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Penelitian ini ialah penelitian eksperimen one group pretest-posttest yang
dilaksanakan di SMKN 5 Telkom Banda Aceh. Populasi dalam penelitian ini yakni
siswa SMKN 5 Telkom, sedangkan sampelnya siswa kelas X RPL. Pengambilan
sampel secara cluster random sampling. Data yang digunakan adalah data
keterampilan dan berpikir kreatif diperoleh dari nilai pretest dan posttest, dan
angket respon siswa. Dari hasil analisis yang dilakukan diperoleh rata-rata
persentase N-Gain pada pretest keterampilan sebesar 58,9% dan posttest sebesar
88,2%. Rata-rata persentase N-Gain pada pretest berpikir kreatif sebesar 60,3% dan
posttest sebesar 91,4%. Rata-rata persentase N-Gain pada pretest keterampilan dan
berpikir kreatif sekaligus sebesar 120% dan posttest sebesar 180%. Hasil pengujian
hipotesis memakai uji-t diperoleh taraf signifikan sebesar (sig. (2-tailed)) sebesar
0,000 menunjukkan bahwa 0,05 > 0,000 maka Ha diterima. Respon siswa sangat
baik terhadap pembelajaran praktikum online berbasis guided inquiry dengan nilai
rata-rata persentase sebesar 84,3%.



KATA PENGANTAR

Segala puji serta syukur alhamdulillah atas rahmat dan hidayah-Nya, karena
atas berkat dan limpahan rahmat-Nya, nikmat kesehatan dan kekuatan penulis dapat
bisa menuntaskan skripsi ini. Shalawat serta salam tetap tercurahkan kepada
Rasulullah SAW, dengan memperbanyak shalawat kepada Beliau semoga Kkita
mendapatkan syafaat nya. Adapun judul skripsi ini ialah “EFEKTIVITAS
PEMBELAJARAN PRAKTIKUM ONLINE BERBASIS GUIDED INQUIRY
TERHADAP KETERAMPILAN DAN BERPIKIR KREATIF SISWA SMK
NEGERI 5§ TELKOM BANDA ACEH”.

Penulisan skripsi merupakan tahap penulis dalam menuntaskan tugas akhir
kuliah, untuk memperoleh gelar S1 pada Program Studi Pendidikan Teknologi
Informasi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Dalam
penyusunan skripsi ini penulis selalu berusaha dan berdoa agar Allah permudah
segalanya. Dengan adanya dukungan dan bimbingan dari bermacam pihak, penulis
mengucapkan ribuan terima kasih kepada :

1. Kepada Ibunda tercinta Poniseh serta Ayahanda Suryadi yang telah
membesarkan dan memberi kasih sayang, memberikan dukungan moral
maupun materi, bekerja keras agar penulis mencapai cita-citanya serta doa
yang tiada henti.

2. Bapak Dr. Muslim Razali, S.H, M.Ag, selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan UIN Ar-Raniry Darussalam Banda Aceh, terima kasih atas semua
dukungannya.

3. Bapak Yusran, M.Pd selaku Ketua Program Studi Pendidikan Teknologi

Informasi.

Vi



Bapak Khairan AR, M.Kom selaku pembimbing pertama dalam
penyelesaian tugas akhir ini.

Bapak Rahmat Musfikar, M.Kom selaku pembimbing kedua dalam
penyelesaian tugas akhir ini.

Bapak serta Ibu Dosen Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi
selama ini telah memberikan ilmu pengetahuan kepada penulis.

Sahabat penulis Dewi Kurnia dan Rina Arindah, serta segenap keluarga dan
para rekan-rekan seperjuangan di Prodi Pendidikan Teknologi Informasi
yang tiada henti memberi support dan senantiasa selalu mendoakan penulis
dalam menuntaskan tugas akhir ini.

Serta seluruh pihak yang penulis tidak bisa sebutkan satu persatu.

Penulis menyadari skripsi ini masih jauh dari kata sempurna, penulis

mengharapkan masukan dari seluruh pihak yang dapat membangun Besar harapan

penulis muda-mudahan skripsi ini bisa memberikan manfaat bagi semua pihak, dan

semoga Allah senantiasa melindungi serta meridhoi kita semua. Aamiin Aamiin Ya

Robbal A’alamin.

Banda Aceh, 22 Juli 2021

Tiya Safitri
NIM.170212036

vii



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN PEMBIMBING..........ccccoiiiiieee e, i
LEMBAR PENGESAHAN PENGUJI SIDANG.........cccooiiiiieceeeee i
LEMBAR KEASLIAN KARYA ILMIAH. ... 1\
ABSTRAK . ettt %
KATA PENGANTAR. ...t Vi
DAFTAR TABEL ...ttt X
DAFTAR GAMBAR ...t Xi
DAFTAR LAMPIRAN. ...ttt Xii
BAB | PENDAHULUAN. .o 1
A, Latar Belakang....... oot 1
B.  RUMUSAN MaSAIAN. ..ottt 5
C. TUJUAN PENEIITIAN. ... c.eiviitiiieieeieieie sttt s 5
D. Manfaat PENEItIAN..........cooviiiiiiiiiiiiise it 6
E.  SCOPE atau BataSAN..........cieiierieeiiiiieiiiiiniesiiesie etk s see s sne st seesne e eneens 6
BAB 1 LANDASAN TEORI ... ..ot 7
A.  Efektivitas PEMDEIaJaran...........cccciiiiiiiiic st 7
B. Pembelajaran dengan PraktiKUm......c.coooiiiiiiiiiiecie i 9
C.  Model GUIdEd INQUITY...c.ciiiiiieiieieisie ittt 12
D.  Keterampilan.......cooeiiiiiiiie it sttt sre e reera e e sreereene s 14
E.  Berpikir Kreatif.........ooviiiiiiiiiieese it 16
F. PenelitiaNglerdahull::ood. ... oo ) ol i . .. il 17
G.  Kerangka BerPiKil...........ocouieeiiiieieeieisisiis s siase st 19
[ TR 010 (YT ISUURRUSPSUR 22
BAB 111l METODOLOGI PENELITIAN.....cccciiia e 23
A, Metode PENEIITIAN. .......coiiiiicie s 23
B. Lokasi dan Waktu Penelitian...........ccoeoiiiiiiiiiiieesesee s 23
C. Teknik Pengambilan Populasi Sampel...........ccocoriiiiiieiieieneeeee e 23
D. Jenis dan Desain Penelitian............ccovreieiiiiinieieeesee e 24
E.  Variabel Penelitian...........ccooviiiiiiiic e 25

viii



F.  Definisi Variabel PeNelitian..........cccoccoiiiiiiiiiiiieces s 26
G.  Prosedur PENEIITIAN. .........cuiiiiiiii i 29
H.  Teknik Pengumpulan Data...........cccceiieiieiieieie e 30
I, InStrumen Penelitian..........ccovoiiiiiiiiice s 31
J. Teknik Analisis DAta.........cvvveviriiiiieiiiicse s 26
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN......ccoe it 38
A, Profil SEKOIAN. ...ttt 38
B. Deskripsi Data Awal Penelitian....... oo 39
C. HaSIl PENEITIAN. .......cviiiiiiiiiieiiei et 39
D.  PemMBDANASAN. ... .ceiuiiiiiiiiteiii ettt sttt b e sn et 48
BAB V PENUTUP......ooii ettt 53
A.  Kasimpulam: 2 U R R s 53
B. Samam L R 54
DAFTARPUSTAKAY. ... L. ... % 5 e . ... 55
LAMPIRAN-LAMPIRAN...c..cit ittt 60



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Rekapitulasi Jumlah Siswa Kelas X RPL..........cccccocvvieivive i 24
Tabel 3.2 One Group Pretest Posttest DeSIgN........ccccvvverviviesiere e 25
Tabel 3.3 Operasional Variabel............ccoocviiiiiiiii e 28
Tabel 3.4 Gradasi SKala LIKert..........cccoeiieriiiriieesie e 31
Tabel 3.5 Pedoman WaWanCara...........cccueierieniesenieeeeesie e 32
Tabel 3.6 Kisi-kisi Soal Pretest Keterampilan dan Berpikir Kreatif ................ 32
Tabel 3.7 Kisi-kisi Posttest Keterampilan dan Berpikir Kreatif........................ 33
Tabel 3.8 Kriteria SCOre N-GaIN.........cccuriueiiierieiieeieaie e snsieseeseeee e sieeneesnes 36
Tabel 3.9 Persentase dan Kategori ReSpon SISWa...........ccccceivveriieeieenesieennnnn 37
Tabel 4.1 Uji Normalitas Pretest serta Posttest Keterampilan......................... 40
Tabel 4.2 Uji Normalitas Pretest serta Posttest Berpikir Kreatif...................... 40
Tabel 4.3 Normalitas Keterampilan dan Berpikir Kreatif.............c.ccoooovninnnn. 40
Tabel 4.4 Uji Homogenitas Pretest dan Posttest Keterampilan........................ 41
Tabel 4.5 Uji Homogenitas Pretest dan Posttest Berpikir Kreatif.................... 41
Tabel 4.6 Homogenitas Keterampilan dan Berpikir Kreatif.............cccccoceiiene 41
Tabel 4.7 UjJi ValAITAS........iieiiiieiieieie et 42
Tabel 4.8 Uji Reliabilitas ........cccc.oiiieiiiiiiiciiies e 43
Tabel 4.9 N-Gain Keterampilan.............ccocoiveiiiiie i 43
Tabel 4.10 N-Gain Berpikir Kreatif............cccoiiiiiiiiieieeeseee 44
Tabel 4.11 N-Gain Keterampilan dan Berpikir Kreatif Sekaligus................... 44
Tabel 4.12 Uji Hipotesis Keterampilan............cccoooveevieiieieivesieese e 45
Tabel 4.13 Uji Hipotesis Berpikir Kreatif...............ccccooiviieiiiiie e 46
Tabel 4.14 Uji Hipotesis Keterampilan dan Berpikir Kreatif Sekaligus.......... 46
Tabel 4.15 Rata-rata Angket ReSpON SISWa...........coviviieiiiiieneseseseeeeees 47



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir.

