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PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Dalam dunia pendidikan saat ini peserta didik bukanya dituntut
untuk mempelajari fakta dan informasi saja, nanugajharus mempelajari
bagaimana cara belajar. Pendidikan bukan hany#ékdiarsebagai bentuk
pembelajaran untuk mengasah kemampuan berfikir, s#gu bahkan
diartikan sebagai pembelajaran formal semata. Biadi saat ini diarahkan
untuk membantu peserta didik menjadi mandiri danstéelajar sepanjang
hidupnya, sehingga dari proses pembelajaran inierfesdidik dapat
memperoleh hal-hal yang membantu individu menghiaidayangan dalam
menjalani kehidupan ini

Menurut Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional R Tahun
2003 Bab 1, Pasal 1, Ayat 1 menjelaskan bahwandipikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana rbelaja proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mebgegkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamag@engendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta kefgfamyang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.

Proses pendidikan memiliki peranan yang sangatinmendalam
menentukan kualitas kehidupan seseorang. Melalodig&kan, manusia
dituntut untuk berpikir, bersikap, dan bertindakt@emelaksanakan setiap
peran yang dimainkan dalam hidupnya.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (232) peratidikdalah
“suatu usaha manusia untuk mengubah sikap daralataseseorang atau

sekelompok orang dalam usaha mendewasakan manuws&uimupaya
pengajaran dan latihan. Pada hakikatnya pendidikiatah usaha manusia



untuk memanusiakan manusia itu sendiri. Dalam pigkein terdapat dua
subjek pokok yang saling berinteraksi. Kedua sulifekadalah pendidik
dan subjek didik. Subjek-subjek itu tidak haruskemanusia, tetapi dapat
berupa media atau alat-alat pendidikan. Sehingga p&ndidikan terjadi
interaksi antara pendidik dengan subjek didik gumancapai tujuan
pendidikan”.

Sekolah merupakan wahana pendidikan formal yangeban dalam
meningkatkan kualitas manusia Indonesia sejak dkaitena sekolah
merupakan tempat dilaksanakannya kegiatan pendidpembelajaran dan
latihan.

Salah satu jenjang pendidikan menengah yang dikamampampu
menghasilkan sumber daya manusia yang memilikir&etpilan adalah
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).

Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional No.20 T&003 pasal
15 menyatakan bahwa pendidikan menengah kejuruaiujlsn untuk
menyiapkan peserta didik terutama untuk bekerjardddidang tertentu.

Memperhatikan tujuan yang hendak dicapai dari mbkan SMK,
jelas peranan pendidikan kejuruan dalam menyiapkasan yang memiliki
keterampilan tingkat menengah cukup besar.

Salah satu komponen yang sangat menentukan dalamggatan
kualitas pendidikan adalah proses pembelajararar®éhgkup pendidikan
diperlukan suatu proses pembelajaran yang efektierda hal tersebut
sangat berpengaruh terhadap perkembangan bekjax. si

Pendidikan adalah interaksi pribadi diantara p&waas dan interaksi

antara guru dan siswa. Kegiatan pendidikan diglalah suatu proses sosial

yang tidak dapat terjadi tanpa interaksi antarglib@®leh karena itu,



seorang guru dituntut untuk bisa menentukan strg@abelajaran seperti
apa yang akan dilakukan agar para siswa aktif dakajar.

Dahulu, sekolah memiliki paradigma bahwa guru metkae
pengetahuan kepada siswa yang pasif. Guru tidaki pehu mengenai
proses belajar mengajar yang tepat. Guru hanya perhuangkan apa yang
diketahuinya ke dalam botol kosong yang siap mera@rya. Tuntutan
dalam dunia pendidikan sudah banyak berubah. Kdakt bisa lagi
mempertahankan paradigma lama tersebut. Teori, lip@ne dan
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar membukti&dhwd para guru sudah
harus mengubah paradigma pengajaran.

