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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh keterampilan komputer dasar terhadap
aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran simulasi komunikasi digital di Kelas X TK] SMK
Negeri 3 Padangsidimpuan. Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 3 Padangsidimpuan.
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan desain one-shotcase study. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah observasi dan angket. Analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah deskriptif dan inferensial. Sesuai dengan hasil penelitian di ketahui
keterampilan Komputer Dasar di Kelas X TKJ SMK Negeri 3 Padangsidimpuan berada pada
kategori baik dengan pencapaian nilai rata-rata sebesar 78.48. Gambaran aktivitas belajar siswa
pada mata pelajaran simulasi komunikasi digital di kelas X TKJ] SMK Negeri 3
Padangsidimpuan berada pada kategori baik dengan perolehan nilai rata-rata sebesar 79.71.
Hasil uji hipotesis yang dilakukan diketahui bahwa thitung » teabel yaitu 7.541 > 1.691. Selanjutnya
nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0.000 sedangkan nilai probabilitas diketahui sebesar 0.05 dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0.000 < 0.05. Berdasarkan hasil
konsultasi nilai tersebut, maka hipotesis alternatif diterima atau disetujui kebenarannya yaitu
“Terdapat pengaruh keterampilan komputer dasar terhadap aktivitas belajar siswa pada mata
pelajaran simulasi komunikasi digital di Kelas X TKJ SMK Negeri 3 Padangsidimpuan”.

Kata Kunci: Keterampilan, Komputer Dasar, Aktivitas Belajar

1. PENDAHULUAN

Tujuan pendidikan dapat tercapai digital. Tujuan ini tercapai jika siswa dapat
jika siswa benar-benar menerima setiap meraih ketuntasan di setiap pembelajaran
pelajaran yang disampaikan oleh guru yang dilakukan oleh dan juga sebagai
dengan baik dan memahami setiap pertanda siswa telah memahami dan
pelajaran sehingga siswa tersebut mencapai menguasai materi yang dipelajari.
hasil belajar yang memuaskan. Salah satu Faktanya sesuai dengan hasil
mata pelajaran yang akan membekali siswa observasi awal yang dilakukan di SMK
dengan pengetahuan di sekolah adalah Negeri 3 Padangsidimpuan pada tanggal 22
mata pelajaran  simulasi komunikasi Desember 2021 diperoleh informasi dari
digital. Mata pelajaran simulasi guru mata pelajaran Simulasi Komunikasi
komunikasi digital merupakan wahana Digital yakni bapak Halim Azhari Yunus,
untuk meningkatkan pengetahuan, S.Pd dalam pembelajaran masih banyak
keterampilan, siswa terkait dengan ditemukan permasalahan seperti
keterampilan simulasi digital yang mana rendahnya  antusias siswa  dalam
keterampilan ini menjadi bekal bagi siswa pembelajaran, kurangnya keaktifan siswa
untuk siap menjadi sumber daya manusia dalam pembelajaran dan juga dalam
yang handal dan siap bersaing. Dengan pembelajaran masih banyak siswa yang
demikian  siswa mempelajari  mata kurang memahami materi  yang
pelajaran simulasi digital bertujuan agar disampaikan. Hal ini sesuai dengan hasil
siswa terbekali dengan pengetahuan dan pengamatan dimana dari 35 siswa terdapat
keterampilan serta dapat meningkatkan sebanyak 19 siswa tidak tuntas nilai KKM
keterampilannya terkhusus dalam dunia yang ditetapkan yaitu 75.
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Sejalan dengan pendapat Slameto
(2017:127) mengemukakan bahwa, “Belajar
ialah suatu proses usaha yang dilakukan
seseorang untuk  memperoleh  suatu
perubahan tingkah laku yang baru secara
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya
sendiri dalam interaksi dengan
lingkungannya”. Agustin (2017:68)
menyatakan bahwa “Aktivitas belajar
adalah aktivitas yang bersifat fisik maupun
mental, dimana dalam kegiatan belajar
kedua aktivitas tersebut saling berkaitan
sehingga akan mengahasilkan aktivitas
belajar yang optimal”.

Timbulnya permasalahan dalam
pembelajaran simulasi komunikasi digital
ini menunjukkan masih rendahnya
aktivitas siswa dalam pembelajaran. Pada
dasarnya ada beberapa faktor yang dapat
mempengaruhi siswa dalam pembelajaran.
Beberapa faktor yang peneliti temukan
diantaranya, masih banyak siswa yang
kurang termotivasi dalam proses belajar
mengajar, banyak siswa yang bolos pada
saat pembelajaran, pembelajaran yang
masih kurang efektif dan masih terbatas
membuat sebagian siswa jarang hadir
dalam pembelajaran, pengaruh lingkungan
tempat tinggal dan pergaulan siswa yang
jauh dari kebiasaan untuk belajar, guru
selalu menggunakan metode pembelajaran
ceramah atau konvensional serta faktor
keterampilan dasar komputer siswa yang
masih kurang menyebabkan siswa menjadi
malas dalam pembelajaran.