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian

Gambar 4.1 Grafik RESPON SISWAL........ccveiiiiiiiiiieieieee e

Xi



Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran

Lampiran

Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran

Lampiran

10:

11

12

13

DAFTAR LAMPIRAN

: SK Dekan Tentang Pembimbing Skripsi Mahasiswa
: Permohonan Dekan Untuk Izin Penelitian

: Permohonan Izin Penelitian Oleh Dinas Pendidikan
: SK Telah Melakukan Penelitian

: Nota Usul Munagasyah

: Data Awal Wawancara

: Uji Normalitas Kolmogorov Smirnov Keterampilan dan Berpikir

Kreatif

: Uji Homogenitas Keterampilan dan Berpikir Kreatif

: Uji Reliabilitas

Uji Hipotesis Keterampilan dan Berpikir Kreatif (pretest & posttest)
: Lembar Praktikum Siswa
: Hasil Turnitin

: Foto Kegiatan Penelitian

xii



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Teknologi di era industri 4.0 memegang peranan penting serta sangat
berpengaruh di dunia pendidikan terutama dalam proses pembelajaran. Kemudahan
akses teknologi sangat membantu para pendidik ataupun pengajar dalam
meningkatkan kualitas pendidikan.[1]

Pendidikan ialah suatu yang aktif untuk melaksanakan upaya terus menerus
agar mencapai perbaikan. Siswa wajib mempunyai keahlian bisa melaksanakan
sesuatu dengan memakai proses maupun prinsip-prinsip ilmu yang sudah dipahami,
pendidikan bisa dijadikan tolak ukur buat mengenali tingkatan keberhasilan serta
pertumbuhan seseorang. Pendidikan juga merupakan suatu kebutuhan yang
mendasar bagi setiap individu.

SMK bertujuan buat mempersiapkan tenaga kerja yang mempunyai
pengetahuan, keahlian serta sikap yang sesuai dengan spesialisasi kejuruan serta
persyaratan baik itu di dunia industri ataupun usaha. SMK memiliki peranan
penting dalam menciptakan para tenaga ahli yang memiliki skill (keterampilan)
yang dibutuhkan pada bidang tertentu yang profesional dan terampil.

Dalam proses aktivitas pembelajaran, sangat butuh dipertimbangkan
efektivitasnya maksudnya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sudah sejauh
mana agar bisa tercapai sesuai apa yang diharapkan. Keefektifan dalam program

belajar tidak cuma dilihat atau ditinjau dari segi prestasi nya saja, tetapi melainkan



wajib ditinjau pula dari segi proses, fasilitas serta prasarana penunjang. Efektivitas
ialah suatu dimensi keberhasilan dari suatu proses untuk mencapai tujuan tertentu.
Dalam pelaksanaan proses pembelajaran di SMK harus bisa meningkatkan
kemampuan psikomotor, dan keterampilan siswa. Guru atau pendidik harus
mencermati tujuan serta modul ataupun materi pembelajaran yang hendak diajarkan
kepada siswa, apalagi menyangkut dengan hal praktikum terutama yang
bersangkutan dengan teknologi. Dalam praktikum siswa dituntut agar lebih bisa
memahami praktik serta teori.[2]

Keterampilan dalam kegiatan praktikum tidak bisa diperoleh cuma dengan
mencermati atau mendengarkan materi dari uraian guru dan membaca buku.
Dengan praktik, siswa dapat melihat sendiri kejadian yang sedang terjadi dengan
teori, sehingga siswa lebih bisa mendalam pikirannya.

Berpikir kreatif bisa menciptakan pemikiran yang bermutu, berpikir kreatif
adalah keahlian seseorang dalam meningkatkan ide yang tidak biasa, bermutu, serta
sesuai tugas. Berpikir kreatif sangat perlu dikembangkan agar siswa sanggup
mencetuskan ide-ide, menyelesaikan suatu masalah, dan mampu memperluas
gagasan. Berpikir kreatif merupakan bagian paling penting bagi kesuksesan
seseorang oleh karena itu, untuk menghadapi tantangan dimasa mendatang sangat
dibutuhkan keahlian berpikir. Guru bisa melatih keahlian berpikir siswa dengan
pemecahan permasalahan yang nantinya dapat melatih keahlian berpikir, salah
satunya adalah berpikir kreatif.

Melalui wawancara yang telah dilakukan saat pra penelitian dengan

seseorang guru pada mata pelajaran Sistem Komputer kelas X Rpl SMKN 5 Telkom



Banda Aceh. Beliau mengatakan bahwa beliau pernah melakukan kegiatan
praktikum secara online selama masa pandemi, dalam proses pembelajaran
praktikum online siswa masih kurang menguasai keterampilan dan berpikir kreatif
juga masih rendah. Dilihat dari perolehan nilai setelah melakukan praktikum online
hasil belajar siswa menurun, baik pada keterampilan dan berpikir kreatifnya. Dan
biasanya beliau menggunakan metode ceramah dalam penyampaian materi tidak
menggunakan model pembelajaran yang bervariasi, setelah itu siswa diberi modul
praktikum, lalu siswa melakukan praktikum secara mandiri. Karakteristik siswa
SMK Negeri 5 Telkom Banda Aceh, masih cenderung kurang mandiri serta masih
memerlukan saran atau bimbingan, ataupun penuntun dari guru. Guru juga harus
memperhatikan model pembelajaran yang digunakan selama proses praktikum
online, agar praktikum yang dilakukan bisa meningkatkan kemampuan
keterampilan serta berpikir kreatif siswa.

Pembelajaran dengan inkuiri terbimbing ataupun guided inquiry merupakan
metode pembelajaran inquiry dengan bimbingan dari guru atau pendidik.[3] Dalam
proses belajar mengajar guru atau pendidik memberi bimbingan kepada para siswa
ataupun memberikan petunjuk yang jelas kepada siswa. Jadi dapat dikatakan bahwa
model pembelajaran dengan guided inquiry ialah metode pembelajaran yang dalam
penerapannya pendidik menyediakan bimbingan. Guided inquiry ini sebagai
penuntun yang berisi prosedur buat melaksanakan eksperimen atau praktikum.
Dengan adanya penuntun praktikum dapat memusatkan siswa agar melaksanakan
prosedur yang benar ketika melakukan eksperimen. Pembelajaran dengan

praktikum berbasis guided inquiry membuat siswa aktif dalam proses belajar



sehingga pembelajaran lebih berpusat pada siswa tetapi guru tetap harus menuntun
siswa dalam praktikum online, maka dari itu diharapkan bisa membantu untuk
peningkatan hasil kemampuan keterampilan dan berpikir kreatif siswa.

Pada penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa dengan pelaksanaan model
pembelajaran guided inquiry bisa meningkatkan kegiatan dan prestasi belajar
siswa.[4] Menampilkan persentase rata-rata dari hasil belajar siswa adalah 70,26 %,
dan setelah dilakukan pembelajaran guided inquiry rata-rata dari hasil belajar siswa
80,72%.[5] Menunjukkan ada perbandingan hasil belajar fisika antara peserta didik
yang diajar dengan pembelajaran guided inquiry dengan yang diajar secara
konvensional.[6]

Berdasarkan pada kasus di atas penulis tertarik buat melaksanakan penelitian
lebih lanjut tentang “Efektivitas Pembelajaran Praktikum Online Berbasis Guided
Inquiry Terhadap Keterampilan dan Berpikir Kreatif siswa pada SMKN 5 Telkom
Banda Aceh”. Adapun perbedaan penelitian sebelumnya dengan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti ialah pada penelitian ini pelaksanaan model guided inquiry
diterapkan pada proses praktikum online serta untuk melihat rerata hasil
keterampilan dan berpikir kreatif sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided

inquiry.



B. Rumusan Masalah

1.

1.

Apakah terdapat selisih ataupun perbedaan hasil keterampilan siswa yang
signifikan sebelum dan sesudah pelaksanaan model pembelajaran guided

inquiry?

. Apakah terdapat selisih ataupun perbedaan hasil berpikir kreatif siswa yang

signifikan sebelum dan sesudah pelaksanaan model pembelajaran guided
inquiry?

Apakah terdapat selisih ataupun perbedaan antara hasil keterampilan dan
berpikir kreatif siswa sekaligus yang signifikan sebelum dan sesudah

pelaksanaan model guided inquiry?

Tujuan Penelitian

Mengetahui terdapat tidaknya perbedaan hasil keterampilan siswa sebelum

dan sesudah pelaksanaan model praktikum guided inquiry.

