i e
Peserta didik menyimak penjelasan
mengenai strategi PBL dan tujuan
pembelajaran

el \\ T Vs .
Peserta didik membentuk kelompok
dibantu oleh guru
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Peserta didik bersama kelompoknya

menyelesaikan LKS

mendiskusikan materi sambil
mengerjakan LKS

Peserta didik bersama kelompoknya
menpresentassikan hasil kerja
kelompoknya
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Peserta didik bersama guru melakukan Peserta didik mehgerjakan soal
refleksi terhadap proses pembelajaran menggunakan lembar penilaian
yang telah berlangsung

i

Pesert didik mengerjakan post-test
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Cumulative Standardized Hormal Distribution

Alz) is the integral of the standardized normal
distribution from —= to = (in other words, the
arca under the curve to the left of 2). It gives the
prohability of a normal random variable not

Alz) being maore than = standard deviations abowve its
- mean. Values of 7 of particular importance:
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F Distribution: Critical Values of F (5% significance level]
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F Distribution: Crithcal Values of F [5% significance level)
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t Distribution: Critical Valwes of ¢

Kigwificance level
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