Berbagai upaya yang dilakukan
pihak  sekolah dan  guru  untuk
menanggulangi masalah tersebut antara
lain: mengadakan musyawarah guru mata
pelajaran (MGMP), memotivasi siswa,
memberikan tugas rumah, menggunakan
berbagai metode pembelajaran yang
bervariasi, dan menjalin komunikasi
dengan para orangtua siswa yang
bermasalah agar berkoordinasi dengan
guru BK. Namun belum memberikan
solusi alternatif yang tepat terhadap
permasalahan.

Apabila kondisi di atas dibiarkan
terus menerus maka akan mengakibatkan
mutu pendidikan semakin rendah sehingga
akan mempengaruhi prestasi belajar siswa,
siswa tidak akan mampu mengaplikasikan
materi yang dipelajari di sekolah kedalam
kehidupan sehari-hari dan pada akhirnya
tidak terciptanya sumber daya manusia

yang berkualitas sehingga pada

kenyataannya sulit untuk memeperoleh
pekerjaan yang layak di masa yang akan
datang.

Salah satu faktor penting yang
perlu diperhatikan adalah keterampilan
komputer dasar sebagai bekal siswa dalam
mempelajari mata pelajaran  simulasi
komunikasi digital. Wijaya dan Dewi
(2020: 345) menyatakan bahwa “Dalam arti
luas, keterampilan meliputi aspek normal
skill, intelektual skill, dan social skill.”
Kemudian Aulia (2019: 4) menyatakan
bahwa Keterampilan Dasar Komputer
adalah istilah yang digunakan untuk
mengidentifikasi keterampilan penting
yang diperlukan untuk memanfaatkan
komputer.

Siswa dengan keterampilan dasar
komputer yang baik akan dengan udah
memahami setiap pelajaran termasuk mata
pelajaran simulasi komunikasi digital.
Kemudian keterampilan komputer dasar
ini juga membuat siswa akan lebih
antusias dalam belajar karena mereka telah
memiliki modal awal untuk mempelajari
simulasi komunikasi digital sehingga tidak
ada lagi siswa yang bolos, mengantuk dan
bahkan siswa akan terlihat lebih antusias
dalam pembelajaran, (wijaya, 2020:32).

Berdasarkan kenyataan-kenyataan
tersebut maka penulis tertarik untuk
mengangkat judul penelitian, yaitu:
“Pengaruh Keterampilan Komputer Dasar
Terhadap Aktivitas Belajar Siswa Pada
Mata Pelajaran Simulasi Komunikasi
Digital Di Kelas X TK]J SMK Negeri 3

Padangsidimpuan.”

2. METODOLOGI

Penelitian ini dilakukan di SMK
Negeri 3 Padangsidimpuan yang beralamat
di Jalan BM. Muda Ex Silandit Kecamatan
Padangsidimpuan Selatan, Kota Padang
Sidimpuan.

Metode merupakan cara yang
digunakan untuk memperoleh suatu tujuan
atau pemecahan masalah yang dihadapi.
Bambang (2018:78) menyatakan bahwa
“Metode merupakan cara atau jalan
pengaturan atau pemeriksaan sesuatu
secara benar, maka dalam riset pun perlu
adanya metode-metode. Peneliti
eksperimen
penelitian ini dimaksudkan untuk melihat

menggunakan metode

pengaruh antara kedua variabel. Desain
penelitian yang dipakai oleh peneliti
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adalah desain one-shotcase study.

Adapun populasi penelitian ini
adalah seluruh siswa Kelas X TK] SMK
Negeri 3 Padangsidimpuan yang terdiri
dua kelas yang berjumlah 71 siswa. Sampel
merupakan bagian perwakilan populasi
yang dijadikan sebagai objek dalam
penelitian. Adapun teknik pengambilan
sampel yang akan digunakan yaitu teknik
random sampling. Arikunto (2018, 095)
menyatakan, “Sampling acak atau random
sampling, adalah pengambilan sampel
dalam penelitian yang dilakukan secara
acak atau random dari jumlah populasi.”
Dengan demikian sampel penelitian ini
yaitu kelas X TK]J sebanyak 35 siswa.
Penyusunan dilakukan
berdasarkan  kepada kedua  wvariabel

penelitian  adapun  instrumen yang

instrumen

digunakan adalah angket.