. Mengetahui terdapat tidaknya perbedaan hasil berpikir kreatif siswa

sebelum dan sesudah pelaksanaan model praktikum guided inquiry.
Mengetahui terdapat tidaknya perbedaan hasil keterampilan serta berpikir
kreatif siswa sekaligus sebelum dan sesudah pelaksanaan model praktikum

guided inquiry.



D. Manfaat Penelitian

1.

Sekolah
Model praktikum online berbasis guided inquiry mampu meningkatkan

kualitas pembelajaran dalam hal keterampilan dan berpikir kreatif.

. Guru

Buat memudahkan guru dalam melaksanakan proses pembelajaran
praktikum online dengan efektif menggunakan model guided inquiry.
Siswa

Buat memudahkan dalam memahami dan melakukan kegiatan praktikum
online.

Peneliti

Buat meningkatkan ilmu yang sudah dipelajari selama ini, serta menambah
wawasan, serta memberikan pengalaman dalam mengajar dengan

mempergunakan model praktikum online berbasis guided inquiry.

E. Scope atau Batasan

1. Untuk siswa dan guru SMKN 5 Telkom Banda Aceh.

2. Hanya dapat diterapkan pada SMKN 5 Telkom Banda Aceh.



BAB I1

LANDASAN TEORI

A. Efektivitas Pembelajaran

Efektivitas secara universal diartikan sudah sejauh mana tujuan yang sudah
ditetapkan bisa tercapai. Efektivitas merupakan suatu dimensi yang menerangkan
sejauh mana target ataupun tujuan yang sudah dicapai. Efektivitas ini sangat
berpengaruh terhadap suatu tingkat keberhasilan pada model yang diterapkan.
Efektivitas juga sebagai aksi siswa buat menggapai tujuan keberhasilan secara
optimal. Bisa dikatakan efektif bila aktivitas tersebut bisa dituntaskan pada waktu
yang tepat serta menggapai tujuan yang diinginkan.[7] Efektivitas dapat dijadikan
barometer atau dapat dijadikan sebagai tolak ukur guru-guru untuk mencapai
sebuah keberhasilan pendidikan.

Pembelajaran itu ialah proses interaksi siswa dengan pendidikan serta sumber
belajar pada suatu area belajar buat mencapai suatu tujuan tertentu. Dalam
pelaksanaan pembelajaran, seorang guru atau pendidik menjadi faktor sangat
penting. Pendidik memiliki peran penting dalam menciptakan pembelajaran yang
dapat menciptakan hasil belajar yang baik, bisa diartikan juga sebagai dorongan
dari pendidik ataupun guru agar bisa terlaksana proses perolehan pengetahuan atau
ilmu, pembentukan sikap, kemampuan keahlian. Pembelajaran merupakan suatu
aktivitas yang kompleks. Yang pada hakikatnya tidak cuma sekedar mengantarkan
pesan namun juga merupakan kegiatan profesional yang menuntut pendidik atau
guru bisa memakai keahlian dasar mengajar secara terpadu dan menghasilkan

suasana efektif. Pembelajaran ialah suatu kegiatan yang dicoba dengan terencana



buat memodifikasi bermacam keadaan yang ditujukan untuk tercapainya suatu
tujuan, yakni tujuan kurikulum.[8]

Pembelajaran efektif merupakan pembelajaran yang sanggup membawa
siswa menggapai tujuan pembelajaran ataupun kompetensi yang diharapkan.
Keefektifan erat kaitannya dengan terwujudnya seluruh tugas, tujuan tercapai, tepat
waktu serta anggota berpartisipasi aktif.

Pembelajaran yang efektif yakni yang sediakan peluang belajar sendiri
ataupun melaksanakan kegiatan seluas-luasnya kepada siswa buat belajar. Dimensi
keefektifan bisa diketahui dari skor tes, evaluasi hasil kerja, evaluasi hasil kinerja,
serta catatan pengamatan tingkah laku siswa. Dan juga keefektifan ialah suatu
jawaban dari persoalan “Apakah siswa menggapai tingkatan prestasi belajar yang
ditetapkan buat setiap unit pembelajaran.[9] Keefektifan suatu pembelajaran
dimaksudkan sebagai pencapaian tujuan-tujuan pembelajaran yang sudah
ditetapkan serta dilihat lewat hasil belajar yang bisa diukur ialah skor uji serta
evaluasi hasil kerja. Efektivitas dapat dilihat dari kegiatan ketika pembelajaran
sedang berlangsung, respon siswa dan penguasaan konsep siswa. Keefektifan suatu
pembelajaran untuk mencapai tujuan secara cepat serta tepat bersangkutan dengan
upaya teknik ataupun strategi yang digunakan. Efektivitas suatu pembelajaran ialah
suatu dimensi kesuksesan dari proses interaksi dalam edukatif buat mencapai tujuan
yang ingin di capai.

Keefektifan yang diartikan dalam penelitian ini ialah keefektifan pemakaian

model pembelajaran praktikum yang bisa membuat siswa lebih menguasai materi



dan melakukan kegiatan praktikum serta meningkatkan hasil keterampilan dan

berpikir kreatif.

B. Pembelajaran dengan Praktikum

Praktikum merupakan suatu metode penyajian yang disusun secara aktif buat
menghadapi serta meyakinkan sendiri tentang apa yang dipelajarinya. Praktikum
bisa diartikan juga salah satu tata cara yang berperan memperjelas materi ataupun
konsep secara langsung dengan perlengkapan, ataupun kejadian secara langsung.
Buat tingkatkan keahlian intelektual siswa lewat observasi ataupun pencarian data
secara lengkap yang menunjang permasalahan praktikum, melatih dalam
memecahkan masalah, mempraktikkan teori serta keahlian terhadap suasana yang
dihadapi, melatih dalam merancang eksperimen.

Tujuan pembelajaran dengan tata cara praktikum adalah supaya siswa
sanggup mencari serta menciptakan sendiri permasalahan yang dihadapinya dengan
memberi peluang kepada siswa buat melaksanakan atau melakukannya secara
sendiri. Praktikum ialah strategi pendidikan yang membolehkan siswa bisa
mempraktikkan secara nyata. Praktikum bisa dilakukan di dalam laboratorium
ataupun di luar laboratorium. Dalam penelitian ini praktikum dilakukan di luar
laboratorium ataupun dilaksanakan secara online. Praktikum hendaknya menarik
perhatian siswa buat ikut serta langsung dalam proses penyelidikan dalam
praktikum.[10]

Praktikum merupakan aktivitas yang bertujuan buat membekali siswa supaya

lebih bisa menguasai teori serta praktik. Praktikum ialah bagian yang sangat berarti



dalam suatu kegiatan pembelajaran. Dengan aktivitas praktikum, perihal yang bisa

di dapat siswa, antara lain :

1. Bisa melatih keterampilan.

2. Berikan peluang buat mempraktikkan serta mengintegrasikan pengetahuan serta
keahlian yang dimiliki dalam praktik secara nyata.

3. Meyakinkan sesuatu secara ilmiah ataupun melaksankan scientific inquiry.

4. Menghargai ilmu serta keahlian inquiry.

Pada aktivitas praktikum siswa menjadi lebih yakin atas kebenaran maupun
kesimpulan bersumber pada suatu percobaan serta bisa membina siswa buat
melakukan hal-hal baru dengan temuan dari hasil percobaannya. Aktivitas
praktikum merupakan bagian yang tidak bisa dipisahkan dalam pembelajaran yang
berkaitan dengan teknologi, sebab dengan terdapat nya praktikum akan melatih
keahlian siswa baik dari melaksanakan observasi suatu permasalahan hingga dalam
mengkomunikasikan hasil praktikum dalam bentuk laporan. Dengan terdapatnya
praktikum siswa lebih dapat berpikir kritis, terampil, mengerti terhadap modul yang
diberikan, mengerti gimana metode pemakaian alat-alat praktikum yang terdapat di
laboratorium, serta dapat memperoleh pengalaman baru, dan mengkomunikasikan
hasil praktikum, mengajukan persoalan, serta mampu menuntaskan ataupun
memecahkan permasalahan.[11]

Praktikum online berarti praktikum yang dilakukan secara online. Secara

sederhana praktikum online ialah aktivitas belajar dengan menggunakan jaringan,
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sebagai metode penyimpanan, interaksi serta fasilitasi dan didukung oleh berbagai
bentuk layanan belajar lainnya.
Manfaat Praktikum Online :
1. Sudut pandang siswa
Praktikum online membolehkan berkembangnya fleksibilitas belajar yang besar.
Siswa bisa mengakses materi-materi pembelajaran kapan saja, serta berulang-
ulang, bisa berbicara bersama guru kapan saja sehingga siswa bisa menguatkan
kemampuan terhadap modul ataupun materi pembelajaran.
2. Guru
a. Mudah melaksanakan proses belajar yang menjadi tanggung jawab sesuai
dengan tuntunan pertumbuhan ilmu yang terjalin.
b. Melaksanakan penelitian ataupun pengembangan diri yang meningkatkan
pengetahuan sebab mempunyai lebih banyak waktu luang.
c. Mengecek apakah siswa sudah mengerjakan tugas praktikum ataupun latihan

setelah mempelajari materi-materi tertentu.