Guru perlu berusaha mengambangkan kompetensi daankpuan
siswa. Dalam konteks ini kegiatan belajar mendagaius lebih menekankan
pada proses daripada hasil. Paradigma lama meiffiddaikan siswa dalam
kategori prestasi belajar seperti dalam penilaganking dan hasil-hasil tes.
Paradigma lama ini menganggap kemampuan sebagaitgegmng sudah
mapan dan tidak dipengaruhi oleh usaha dan perdidiRaradigma baru
mengembangkan kompetensi dan potensi siswa bekdasasumsi bahwa
usaha dan pendidikan bisa meningkatkan kemampusrkene

Banyak metode pembelajaran yang dapat digunakak amemotivasi
siswa agar lebih aktif dalam belajar. Metode ypaling sering digunakan
untuk mengaktifkan siswa adalah melibatkan siswandadiskusi dengan
seluruh kelas. Tetapi metode ini tidak terlalu &felkalaupun guru sudah

berusaha dan mendorong siswa untuk berpartisipdayoritas siswa



terpaku menjadi penonton sementara arena kelasasdikuoleh hanya
sebagian siswa atau didominasi oleh orang-orabgharsaja.

Suasana kelas perlu direncanakan dan dibangun agava
mendapatkan kesempatan untuk berinteraksi satu lsegm&leh karena itu,
pengajar perlu menciptakan suasana belajar dengénskhingga siswa
mampu bekerjasama dengan yang lain. Salah satudengt®mbelajaran
yang banyak digunakan pada saat ini adalah metogl@bglajaran
kooperatif.

Metode pembelajaran kooperatifmerupakan suatu metode
pembelajaran yang berisi serangkaian kegiatan pejaken yang
dilakukan oleh siswa di dalam kelompok-kelompokadarangka mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Jadi pembelajaran model jigsaw ini merupakan bagdari
pembelajaran kooperatif yang merupakan pembelajeetompok dimana
setiap anggota bertanggung jawab atas penguasateri n&tentu dan
mengajarkannya kepada anggota kelompoknya setdiya mempelajari
dengan kelompok ahli masing-masing.

Metode pembelajaran kooperatif tipe jigsaw merupakalah satu
temuan baru untuk memperbaiki metode pembelajaralamd dunia
pendidikan. Pembelajaran yang masih bersifat ti@thé memberikan
kejenuhan kepada siswa untuk belajar, sehingga unangi minat dan
motivasi siswa untuk belajar materi pembelajaraendut penelitian yang

dilakukan oleh Rohmi Dewi Maslukha (2009) dalam phikiarya-



ilmiah.um.ac.id/index.php/sastra arab/article/vié8®, berdasakan hasil
penelitian tentang metode pembelajaran koopergié jigsaw, sebagai
berikut:

hasil penelitian yang diperoleh menunjukkan bahvemigelajaran
kooperatif model jigsaw ini memberikan pengaruhgypaositif kepada
siswa. Dalam pembelajaran ini, siswa dituntut atéih bertanggung
jawab terhadap tugas masing-masing siswa. Sehindgam
pembelajaran ini siswa tidak sekedar belajar maietajaran saja,
melainkan juga belajar bersosialisasi terhadapnsegaman. Sikap
masing-masing siswa pun juga semakin membaik aakigmbangan
siklus dan siklus II. Hal ini dapat dilihat ddmasil observasi yang
memperoleh persentase sejumlah 97.1% untuk siswaag y
menjalankan perannya dengan baik, dan 2.9 % sisw@ng
menjalankan tugasnya dengan baik. Sementara iwa g&lus I
mengalami peningkatan 97.1% siswa menjalankan pgsadengan
baik, dan 2.9 % siswa sudah cukup baik menjalansarannya.
Sedangkan pengamatan terhadap kelas jigsaw, dépedaita bahwa
pada siklus | 33.33% terlaksana dengan baik dan Z3sek
terlaksana cukup baik. Sedangkan pada sikluspkrdieh data 83.33
% dari keseluruhan aspek terlaksana dengan baik.

Hasil tes siswa di setiap siklus memberikan hasrigymemuaskan.
Pada siklus I, ada tujuh siswa yang dinyatakarktidatas belajar.
Sedangkan pada siklus I, hanya ada tiga siswa yaads tuntas
belajar. Terhadap pembelajaran ini, siswa sangegspen positif. Hal
ini dibuktikan dengan hasil angket siswa 52.78% yatakan cukup
senang belajar dalam kelompok jigsaw.

Berdasarkan hasil penelitian dan observasi di atzka metode
pembelajaran kooperatif tipe jigsaw baik digunakdalam proses
pembelajaran. Salah satu contoh yaitu pada matgapeh Keterampilan
Komputer dan Pengelolaan Informasi (KKPI), dengagtade ini semua
siswa diberi tanggungjawab untuk menguasai subtgpikg ditugaskan
guru, dalam proses mata pelajaran Keterampilan Kibenglan Pengelolaan
Informasi (KKPI) ini terdapat beberapa materi ydmagus dikerjakan siswa

secara kelompok, hal ini akan lebih mengefektifkeaktu ketika siswa



belajar. Siswa dalam kelompok ini bekerja samakuntanyeleseikan tugas
kooperatifnya dalam belajar dan menjadi ahli dakubtopik bagiannya,
serta merencanakan bagaimana mengajarkan subtagiknnya kepada
anggota kelompoknya semula.