Untuk mendapatkan data tentang
karakteristik  kognitif, maka peneliti
menggunakan angket. Sugiyono (2018:192)
Angket adalah teknik pengumpulan data
melalui penyebaran daftar pernyataan
untuk di isi langsung oleh responden.
Angket merupakan teknik pengumpulan
data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawab.

Mengolah  data  yang  telah
dikumpulkan melalui teknik analisis data
maka beberapa teknik analisis data yang
digunakan  dalam  penelitian  yaitu:
1) deskriptif, yakni untuk mengetahui
gambaran umum tentang kedua variabel
penelitian, dan untuk menentukan posisi
nilai rata-rata variabel, dengan
penjelasannya melalui perhitungan Mean,
Median, Modus, distribusi frekuensi dan
histogram. 2) inferensial untuk menguji
kebenaran pengajuan hipotesis.

3. HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Terdapat hasil penelitian yang
sudah dilakukan terdapat hasil sebagai
berikut, yaitu:

a) Deskripsi Data keterampilan
komputer dasar di Kelas X TKJ] SMK
Negeri 3 Padangsidimpuan

Berdasarkan hasil pengumpulan
data yang dilakukan terhadap 35 siswa
melalui SPSS dari hasil angket yang
dikumpulkan diperoleh nilai tertinggi
sebesar 98.33 dan nilai terendah sebesar

58.33. Adapun hasil analisis data yang
dilakukan diketahui sebagai berikut:

Tabel 1
Hasil Angket keterampilan komputer
dasar di Kelas X TKJ SMK Negeri 3

Padangsidimpuan

N Valid 35

Missing o
Mean 78.4757
Median 78.3300
Mode 71.67
Minimum 58.33
Maximum 98.33
Sum 2746.65

Berdasarkan hasil data yang
diperoleh  diketahui bahwa  skor
tertinggi yang dicapai adalah 98.33 dan
skor terendah adalah 58.33. Selanjutnya
berdasarkan data tabel hasil output
SPSS di atas, diketahui nilai rata-rata
angket yang dilakukan sebesar 78.48
yakni berada pada kategori baik.
Sedangkan nilai tengah atau median
dari perhitungan yang dilakukan pada
lampiran diketahui sebesar 78.33 dan
nilai yang sering muncul dari diperoleh
sebesar 71.67. Selanjutnya pencapaian
hasil angket untuk tiap indikator yang
ditetapkan dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 2
Nilai Rata-rata Pencapaian Hasil Angket
keterampilan
komputer dasar
N Langkah- Nilai | Kateg
o Langkah Rata- ori
Rata
1 | Memahami 77.43 Baik
sistem
komputer dan
jenis komputer
2 | Memahami 79.29 Baik
pengolahan data
3 | Memahami 78.71 Baik
perangkat keras
lunak komputer

Berdasarkan pencapaian hasil
angket untuk tiap indikator, diketahui
pencapaian hasil angket paling tinggi
berada pada indikator memahami
pengolahan data diperoleh nilai rata-
rata sebesar 79.29 berada pada kategori
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b)

Hasil Angket Aktivitas Belajar Siswa Pada Mata

“baik” artinya siswa memahami
pengolahan data dengan baik. Adapun
pencapaian paling rendah yaitu berada
pada indikator memahami sistem
komputer dan jenis komputer diperoleh
nilai rata-rata sebesar 77.43 berada pada
kategori “baik”

memahami sistem komputer dan jenis

artinya siswa
komputer dengan baik.

Deskripsi Data Aktivitas Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran Simulasi
Komunikasi Digital di Kelas X TK]J
SMK Negeri 3 Padangsidimpuan.

Selanjutnya hasil data yang
dikumpulkan  berikutnya
angket adalah terkait dengan aktivitas

melalui

belajar siswa. Dari data yang
dikumpulkan diperoleh skor tertinggi
98.33 sedangkan skor terendah adalah
65. Adapun hasil analisis yang
dilakukan  terhadap  data  yang
dikumpulkan dapat dilihat pada tabel
berikut ini:

Tabel 3

Pelajaran Simulasi Komunikasi Digital

Nilai Rata-rata Pencapaian Tiap Indikator
Angket Aktivitas Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Simulasi Komunikasi Digital di