Adapun manfaat dari pembelajaran online learning ataupun praktikum online
yaitu :
a. Menaikkan kandungan interaksi belajar siswa dengan pendidik.
b. Membolehkan terbentuknya interaksi belajar di mana serta kapan saja.
c. Peserta didik dapat dijangkau dalam cakupan luas.

d. Memudahkan dalam menyimpan materi ataupun modul.[12]
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C. Model Guided Inquiry

Pembelajaran inkuiri terbimbing ialah metode belajar dengan bimbingan dari
guru atau pendidik. Dalam proses pembelajaran guru atau pendidik memberikan
tutorial ataupun bimbingan kepada para siswa ataupun memberikan petunjuk yang
jelas kepada siswa. Jadi bisa dikatakan kalau model guided inquiry ialah tata cara
ataupun metode pembelajaran yang dalam penerapannya guru ataupun pendidik
menyediakan bimbingan. Model pembelajaran guided inquiry (inkuiri terbimbing)
ini bisa diterapkan dalam praktikum selaku penuntun yang berisi prosedur buat
melakukan eksperimen. Dengan terdapatnya penuntun praktikum bisa memusatkan
siswa biar melaksanakan prosedur yang benar dalam melaksanakan eksperimen.
Penuntun praktikum bisa dikembangkan sesuai dengan keadaan serta suasana
dalam kegiatan pembelajaran.[13]

Guided inquiry ialah model belajar dimana dapat meningkatkan hasil belajar
siswa dengan merancang serta menciptakan sesuatu secara sendiri, serta membuat
materi yang dipelajari tersimpan lebih lama dalam ingatan siswa. Pada model ini
kedudukan siswa lebih aktif serta lebih dominan. Guided inquiry yakni tata cara
ataupun metode yang sangat sesuai serta bisa dipadukan dengan praktikum karena
melibatkan secara optimal segala keahlian siswa buat mencari tahu serta
menyelidiki secara sistematis, logis, dan analitis. Perihal yang terutama dalam
pelaksanaan model pembelajaran guided inquiry merupakan pada aktivitas
siswanya dimana siswa selaku peneliti serta tidak terlepas dengan bimbingan guru

yang melatih siswa supaya sanggup menuntaskan suatu permasalahan. Dengan
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demikian, model pembelajaran guided inquiry sanggup membagikan akibat positif
buat meningkatkan kegiatan dan keterampilan peserta didik.

Uraian pembelajaran dalam guided inquiry diperuntukan buat menumbuh
kembangkan keahlian serta keterampilan buat memaksimalkan keterlibatan
pengalaman langsung siswa dalam proses pembelajaran. Jadi guided inquiry ini
berpusat pada proses berpikir yang membangun uraian maupun pemahaman oleh
keterlibatan siswa secara aktif. Model inquiry mempunyai sebagian keunggulan
jika dibandingkan dengan model yang lain, yang pertama memusatkan pada
pengembangan aspek kognitif, afektif, serta psikomotor secara seimbang, sehingga
apa yang dilaksanakan lebih bermakna. Yang kedua memberi siswa ruang buat
belajar sesuai dengan gaya belajarnya. Dan yang ketiga pertumbuhan psikologi
belajar modern yang mengira belajar ialah pergantian perilaku dengan adanya
pengalaman belajar secara langsung. Dengan inquiry guru mengajak siswa untuk
ikut serta aktif baik secara raga ataupun secara mental belajarnya.[14]

Prosedur pembelajaran guided inquiry dicoba dengan mengaitkan siswa
dalam penyelidikan, menolong siswa mengenali konsep ataupun tata cara, serta
mendesak siswa menciptakan metode untuk memecahkan permasalahan yang
dialami. Guru berfungsi dalam membagikan permasalahan serta membimbing
aktivitas pemecahan permasalahan. Pada model guided inquiry ini diberikan suatu
permasalahan kepada siswa, topik serta persoalan, dan untuk tata cara atau prosedur
serta analisis hasil pengambilan kesimpulan dilaksanakan oleh siswa dengan
bimbingan yang intensif dari guru. Pada sesi permulaan pelaksanaan guided inquiry

diberikan banyak bimbingan terhadap siswa, sedikit demi sedikit bimbingan
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dikurangi. Siswa membutuhkan dorongan buat meningkatkan kemampuannya

memahami keahlian baru. Meski siswa harus berupaya mengatasi masalah-masalah

yang dialami nanum memerlukan pertolongan serta bimbingan dari guru.[15]

Karakteristik model inquiry :

1. Siswa diberikan suatu masalah pada kegiatan awal

2. Siswa tidak mengenali jawaban permasalahan yang diberikan

3. Menjajaki prosedur yang mereka pikirkan terbaik

4. Observasi serta perekaman informasi yang dicoba bersumber pada metode
terbaik menurut pikiran siswa sendiri

5. Interpretasi, uraian, serta generalisasi dicoba bersumber pada metode yang
dilakukan siswa sendiri

6. Siswa bekerja sama dengan yang lain dalam pekerjaan

7. Disediakan sebagian prosedur[16]

D. Keterampilan

Keterampilan ialah kemampuan yang diperlukan untuk melakukan banyak
kegiatan, serta pengalaman yang diperoleh dari hasil pelatihan. Keterampilan yakni
tingkat keberhasilan dalam mencapai suatu tujuan dengan efektif secara konsisten.
Keterampilan ialah suatu kegiatan memerlukan latihan atau praktek. Keterampilan
adalah kemampuan untuk mengubah pengetahuan menjadi praktik untuk mencapai
tujuan yang diharapkan.

Keterampilan memiliki arti yang sama dengan ketangkasan ataupun

kecekatan. Terampil atau kelincahan merupakan kemampuan seseorang untuk
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mengerjakan suatu permasalahan secara cepat dan benar. Seseorang dalam
melakukan sesuatu secara cepat tetapi salah tidak bisa disebut mahir, jika dia
melakukannya secara benar tetapi melakukannya lambat, dia tidak bisa disebut
mahir. Terampil biasanya dipakai buat menggambarkan tingkat kemampuan
seseorang yang berbeda, keterampilan (skill) ialah kemampuan seseorang buat
melakukan pekerjaan secara hati-hati dan mudah.

Keterampilan didefinisikan sebagai kecakapan dalam menyelesaikan ataupun
melaksanakan tugas. Dapat dikatakan juga bahwa keterampilan merupakan
kemampuan dalam melaksanakan sesuatu dengan cermat serta baik. Keterampilan
mengacu pada keahlian secara efektif menggunakan pemikiran, penalaran serta
tindakan untuk mencapai suatu tujuan atau hasil.

Memang sangat penting suatu keterampilan dalam menunjang hasil belajar.
Keahlian dalam menjalankan pekerjaan dengan mudah dan cepat bisa disebut juga
dengan keterampilan, maksudnya lebih kepada psikomotorik. Keterampilan atau
skill ialah kegiatan yang perlu dilatih. Suatu keterampilan bisa dilihat dari
kemampuan seorang siswa untuk menyelesaikan praktikum, rasa percaya diri,
ketelitian, kemampuan dan pengalaman menguasai materi.[17]

Keterampilan ialah perilaku yang berhubungan dengan suatu projek, bisa
ditingkatkan melalui bantuan orang lain serta pelatihan, mengacu kepada
kemampuan seseorang agar bisa menyelesaikan suatu aktivitas. Dapat disimpulkan
bahwa keterampilan ialah kecakapan ataupun kemahiran melakukan sesuatu,
sehingga keterampilan diperlukan ketika melakukan sesuatu agar dapat melakukan

dengan baik dalam proses kerja untuk mencapai tujuan.
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E. Berpikir Kreatif

Kreativitas ialah keahlian bersumber dari data ataupun informasi yang sudah
ada, menciptakan suatu jawaban terhadap suatu permasalahan dengan banyak
kemungkinan, berpusat pada kuantitas, ketepatgunaan, serta banyaknya ragaman
jawaban. Kreatif diartikan menjadi pola pikir ataupun ide yang ada secara spontan
dan imajinatif.[18]

Berpikir kreatif berhubungan dengan suatu temuan-temuan, mengenai perihal
yang menciptakan hal baru serta memakai sesuatu yang telah ada. Disebut juga
aktivitas berpikir buat menciptakan sesuatu menjadi kreatif. Berpikir kreatif ialah
keahlian meningkatkan ide yang mana ide tersebut tidak seperti ide biasanya,
bermutu, serta sesuai projek, perihal ini menampilkan kalau berpikir kreatif bisa
meningkatkan energi pikir yang mencangkup pengetahuan dengan unsur-unsur
yang luas. Berpikir kreatif bisa menciptakan pemikiran yang bermutu. Pada perihal
tersebut ialah pengembangan diri terhadap ide-ide baru yang mempunyai kualitas
yang baik.[19]

Suatu aktivitas mental seseorang yang dipakai buat mengembangkan gagasan
ataupun ide baru bisa disebut berpikir kreatif. Berpikir yakni memperoleh
penemuan ataupun ide digunakan dalam mencapai suatu tujuan yang sudah
ditentukan. Berpikir kreatif ialah proses dimana harus mempunyai karakteristik
seperti kelancaran yakni keahlian buat menghasilkan banyak ide atau gagasan yang
benar serta jelas, keluwesan yakni keahlian buat menghasilkan gagasan atatupun
ide yang beragaman serta tidak monoton, originalitas yakni keahlian buat

menghasilkan suatu ide ataupun gagasan yang menarik serta unik. Manfaat kreatif
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ialah menaikkan pengetahuan baru serta menghasilkan solusi untuk memecahkan
permasalahan.[20]

Berpikir kreatif memastikan antara hubungan dengan bermacam hal baru,
menciptakan solusi baru dari suatu permasalahan, serta sebagainya. Maka dari itu
dengan berpikir kreatif kita bisa menciptakan hal-hal baru dalam menuntaskan
suatu permasalahan. Dalam proses belajar mengajar dibutuhkan metode yang bisa
mendesak ataupun mendorong siswa buat menguasai permasalahan, meningkatkan
keahlian siswa dalam membuat rencana penyelesaian serta mengaitkan secara aktif
dalam menciptakan sendiri penyelesaian suatu permasalahan oleh siswa.[21]
Dengan keahlian berpikir kreatif, peserta didik sanggup mencapai hasil prestasi
lebih baik dari pada hasil rata-rata para peserta didik yang lainnya. Serta juga bisa

diartikan memikirkan banyak kemungkinan jawaban untuk suatu persoalan.