Berdasarkan fakta hasil studi pendahuluan yandy wilakukan oleh
peneliti untuk penelitian ini yaitu di SMK Negeri Bandung, di sekolah
tersebut proses pembelajaran Keterampilan Kompdger Pengelolaan
Informasi (KKPI) dilakukan dengan metode demonstragnggunakan
media pendukung berupa modul dan komputer sebagaiamutama,
sehingga perolehan hasil belajarnya kurang memuoasikengan KKM
(Ketuntasan Kriteria Minimum) adalah 70, yang béyak hasil belajar
siswa pada mata pelajaran Keterampilan Komputer Bengelolaan
Informasi (KKPI) pun kurang tercapai secara maksifiarkadang pada
proses pembelajarannya masih terdapat siswa ydinmggelan atau belum
menguasai dan memahami konsep maupun aplikasi impé&dajaran
Keterampilan Komputer dan Pengelolaan Informasi RKKketika sedang
belajar di dalam kelas maupun ketika praktik dokaborium komputer.
Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, makasan masalah
umum yang dibahas dalam penelitian ini adalaApakah terdapat
pengaruh penggunaan metode pembelajaran kooperatitipe jigsaw

terhadap kemampuan siswa dalam mengoperasikaRersonal Computer



(PC) stand alone pada mata pelajaran Keterampilan Komputer dan

Pengelolaan Informasi (KKPI) di SMK Negeri 4 Bandurg ?”

Adapun rumusan masalah khusus dalam peneliticadi@iah sebagai
berikut:

1. Apakah terdapat pengaruh penggunaaan metode pganaerla
kooperatif tipe jigsaw terhadap kemampuan siswa andal
mengoperasikafersonal Computer (PC) stand alone dibandingkan
dengan metode demonstrasi pada ranah kognitif aspskahami
dalam mata pelajaran Keterampilan Komputer dan &elaan
Informasi (KKPI) di SMK Negeri 4 Bandung?

2. Apakah terdapat pengaruh penggunaan metode pear@laj
kooperatif tipe jigsaw etrhadap kemampuan siswa amdal
mengoperasikafersonal Computer (PC) stand alone dibandingkan
dengan metode demonstrasi pada ranah kognitif asmierapkan
dalam mata pelajaran Keterampilan Komputer dan &elaan
Informasi (KKPI) di SMK Negeri 4 Bandung?

Batasan Masalah
Untuk menanggulangi berbagai masalah yang mundiam ambul,

maka penelitian ini perlu dibatasi agar tidak @irgalah penafsiran. Peneliti

membatasi masalah pada penelitian ini sebagaidterik

1. Konsep yang diteliti dibatasi pada pokok bahasamgogerasikan

Personal Computer (PC) stand alone.



2. Subjek penelitian ini adalah siswa SMK Negeri 4 @amg kelas X
semester satu.

3. Hasil belajar yang akan diukur dengan tes has#jaelpada ranah
kognitif aspek memahami dan mengetahui dengan tearasoal
pilihan ganda.

Tujuan Penelitian
Penelitian ini secara umum bertujuan untuk mengetpengaruh

penggunaan metode pembelajaran kooperatif tipeavigsterhadap

kemampuan siswa dalam mengoperasiRarsonal Computer (PC) stand
alone pada mata pelajaran Keterampilan Komputer dan Melage

Informasi (KKPI) di SMK Negeri 4 Bandung.

Adapun tujuan khusus penelitian ini adalah untuknperoleh:

1. Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh penggumatode
pembelajaran kooperatif tipe jigsaw terhadap kemeamsiswa dalam
mengoperasikafersonal Computer (PC) stand alone dibandingkan
dengan metode demonstrasi pada ranah kognitif aspskahami
dalam mata pelajaran Keterampilan Komputer dan élelagn
Informasi (KKPI) di SMK Negeri 4 Bandung.