Kelas X TK]J
SMK Negeri 3 Padangsidimpuan

No | Indikator Rata-
rata

Kriteria

1 | Keaktifan 79.57 Baik
siswa

dalam
belajar

2 | Menyimak 79.71 Baik
penjelasan
guru

3 | Aktif 79.86 Baik
menjawab
pertanyaan
guru

Berdasarkan pencapaian untuk
tiap indikator, diketahui pencapaian
hasil angket yang paling tinggi ada
pada  indikator  aktif = menjawab
pertanyaan guru diperoleh nilai rata-
rata sebesar 79.86 berada pada kategori
“baik”. Sedangkan
pencapaian paling rendah yaitu pada
indikator keaktifan siswa dalam belajar
diperoleh nilai rata-rata sebesar 79.57
berada pada kategori “baik”.

indikator

c) Hasil Uji Hipotesis

Pengumpulan data dan
informasi yang dibutuhkan dalam
penelitian ini ditujukan untuk menguji

N Valid 35

Missing )
Mean 79.71
Median 78.33
Mode 76.67
Minimum 65.00
Maximum 08.33
Sum 2790.00

Sumber: Hasil Olahan Data SPSS 22

Berdasarkan perhitungan di atas
dapat diketahui bahwa nilai rata-rata
atau mean yang dicapai dari angket
yang dijawab oleh siswa diperoleh
sebesar 79.71. Adapun nilai tengah atau
median yang diperoleh sebesar 78.33,
dan modus yang dicapai adalah 76.67.
Pencapaian nilai rata-rata hasil angket
yang dikumpulkan setelah dianalisis
diketahui berada pada kategori “Baik”
artinya aktivitas belajar siswa pada
mata pelajaran simulasi komunikasi
digital di Kelas X TK] SMK Negeri 3
Padangsidimpuan berada pada kategori
baik. Selanjutnya pencapaian untuk
tiap indikator yang ditetapkan dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4

hipotesis ~ yang  diajukan  dalam

penelitian ini. Adapun hipotesis yang

ditetapkan dalam penelitian ini adalah:

Ha = Terdapat pengaruh
keterampilan komputer dasar
terhadap aktivitas belajar
siswa pada mata pelajaran
simulasi komunikasi digital
di Kelas X TK] SMK Negeri
3 Padangsidimpuan.
Tidak Terdapat pengaruh
keterampilan komputer dasar
terhadap aktivitas belajar
siswa pada mata pelajaran
simulasi komunikasi digital
di Kelas X TKJ SMK Negeri
3 Padangsidimpuan.

Adapun syarat dari pengujian

Ho

hipotesis ditetapkan yaitu apabila nilai
p value (sig) lebih kecil dari 0.05 maka

pengaruh antara variabel signifikan.
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Setelah data terkumpul maka dilakukan
uji hipotesis melalui SPSS. Adapun
hasil wuji hipotesis yang dilakukan
diketahui bahwa nilai thiung sebesar
7.541 sedangkan nilai twbe pada df 34
sebesar 1.691. Dengan demikian dapat
diketahui bahwa thicung > teabel yaitu 7.541 >
1.691. Selanjutnya nilai Sig. (2-tailed)
sebesar  0.000  sedangkan  nilai
probabilitas  diketahui sebesar o.05
dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0.000
< 0.05. Berdasarkan hasil konsultasi
nilai tersebut, maka hipotesis alternatif
diterima atau disetujui kebenarannya
yaitu “Terdapat pengaruh keterampilan
komputer dasar terhadap aktivitas
belajar siswa pada mata pelajaran
simulasi komunikasi digital di Kelas X
TK]J SMK Negeri 3

Padangsidimpuan”.

4. KESIMPULAN
Berdasarkan  analisis data yang

dilakukan diperoleh dengan teknik analisis

data, maka penelitian ini  dapat
disimpulkan:

1) Keterampilan Komputer Dasar di
Kelas X TKJ SMK Negeri 3
Padangsidimpuan berada pada
kategori baik dengan pencapaian nilai
rata-rata sebesar 78.48.

2) Gambaran aktivitas belajar siswa pada
mata pelajaran simulasi komunikasi
digital di kelas X TKJ SMK Negeri 3
Padangsidimpuan berada pada
kategori baik dengan perolehan nilai
rata-rata sebesar 79.71.

3) Hasil uji hipotesis yang dilakukan
diketahui bahwa thitung > teabel yaitu 7.541
> 1.691. Selanjutnya nilai Sig. (2-tailed)
sebesar  0.000  sedangkan  nilai
probabilitas diketahui sebesar o.05
dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar
0.000 < 0.05. Berdasarkan hasil
konsultasi  nilai  tersebut, maka
hipotesis  alternatif diterima atau
disetujui kebenarannya yaitu
“Terdapat pengaruh keterampilan
komputer dasar terhadap aktivitas
belajar siswa pada mata pelajaran
simulasi komunikasi digital di Kelas X
TK] SMK Negeri 3

Padangsidimpuan”.
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