F. Penelitian Terdahulu
Berikut beberapa acuan referensi penelitian yang digunakan dalam

melakukan penelitian ini sebagai pembanding.

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

Nama Peneliti Judul Medote Hasil
Mika Ariani, Meningkatkan Menggunakan | Terdapat
Abdul Hamid, Keterampilan dan Hasil | tindakan peningkatan hasil
Leny Belajar Siswa Pada kelas. belajar pada siswa
(2015) Materi Koloid dengan serta peningkatan
Model Inkuiri keterampilan.[22]
Terbimbing (guided
inquiry) Pada Siswa
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Kelas XI IPA 1 SMA

Negeri 1 Banjarmasin.

Sulistiyono Efektivitas Model Quasi- Model
(2020) Pembelajaran Inkuiri experiment pembelajaran
Terbimbing Terhadap research inkuiri terbimbing
Keterampilan Proses menggunakan | efisien dalam
Sains Dan Pemahaman | pretest dan meningkatkan
Konsep Fisika Siswa posttest keterampilan
MA Riyadhus Solihin. | control group | proses sains serta
design. pemahaman konsep
fisika siswa di
kelas X MA
Riyadhus Solihin
pada materi suhu
dan kalor.[23]
Siska Murti, Penerapan Metode yang | Pelaksanaan
Muhibbuddin, Pembelajaran Berbasis | digunakan pembelajaran
Cut Nurmaliyah | Praktikum Untuk adalah berbasis praktikum
2013. Peningkatan metode bisa meningkatkan
Kemampuan Kognitif | kuantitatif kemampuan

dan Psikomotorik pada
Perkuliahan Anatomi

Tumbuhan.

dengan desain
penelitian
kontrol grup
pretest dan
posttest.

kognitif serta
psikomotorik,
kemampuan dosen
dalam
membimbing dan
melaksanakan
kegiatan praktikum
sangat baik.[24]
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Dari ketiga penelitian diatas adapun perbedaannya dengan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti ialah pada penelitian ini pelaksanaan model guided inquiry
diterapkan pada proses praktikum online serta untuk melihat rerata hasil
keterampilan dan berpikir kreatif sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided

inquiry.

G. Kerangka Berpikir

Guru atau pendidik wajib mencermati tujuan serta modul ataupun materi yang
hendak diajarkan pada siswa, apalagi menyangkut dengan hal praktikum terutama
yang bersangkutan dengan teknologi. Dengan proses wawancara pada penelitian
dengan seorang guru kelas X Rpl SMKN 5 Telkom Banda Aceh. Beliau
mengatakan bahwa beliau pernah melakukan kegiatan praktikum secara online
selama masa pandemi, dalam proses pembelajaran praktikum online siswa masih
kurang menguasai keterampilan dan berpikir kreatif juga masih rendah. Dilihat dari
perolehan nilai setelah melakukan praktikum online hasil belajar siswa menurun,
baik pada keterampilan dan berpikir kreatifnya. Dalam menyampaikan materi
biasanya beliau melaksanakan dengan metode ceramah atau konvensional, tidak
menggunakan model pembelajaran yang bervariasi, setelah itu siswa diberi modul
praktikum, lalu siswa melakukan praktikum secara mandiri. SMKN 5 Telkom
Banda Aceh karakteristik siswa masih cenderung kurang mandiri serta masih
memerlukan bimbingan serta saran, ataupun penuntun yang diberikan guru.

Guru juga harus memperhatikan model belajar yang digunakan selama proses

pembelajaran praktikum online, agar praktik yang dilakukan bisa meningkatkan
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keahlian keterampilan serta berpikir kreatif siswa. Pembelajaran melalui praktikum
berbasis ikruiri terbimbing ataupun guided inquiry memungkinkan siswa buat
berpartisipasi aktif dalam proses belajar, agar bisa menjadikan pembelajaran lebih
berpusat pada siswa, serta diharapkan bisa membantu meningkatkan kemampuan

keterampilan serta berpikir kreatif.
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Keterampilan dan Berpikir Kreatif Siswa Kelas X RPL
SMKN 5 Telkom Masih rendah

Pre

test

\

Penerapan praktikum online guided inquiry terhadap

keterampilan dan berpikir kreatif

1

Posttest

Hasil

A

A\ 4

Tidak

keterampilan serta berpikir kreatif

terdapat perbedaan hasil
yang signifikan sebelum dan sesudah

penerapan model guided inquiry

Terdapat perbedaan hasil
keterampilan serta berpikir kreatif
yang signifikan sebelum dan sesudah

penerapan model guided inquiry

A 4

Tidak Efektif

A 4

Efektif

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
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H. Hipotesis

Jawaban sementara yang harus diuji disebut sebagai hipotesis. Memiliki
tujuan pengujian untuk membuktikan hipotesis dapat diterima atau ditolak. Dapat
digunakan sebagai kerangka kerja bagi peneliti, memberikan arahan untuk bekerja,

dan mempermudah dalam penyusunan laporan penelitian.[25]

Ho: : Tidak terdapat perbedaan hasil keterampilan siswa yang signifikan
sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided inquiry.

Ha:  : Terdapat perbedaan hasil keterampilan siswa yang signifikan sebelum dan
sesudah pelaksanaan model guided inquiry.

Ho>  : Tidak terdapat perbedaan hasil berpikir kreatif siswa yang signifikan
sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided inquiry.

Ha> @ Terdapat perbedaan hasil berpikir kreatif siswa yang signifikan sebelum
dan sesudah pelaksanaan model guided inquiry.

Hos : Tidak terdapat perbedaan hasil keterampilan dan berpikir kreatif siswa
sekaligus yang signifikan sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided
inquiry.

Has :Terdapat perbedaan hasil keterampilan dan berpikir kreatif siswa sekaligus

yang signifikan sebelum dan sesudah pelaksanaan model guided inquiry.
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BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Bertujuan untuk kegunaan tertentu dalam memperoleh data, disebut dengan
metode penelitian. Metode dalam penelitian ini menggunkan metode kuantitatif.
Dalam hal ini penulis ingin mendapatkan suatu data serta mengamati dengan cermat
tentang hal-hal tertentu yang berkaitan erat dengan permasalahan di dalam
penelitian, guna memperoleh data yang mendukung penyusunan suatu rencana
tersebut. Penelitian yang digunakan bersifat kausal (sebab-akibat) untuk
mengetahui perbedaan variabel-variabel yang akan diteliti. Dalam penelitian
kausalitas, variabel independen (bebas) ialah sebagai penyebab dan variabel

dependen (terikat) ialah sebagai variabel akibat.

B. Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada SMKN 5 Telkom Banda Aceh, beralamat di
JI.Stadion H.Dimurthala,No. 5, Lampineung Kec. Kuta Alam, Kota Banda Aceh.

Waktu penelitian dilakukan pada semester genap 2020/2021.

C. Teknik Pengambilan Populasi Sampel
1. Populasi
Seluruh objek penelitian disebut populasi. Populasi pada penelitian ini

diambil dari siswa SMKN 5 Telkom Banda Aceh.
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2. Sampel dan Teknik Sampling

Sampel merupakan bagian dari jumlah serta ciri yang dimiliki oleh populasi
tersebut. Pengukuran sampel ialah suatu langkah buat memastikan besarnya sampel
yang diambil dalam melakukan penelitian suatu objek. Untuk menentukan besarnya
sampel dapat dicoba dengan statistik ataupun berdasarkan estimasi penelitian.
Pengambilan sampel ini wajib dilakukan sedemikian rupa sehingga diperoleh
sampel yang benar-benar bisa berperan atau bisa menggambarkan keadaaan
populasi yang sesungguhnya dengan sebutan lain harus representatif
(mewakili).[26]

Dalam penelitian ini menggunakan sampel ialah Siswa kelas X Rpl SMKN 5
Telkom Banda Aceh, dengan jumlah total siswa sebanyak 35. Dan yang mengikuti

kegiatan praktikum sebanyak 28 siswa.

Tabel 3.1 Rekapitulasi Jumlah Siswa Kelas X RPL
Kelas Laki Perempuan Total
X RPL 18 10 28

Adapun teknik sampling yang dipakai dalam hal ini merupakan teknik cluster

random sampling, yaitu metode pengambilan sampel yang dilakukan secara acak.