2.  Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh penggumasode
pembelajaran kooperatif tipe jigsaw terhadap kemeamsiswa dalam
mengoperasikafersonal Computer (PC) stand alone dibandingkan

dengan metode demonstrasi pada ranah kognitif aspierapkan



dalam mata pelajaran Keterampilan Komputer dan &elaan
Informasi (KKPI) di SMK Negeri 4 Bandung.
Asumsi

Pembelajaran merupakan suatu sistem bahwa kompamepenen
pembelajaran yang terdiri dari tujuan, subjek lelamateri pelajaran,
strategi pembelajaran, media pembelajaran, dan &oerp penunjang
lainnya merupakan suatu kesatuan yang mempunyainigain fungsional
dan berinteraksi secara dinamis untuk mencapaiatdjdungsi sistem
pembelajaran tersebut.

Pembelajaran kooperatif tipe jigsaw ini merupakaagi®dn dari
pembelajaran kooperatif yang merupakan pembelajeetompok dimana
setiap anggota bertanggung jawab atas penguasagem netentu dan
mengajarkannya kepada anggota kelompoknya setdiiya mempelajari
dengan kelompok ahli masing-masing.

Selain itu juga penerapan metode pembelajaran jisaw dapat
melatih siswa untuk bertanggung jawab dengan tygag diberikan. Tugas
yang diberikan bersifat terstruktur artinya padat séswa melakukan proses
belajar bersama rekan sebaypee{ teaching), siswa perlu bertukar
informasi secara sistematis dalam menyatukan matah, karena setiap
siswa memiliki potongan materi yang berbeda.

Selain itu penelitian ini dilaksanakan berdasark&s asumsi sebagai
berikut:

1. Kemp dalam Rusman (2008:140) adalah suatu kegpearbelajaran



yang harus dikerjakan guru dan siswa agar tujuambp&ajaran dapat
dicapai secara efektif dan efisien.

2. Pembelajaran kooperatif tidak sama dengan sekedajabkelompok
tetapi ada unsur-unsur yang membedakan dengan p&nba
kelompok yang dilakukan secara asal-asalan. Pelaksaprosedur
model pembelajaran kooperatif dengan benar akanumgkmkan
pendidik mengelola kelas dengan lebih efektif. Arite (2007: 29).

3. Metode pembelajaran kooperatif tipe jigsaw mengikskan siswa
untuk beraktifitas secara kooperatif dalam 2 kelokyp yaitu
kelompok asal dan kelompok ahli. Aktifitas tersemsliputi saling
berbagi pengetahuan, ide, menyanggah, memberikgaruialik dan
mengajar rekan sebaya. Seluruh aktifitas tersedpatdmenciptakan
lingkungan belajar dimana siswa secara aktif mela&kan tugas
sehingga pembelajaran lebih bermakna. Fajar (2609:2

4. Kemampuan siswa dalam mengoperasiRarsonal Computer (PC)
stand alone merupakan kemampuan siswa untuk memahami, dan
menerapkan materi tentang bagian-bagian komputenjatankan
komputer, mengoperasikan sistem operasi windows p#gngenalan
perintah menu/ icon, serta mengoperasiRarsonal Computer (PC)
yang terhubung pada jaringan komputer lokal.

Hipotesis
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadapsammuonasalah

atau submasalah yang akan diteliti. Dalam hal impotesis diuji

kebenarannya, dan diperoleh hasil apakah hipatagitolak atau diterima.
Bertitik tolak dari pemikiran tersebut, maka himisedari penelitian
ini adalah terdapat efektivitas yang signifikanaaatmetode pembelajaran

kooperatif tipe jigsaw terhadap kemampuan siswandainengoperasikan

Personal Computer (PC) stand alone.
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Berdasarkan paparan di atas, maka hipotesis yaag dkiji pada
penelitian ini adalah:
Hipotesis Umum:
Hipotesis Nol (Hy: H1 = H2)
Tidak terdapat pengaruh penggunaan metode pemiaglgkaoperatif
tipe jigsaw terhadap kemampuan siswa dalam mengsigan
Personal Computer (PC) stand alone ranah kognitif secara signifikan
dibandingkan dengan siswa yang menggunakan meted®rtrasi
pada mata pelajaran Keterampilan Komputer dan Relage
Informasi (KKPI) di kelas X SMK.
Hipotesis Kerja (Hy: M1 = H2)
Terdapat pengaruh penggunaan metode pembelaja@eratif tipe
jigsaw terhadap kemampuan siswa dalam mengopenasi&esonal
Computer (PC) stand alone ranah kognitif secara - signifikan
dibandingkan dengan siswa yang menggunakan meted®rdtrasi
pada mata pelajaran Keterampilan Komputer dan Relage
Informasi (KKPI) di kelas X SMK.
Hipotesis Khusus:
a. Hipotesis Nol (H: H1 =H2)
Tidak terdapat pengaruh penggunaan metode pemiaglidgaoperatif tipe
jigsaw terhadap kemampuan siswa dalam mengopenadteasonal
Computer (PC) stand alone aspek memahami secara signifikan

dibandingkan dengan siswa yang menggunakan metdertstrasi pada
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mata pelajaran Keterampilam Komputer dan Pengelola#ormasi
(KKPI) di kelas X SMK.