D. Jenis dan Desain Penelitian
Penelitian ini adalah penelitian pra-eksperimen yang mengaitkan satu kelas
sebagai kelas eksperimen dengan tujuan buat mengetahui gaya guna praktikum

online berbasis guided inquiry terhadap keterampilan serta berpikir kreatif siswa.
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Dengan memakai desain pra-eksperimen one group pretest-posttest. Pretest
digunakan sebelum diberi perlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan dapat
diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan keadaan sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan. Berikut pada tabel 3.2 merupakan desain penelitian yang

digunakan adalah:[27]

Tabel 3.2 Desain Penelitian One Group Pretest-Posttest

Pretest Perlakuan Posttest
T1 (@) T2

Keterangan :
T1: Tes Awal/pretest (sebelum diberi perlakuan)
O : Perlakuan yang diberikan/eksperimen

T2 : Tes Akhir ataupun posttest ( setelah diberi perlakuan)

E. Variabel Penelitian
1. Variabel bebas (independen), ialah variabel yang dapat mempengaruhi atau
variabel X, (Guided Inquiry)
2. Variabel terikat (dependen), ialah variabel yang dapat dipengaruhi /disebut

dengan variabel Y. (Y1: keterampilan), (Y2: berpikir kreatif).

Y1l

X / (keterampilan siswa)
(guided inquiry) ) V2

(berfikir kreatif siswa)
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F. Definisi Variabel Penelitian
1. Model Guided Inquiry

Inkuiri terbimbing ialah metode belajar dimana harus dilakukan di bawah
bimbingan guru atau pendidik. Guru atau pendidik memberikan petunjuk yang jelas
serta bimbingan kepada siswa dalam proses pembelajaran. Sehingga bisa dikatakan
model guided inquiry ialah suatu metode guru atau pendidik memberikan
bimbingan.

Model guided inquiry bisa diterapkan dalam praktikum untuk penuntun yang
berisi prosedur untuk melakukan eksperimen, peran siswa lebih menonjol dan lebih
aktif. Inkuiri terbimbing merupakan metode paling tepat dan dapat dikombinasikan
dengan praktik, karena dapat memaksimalkan kemampuan buat semua siswa dalam
menemukan dan menyelidiki suatu permasalahan. Hal terpenting penerapan model
guided inquiry ialah bahwa dalam kegiatan siswa, siswa adalah peneliti dan tidak
dapat melakukan tanpa bimbingan guru untuk menumbuhkan kemampuan

pemecahan masalah.

2. Kemampuan Keterampilan

Keterampilan ialah suatu kegiatan yang memerlukan latihan. Guna
menggapai suatu tujuan yang telah ditentukan, maka diperlukan kemampuan untuk
mengubah pengetahuan menjadi praktik. Indikator keterampilan pada penelitian ini
bisa dilihat dari kemampuan seseorang dalam menyelesaikan praktikum,
kepercayaan diri, ketelitian, kecakapan dalam menguasai materi, serta pengalaman.

Hasil keterampilan diukur berdasarkan nilai pretest dan posttest.
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3. Kemampuan Berpikir Kreatif

Aktivitas mental seseorang yang dipakai buat menciptakan gagasan ataupun
ide baru. Untuk memperoleh ide atau penemuan untuk tujuan tertentu diperlukan
kemampuan dalam berpikir. Berpikir kreatif yakni proses berpikir dengan
kelancaran, keluwesan, keaslian/originalitas serta merinci. Suatu kemampuan untuk
mengungkapkan banyak ide atau gagasan yang benar dan jelas termasuk ke dalam
indikator kelancaran, keluwesan adalah kemampuan untuk mengungkapkan ide
atau gagasan yang beragam daripada monoton, originalitas ialah kemampuan untuk

mengungkapkan ide atau gagasan yang unik serta tidak yang biasa.
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Tabel 3.3 Operasional Variabel

Variabel Indikator

Efektivitas Praktikum Online |e Pemanfaatan Waktu

Guided Inquiry e Kejelasan

(X) e Partisipasi

e Semangat Belajar

e Kesempatan dalam
Memanfaatkan Pengetahuan

e Termotivasi

e Perencanaan Pembelajaran [28]

Keterampilan e Kemampuan
(Y1) e Kepercayaan Diri
e Ketelitian

e Kecakapan

e Pengalaman [29]

Berpikir Kreatif e Kelancaran (fluency)

(Y2) o Keluwesan (flexibility)

o Keaslian/originalitas (originality)
e Merinci/elaborasi (elaboration)

e Mengevaluasi [30]
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G. Prosedur Penelitian

Dalam prosedur perlu dilakukan persiapan penelitian, pelaksanaan penelitian

dan pengambilan kesimpulan.

Tahap Persiapan

v

Tahap Pelaksanaan

v

Tahap Akhir

Membuat lembar observasi awal

Membuat tes untuk melihat hasil

belajar siswa

Membuat lembar kuesioner respon

siswa

-
Memilih 1 kelas dari 4 kelas yang
5 ada secara random
p
Memberi pretest pada siswa ]
.
( )

Melaksanakan proses pembelajaran
praktikum online dengan guided

inquiry

Memberi posttest pada siswa

Mengumpulkan data dan
menganalisis data dengan statistik )

Menarik kesimpulan dari data
yang diperoleh

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian



H. Teknik Pengumpulan Data

Informasi yang dipakai ialah data kuantitatif ataupun data yang dinyatakan

dalam angka-angka yang menampilkan nilai terhadap besaran ataupun variabel

yang diwakilinya. Buat menunjang keperluan untuk analisis, penulis membutuhkan

beberapa data.

Adapun metode pengambilan data untuk penelitian ini dilakukan melalui

beberapa teknik yaitu :

1.

Wawancara

Untuk mengetahui model pembelajaran praktikum online, pengambilan data
dilaksanakan dengan mewawancarai guru Sistem Komputer SMKN 5 Telkom.
Tes

Memperoleh informasi hasil belajar siswa diperlukan suatu tes, tes yang dipakai
ialah tes objektif. Pengambilan data dilakukan dengan membagikan soal pretest
(sebelum diberi perlakukan) serta posttest (setelah diberi perlakuan).
Angket/Kuesioner

Kuesioner yakni metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi pertanyaan ataupun pernyataan tertulis kepada para responden. Dalam
penelitian ini angket yang digunakan buat mengetahui respon siswa terhadap
pembelajaran praktikum online guided inquiry. Untuk memperoleh data respon
siswa diperoleh melalui kuesioner yang diberikan kepada para siswa pada

pertemuan terakhir untuk diisi.

30



Penelitian ini memakai skala likert. Adapun gradasinya ialah berikut ini:[31]

Tabel 3.4 Gradasi

Gradasi Skor
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S) 4
Kurang Setuju (KS) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

I. Instrumen Penelitian

Sesuatu yang terpenting serta strategis perannya di dalam kegiatan penelitian
merupakan makna dari sebuah instrumen. Instrumen berperan sebagai
perlengkapan atau alat bantu dalam mengumpulkan data. Seluruh perlengkapan
dapat menunjang suatu penelitian disebut juga sebagai  instrumen
penelitian/instrumen pengumpulan data.[32]

Berikut ialah perlengkapan yang dipakai peneliti dalam mengumpulkan data :
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Tabel 3.5 Pedoman Wawancara

Pertanyaan Jawaban

Bagaimana pelaksanaan pembelajaran selama

pandemi?

Aplikasi apa saja yang anda pakai selama

proses belajar mengajar?

Anda pernah melaksanakan aktivitas praktikum

secara online?

Menurut anda bagaimana proses pembelajaran

praktikum secara online?

Model pembelajaran apa yang anda gunakan?

Bagaimana hasil belajar peserta didik setelah

melakukan praktikum online?

Tabel 3.6 Kisi-kisi soal pretest keterampilan dan berpikir kreatif

No Indikator No soal
1. Kemampuan 1,10
2. Kecakapan 2,9
3 Kepercayaan diri 3,7
4, Ketelitian 4,6
5. Pengalaman 5,8
6. Kelancaran 11, 16
7 Keluwesan 12,17
8 Keaslian 13,18
9 Merinci 14,19
10 | Mengevaluasi 15, 20
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Tabel 3.7 Kisi-kisi soal posttest keterampilan dan berpikir kreatif

No Indikator No soal
1. Kemampuan 1,6
2. Kecakapan 2,7
3 Kepercayaan diri 3,8
4. Ketelitian 4,9
5. Pengalaman 5,10
6. Kelancaran 11,16
7. Keluwesan 12, 17
8. Keaslian 13,18
9. Merinci 14,19
10. | Mengevaluasi 15, 20

Teknik Analisis Data
Uji Persyaratan Analisis
a. Normalitas

Uji normal ialah suatu metode ataupun prosedur yang digunakan buat
mengetahui apakah data berasal dari populasi distribusi normal atau tidak.
Dengan bantuan program SPSS 22.0 for windows, pada uji ini memakai uji
kolmogorov-smirnov. Pengujian bila nilai signifikan > 0,05 maka berdistribusi

normal, bila nilai signifikan < 0,05 maka tidak normal.[33]

b. Homogenitas

Pada homogen ini memiliki tujuan yang mana buat mengetahui apakah

suatu objek yang hendak diteliti mempunyai varian yang sama.
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Pada penelitian homogeni dilakukan memakai uji Levene Test (Test of
Homogenity of Variances) berbantuan bersama program SPSS 22.0.
1) Bila sig > 0,05 maka distribusi homogen

2) Bila sig < 0,05 maka distribusi tidak homogen

c. Validitas

Pengujian validitas data digunakan buat menguji validitas dari instrumen
yang hendak digunakan. Pengujian validitas masing-masing butir digunakan
analisis item, yakni mengkorelasikan skor masing-masing dengan skor total
yang merupakan jumlah skor masing-masing setelah dikurangi dengan item
yang diuji. Instrumen ialah alat ukur yang dipakai guna mendapatkan data yang
valid. Valid berarti instrumen tersebut bisa dipakai buat mengukur apa yang

seharusnya diukur.[34] Diuji menggunakan :

NY XY—YX Y
JNIX2-(TX)2./NYY-Y)2

rxy =

Ket :

rxy : koefisien korelasi
X : skor item

y : skor total

n : banyak subjek
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validitas diolah dengan program SPSS 22.0.dengan kriteria sebagai berikut:
1) Jika rnitung > rtabel, maka butir pernyataan valid.