Hipotesis Kerja (Hy: M1 = H2)

Terdapat pengaruh penggunaan metode pembelajaraperadif tipe
jigsaw terhadap kemampuan siswa dalam mengopenadfeasonal
Computer (PC) stand alone aspek memahami secara signifikan
dibandingkan dengan siswa yang menggunakan metderstrasi pada
mata pelajaran Keterampilan Komputer dan Pengeidia#armasi (KKPI)

di kelas X SMK.

. Tidak terdapat pengaruh penggunaan metode pemiagldjaoperatif tipe
jigsaw terhadap kemampuan siswa dalam mengopenadfeasonal
Computer (PC) stand alone aspek menerapkan secara signifikan
dibandingkan dengan siswa yang menggunakan metderdtstrasi pada
mata pelajaran Keterampilam Komputer dan Pengeiolagormasi
(KKPI) di kelas X SMK.

Hipotesis Kerja (Hy: K1 = H2)

Terdapat pengaruh penggunaan metode pembelajaraperktif tipe
jigsaw terhadap kemampuan siswa dalam mengopenadteasonal
Computer (PC) stand alone aspek menerapkan secara signifikan
dibandingkan dengan siswa yang menggunakan metdertstrasi pada
mata pelajaran Keterampilan Komputer dan Pengeldlsarmasi (KKPI)

di kelas X SMK.
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Metode Penelitian

Metode penelitian yang akan digunakan dalam peémelini adalah
pre experimental design seringkali dipandang sebagai eksperimen yang
tidak sebenarnya. Sering juga disebut dengaas experiment atau
eksperimen pura-pura (Suharsimi, 2006:84).

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adafe@mggunakan
tes, tes yang dilakukan sebelum diberikan perlaKpesatest) dan tes yang
dilakukan sesudah diberikan perlakupos{-test). Tes ini digunakan untuk
mengungkap efektivitas metode pembelajaran kodpetgte jigsaw
terhadap kemampuan siswa dalam mengoperadtaasonal Computer
(PC) stand alone pada mata pelajaran Keterampilan Komputer dan
Pengelolaan Informasi (KKPI).

Lokasi dan Sampel Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 4 Bandunggyberalamat di
Jalan Kliningan No 6 Bandung. Subjek penelitiani@daiswa SMK Negeri
4 Bandung tahun ajaran 2010-2011 dengan sampe &islas X.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh sisgwhas X SMK
Negeri 4 Bandung.

Sampel merupakan bagian dari populasi. Jika perelihenggunakan
bagian dari populasi maka penelitian itu sisebaepgan sampel.

Teknik pengambilan sampel yang digunakan oleh pgengitu

cluster random sampling, yaitu teknik pengambilan sampel untuk populasi
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target tertentu yang tidak memiliki strata dengamlph siswa yang relatif

homogen.

Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfzgi semua

pihak yang terkait, yakni :

1.

Bagi sekolah, memberikan masukan dan informasi emaigmetode
pembelajaran yang cocok untuk digunakan sehinggerusesuai
dengan tujuan yang diharapkan oleh sekolah.

Bagi guru, dengan adanya metode pembelajaran katidfpeni

diharapkan dapat dijadikan pedoman untuk menyarapaikateri
sehingga pembelajaran bisa lebih efektif dan bigali#tan tambahan
untuk teknik belajar mengajar yang bisa memperkagagetahuan
dan kemampuan guru.

Bagi siswa, dengan adanya metode ini bisa menslfat toleransi,
kerjasama, kepemimpinan, serta komunikasi yang kiliahtara
sesama teman dalam menyelesaikan tugas-tugas yaergkan oleh
guru.

Bagi Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikanhbagmi bahan
masukan dalam memberikan perkuliahan yang efe&gf mahasiswa
untuk memahami konsep, strategi, dan aplikasi p&jdran

kooperatif yang bisa diterapkan di sekolah.
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