2) Jika rhitung < rtabel, maka butir pernyataan tidak valid.

d. Uji Reliabilitas

Untuk uji reliabilitas digunakan pada data yang valid, karena sebelum
melakukan reliabilitas data, dilakukan uji validitas data terlebih dahulu. Uji
reliabilitas diolah dengan program SPSS 22.0.[35]
Keputusan dalam uji reliabilitas :

1) Jika nilai Cronbach Alpha > 0,60 maka dinyatakan reliabel

2) Jika nilai Cronbach Alpha < 0,60 maka dinyatakan tidak reliabel

e. Uji N-Gain

Uji analisis untuk keterampilan dan berpikir kreatif memakai hasil pretest,
posttest, gain dan N-gain. Gain merupakan selisih antara nilai pretest dan
posttest. Untuk melihat peningkatan keterampilan serta berpikir kreatif siswa
dengan menggunakan rumus g ternormalisasi.

N-gain digunakan untuk mengukur peningkatan keterampilan dan berpikir
kreatif siswa antara sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Berikut adalah

rumus untuk uji N-Gain:[36]

Posttest — Pretest

9= Skormax — Pretest
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Ket:

g = gain score ternormalisasi
pretest = skor pretest (tes awal)
posttest = skor posttest (tes akhir)

Skor max = skor maksimum

Tabel 3.8 Kriteria Score N-Gain

Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi

0,3< g <0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

f. Uji Hipotesis
Jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian disebut sebagai
hipotesis, penelitian ini dilakukan uji hipotesis buat mencari tahu perbedaan
hasil keterampilan dan hasil berpikir kreatif siswa sebelum dan sesudah
penerapan model praktikum guided inquiry. dalam penelitian ini dianalisis
memakai Uji-t dengan bantuan program SPSS 22.0 for windows, uji hipotesis
dilakukan buat mencari tahu ada tidaknya perbedaan hasil keterampilan serta
hasil berpikir kreatif siswa sebelum dan sesudah pelaksanaan model praktikum
guided inquiry.
Dengan melihat nilai signifikansi (2-tailed) untuk kriteria sebagai berikut : [37]
1) Jika nilai Sig. < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima

2) Jika nilai Sig. > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak
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g. Analisis Angket Respon Siswa

Diperoleh data respon siswa dari hasil membagikan angket pada siswa yang
sudah mengikuti praktikum online guided inquiry. Data yang diperoleh akan
dianalisis agar diketahui bagaimana respon siswa sesudah penerapan ataupun
pelaksanaan model tersebut.

Analisis angket respon siswa dianalisis menggunakan program excel.

Sesudah diketahui persentase rerata per item, selanjutnya dihitung rerata
keseluruhan. [38]

Tabel 3.9 Persentase Respon Siswa

Persentase (%) Kategori
81 -100 Sangat Baik
61-80 Baik
60 —41 Cukup Baik
40-21 Kurang Baik

<21 Tidak Baik
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Profil Sekolah
1. Gambaran Umum Sekolah

SMKN 5 Telkom berdiri pada tahun 2009, di bawah naungan Kemendikbud.
SMKN 5 Telkom adalah salah satu SMK Negeri di Kota Banda Aceh. Berlokasi di

JI.Stadion H.Dimurthala, No. 5, Lampineung Kec. Kuta Alam, Kota Banda Aceh.

2. Visi dan Misi

Visi :

a. Pusat keunggulan teknologi bermartabat produktif mampu bersaing.

Misi :

a. Meningkatkan keimanan serta taqwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa.

b. Mewujudkan institusi sebagai pusat pendidikan dan pelatihan kejuruan yang
memiliki keunggulan dalam bidang teknologi dan memenuhi kualifikasi
standar nasional maupun internasional.

c. Menyiapkan lulusan yang profesional dan berkompeten untuk mengisi
peluang kerja sesuai dengan perkembangan dunia usaha atau dunia industri.

d. Menyiapkan lulusan yang mampu berwirausaha dan mandiri sehingga bisa
menciptakan lapangan kerja.

e. Membudayakan sikap disiplin, jujur, taat, patuh, santun dan bertanggung

jawab serta berakhlak mulia.
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B. Deskripsi Data Awal Penelitian

Penelitian kuantitatif ialah metode yang dipakai pada penelitian ini, yang
mana memanfaatkan satu kelompok sampel yakni kelas X Rpl sebagai kelas
eksperimen bersama siswa dengan jumlah total 28 siswa, 18 siswa lelaki serta
perempuan 10 siswa. Pengambilan data dilaksanakan sebanyak 6 pertemuan yakni
satu pertemuan diisi untuk pre-test, tiga pertemuan praktikum online berbasis
guided inquiry, pada pertemuan kelima diisi dengan post-test serta pada pertemuan
terakhir pengisian kuesioner respon siswa. Pertemuan pertama dilakukan pada hari
Senin, 31 Mei 2021 untuk kegiatan pre-test, pertemuan kedua pada hari Jumat, 05
Juni untuk kegiatan pembelajaran praktikum, pertemuan ketiga pada hari Senin, 07
Juni diisi dengan kegiatan pembelajaran praktikum, pertemuan keempat hari
Kamis, 10 Juni untuk kegiatan pembelajaran praktikum, dan pada pertemuan
kelima hari Rabu, 16 Juni untuk kegiatan post-test, pertemuan selanjutnya Kamis,
17 Juni pengisian kuesioner respon siswa. Pada hari Senin tanggal 21 Juni

mengambil data profil sekolah

C. Hasil Penelitian
1. Uji Prasyarat Analisis
1) Uji Normalitas
Uji Normalitas dipakai untuk mencari tahu distribusi data keahlian
keterampilan serta berpikir kreatif siswa kelas X Rpl. Pada uji normalitas ini

memakai uji kolmogorov-smirnov dengan kriteria pengujian bila:
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a) Nilai sig > 0,05, berdistribusi normal

b) Nilai sig < 0,05, tidak berdistribusi normal

Tabel 4.1 Hasil Uji Normal Keterampilan

No Sumber Data Kelas | Kolmogorov-smirnov Ket
N Sig
1 | Pretest dan Posttest X RPL 28 0,105 Normal

Tabel 4.1 diperoleh sig > 0,05 (0,105 > 0,05) yang artinya sumber data

keterampilan berdistribusi normal.

Tabel 4.2 Hasil Uji Normal Berpikir Kreatif

No Sumber Data Kelas | Kolmogorov-smirnov Ket
N Sig
1 | Pretest dan Posttest | X RPL 28 0,109 Normal

Tabel 4.2 diperoleh sig > 0,05 (0,109 > 0,05) yang artinya sumber data

berpikir kreatif berdistribusi normal.

Tabel 4.3 Hasil Uji Normal Keterampilan serta Berpikir Kreatif

No Sumber Data Kelas | Kolmogorov-smirnov Ket
N Sig
1 | Pretest dan Posttest | X RPL 28 0,102 Normal

Pada tabel 4.3 menyatakan bahwa diperoleh signifikan > 0,05 (0,102 > 0,05)
yang artinya sumber data keterampilan serta berpikir kreatif berdistribusi

normal.
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2) Uji Homogen

Untuk melihat data mempunyai varians sama atau tidak yakni dengan cara
menguji homogen. Hasil uji homogen data sebelum serta sesudah ditunjukkan
tabel 4.4, 4.5 serta 4.6

Tabel 4.4 Hasil Uji Homogen Keterampilan
Sig. Ket

Pretest & Posttest 0,195 Homogen

Tabel 4.4 diperoleh nilai sig > 0,05 (0,195 > 0,05) yang berarti data hasil
dari uji homogen pretest serta posttest pada keterampilan bersifat homogen.

Tabel 4.5 Uji Homogen Berpikir Kreatif
Sig. Ket

Pretest & Posttest 0,339 Homogen

Tabel 4.5 diperoleh nilai signifikan > 0,05 (0,339 > 0,05) yang berarti data
hasil dari uji homogen pretest serta posttest pada berpikir kreatif bersifat
homogen.

Tabel 4.6 Uji Homogen Keterampilan serta Berpikir Kreatif
Sig. Ket

Pretest & Posttest 1,000 Homogen

Tabel 4.6 diperoleh nilai signifikan > 0,05 (1,000 > 0,05) yang berarti
gabungan data tes homogen pretest serta posttest dalam keterampilan dan

berpikir kreatif sekaligus bersifat homogen.
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3) Uji Validitas

Dengan menggunakan korelasi pearson dapat mengukur tingkat validitas alat.

Tabel 4.7 Hasil Uji Validitas
Pernyataan Rhit Rtab | Keputusan

Item 1 0.196 0.148 Valid
Item 2 0.203 0.148 Valid
Item 3 0.300 0.148 Valid
Item 4 0.348 0.148 Valid
Item 5 0.217 0.148 Valid
Item 6 0.213 0.148 Valid
Item 7 0.423 0.148 Valid
Item 8 0.338 0.148 Valid
Item 9 0.336 0.148 Valid

Item 10 0.337 0.148 Valid
Item 11 0.384 0.148 Valid
Iltem 12 0.490 0.148 Valid
Item 13 0.366 0.148 Valid
Item 14 0.373 0.148 Valid
Item 15 0.303 0.148 Valid
Item 16 0.753 0.148 Valid
Item 17 0.519 0.148 Valid
Item 18 0.557 0.148 Valid
Item 19 0.763 0.148 Valid
Item 20 0.521 0.148 Valid

Pada tabel 4.7 rhitung > rtabel, artinya pertanyaan berkorelasi/berhubungan

signifikan dengan skor total data yang dipakai valid.
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4) Uji Reliabilitas
Melakukan reability analisis dengan SPSS versi 22.0 for windows.
Reliabilitas item diuji dengan melihat Koefisien Alpha.

Tabel 4.8 Hasil Reabiliti
Cronbach’s Alpha Keterangan

0,734 Reliabel

Dari tabel 4.8 diperoleh hasil sebesar 0,734. Yang artinya 0,734 > 0,60

bisa dikatakan reliabel.

2. Perbedaan Hasil Pre-test serta Post-test Keterampilan dan Berpikir Kreatif
Siswa Sebelum dan Sesudah Pelaksanaan Guided Inquiry
a. Deskripsi Tentang Hasil Penelitian Keterampilan
Penelitian hasil keterampilan diajarkan melalui model guided inquiry. Berikut

adalah rekapitulasi rerata pretest, posttest, serta N-Gain, pada tabel 4.9 :

Tabel 4.9 Nilai Rerata Keterampilan

Kelas N Rata-rata
Pretest Posttest N-Gain Score N-Gain %
X RPL 28 58,9 88,2 0,71 71,4

Pada tabel di atas memperoleh rerata hasil keterampilan siswa kelas yang
diikuti oleh 28 siswa sesudah dilakukan perlakuan model guided inquiry. Rerata
hasil pretest kemampuan awal siswa adalah 58,9 dan hasil postest adalah 88,2. N-

Gain rata-rata adalah 0,71 dan N-Gain % sebesar 71,4.
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b. Deskripsi Tentang Hasil Berpikir Kreatif
Penelitian hasil berpikir kreatif diajarkan melalui model guided inquiry.

Berikut adalah rekapitulasi rerata pretest, posttest, dan N-Gain, pada tabel 4.10 :

Tabel 4.10 Nilai Rerata Berpikir Kreatif
Kelas N Rerata

Pretest Posttest N-Gain Score N-Gain %
XRPL | 28 60,3 91,4 0,78 78,6

Tabel 4.10 di atas menunjukan hasil rerata berpikir kreatif siswa kelas yang
diikuti oleh 28 siswa sesudah diberikan perlakuan melalui model guided inquiry.
Rerata hasil pretest kemampuan awal siswa adalah 60,3 dan hasil postest adalah

91,4. N-Gain rata-rata adalah 0,78 dan N-Gain % sebesar 78,6.

c. Deskripsi Tentang Hasil Penelitian Keterampilan dan Berpikir Kreatif
Penelitian gabungan dari hasil keterampilan dan berpikir kreatif diajarkan
dengan memakai model guided inquiry. Berikut adalah rekapitulasi nilai rerata

pretest, posttest, dan N-Gain, dapat dilihat pada tabel 4.11 :

Tabel 4.11 Nilai Rerata Keterampilan serta Berpikir Kreatif
Kelas N Rerata

Pretest Posttest N-Gain Score N-Gain %
X RPL | 28 120 180 0,3 247

Pada tabel 4.11 menunjukan rerata hasil keterampilan serta berpikir kreatif

siswa yang diikuti oleh 28 siswa sesudah dilakukan perlakuan model guided
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inquiry. Rata-rata hasil pretest kemampuan awal siswa adalah 120 dan hasil postest

adalah 180. N-Gain rata-rata adalah 0,3 dan N-Gain % sebesar 24,7.

3. Uji Hipotesis
a. Pengujian hipotesis Keterampilan

Uji Hipotesis yaitu buat mencari tahu bahwa siswa memiliki hasil yang
berbeda dalam hasil sebelum dan sesudah menerapkan model praktik guided
inquiry. Digunakan melalui Uji-t hasil bisa dilihat pada tabel 4.12 bisa dilihat

apakah terdapat perbedaan hasil keterampilan.

Tabel 4.12 Uji Hipotesis Keterampilan

Perhitungan Keterampilan Sig Ket
Paired Sample T-Test 0.000 | Terdapat perbedaan
yang signifikan

Tabel 4.12 kemampuan keterampilan siswa memperoleh hasil sebesar 0,000
menunjukkan (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya ada
selisih atau perbedaan yang signifikan hasil keterampilan siswa sebelum dan

sesudah penerapan model praktik guided inquiry.

b. Pengujian hipotesis Berpikir Kreatif
Pengujian hipotesis yaitu untuk mengetahui bahwa siswa memiliki hasil yang
berbeda dalam hasil sebelum dan sesudah menerapkan model praktik guided

inquiry. dapat dilihat apakah terdapat perbedaan hasil berpikir kreatif.
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Tabel 4.13 Uji Hipotesis Berpikir Kreatif

Perhitungan Berpikir Sig Ket
Kreatif
Paired Sample T-test 0.000 | Terdapat perbedaan yang

signifikan

Seperti terlihat pada tabel 4.13 diatas memperoleh hasil sebesar 0.000
menunjukkan (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya ada

perbedaan yang signifikan hasil berpikir kreatif sebelum dan sesudah penerapan

model praktik guided inquiry.

c. Pengujian hipotesis Keterampilan serta Berpikir Kreatif

Pengujian hipotesis yaitu untuk mengetahui bahwa siswa memiliki hasil yang
berbeda dalam hasil sebelum dan sesudah menerapkan model praktik guided

inquiry. pada tabel 4.14 menggunakan Uji t bisa dilihat apakah terdapat perbedaan

hasil keterampilan dan berpikir kreatif sekaligus.

Tabel 4.14 Uji Hipotesis Keterampilan serta Berpikir Kreatif

Keterampilan serta Sig Ket
Berpikir Kreatif
Paired Sample T-test 0.000 | Terdapat perbedaan yang

signifikan

Seperti terlihat pada tabel 4.14 diatas, memperoleh bahwa kemampuan
keterampilan serta berpikir kreatif sekaligus diperoleh sebesar 0,000 menunjukkan

(2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima, artinya terdapat perbedaan yang
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signifikan hasil keterampilan berpikir kreatif sekaligus sebelum serta sesudah

penerapan model praktik guided inquiry.

4. Angket Respon Siswa

Secara keseluruhan dari hasil tanggapan atau respon siswa kelas X RPL
tentang pembelajaran praktikum online berbasis guided inquiry memperoleh nilai
rerata keseluruhan sebesar 83,4%. Sebanyak 23 siswa memberi respon sangat baik,
serta 5 siswa lainnya memberi respon baik. Hasil ini bisa dikategorikan bahwa

respon siswa sangat baik terhadap praktikum online berbasis guided inquiry.

Tabel 4.15 Hasil Rerata Angket Siswa

Jumlah Score Per % Rerata Keterangan
Responden Item
28 175 84,3 Sangat Baik

25
20
15

10

5 - - -

Sangat Baik Baik Cukup Kurang Sangat
Kurang

Gambar 4.1 Grafik Respon Siswa
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D. Pembahasan

Penelitian bertujuan untuk mengetahui (1) perbedaan keterampilan sebelum
dan sesudah pelaksanaan model praktikum guided inquiry, (2) perbedaan berpikir
sebelum dan sesudah pelaksanaan model praktikum guided inquiry, (3) perbedaan
keterampilan dan berpikir kreatif sekaligus sebelum dan sesudah penerapan model
praktikum guided inquiry. Apabila terdapat perbedaan sebelum dan sesudah
penerapan model praktikum guided inquiry, dapat juga diartikan sebagai model
praktikum guided inquiry yang efektif meningkatkan keterampilan dan berpikir
kreatif siswa. Dalam penelitian ini efektivitas mengacu pada keefektifan model
yang digunakan guna mencapai tujuan pembelajaran, yaitu meningkatkan
keterampilan serta berpikir kreatif. Dalam penelitian ini, respon siswa pada praktik

dengan guided inquiry juga akan dibahas.

1. Perbedaan Hasil Keterampilan Siswa Sesudah Penerapan Model
Pembelajaran Praktikum Guided Inquiry

Sebelum menerapkan kegiatan praktikum melalui model praktik inkuiri
terbimbing untuk pretest serta mencari tahu kemampuan keterampilan awal siswa
sebelum diberi perlakuan. Sedangkan posttest dilaksanakan guna mencari tahu
besarnya peningkatan kemampuan keterampilan sesudah pelaksanaan model
praktikum guided inquiry.

Pada tabel 4.9 menampilkan hasil analisis data pretest buat kemampuan
keterampilan, diperoleh nilai rerata 58,9. Rendahnya rerata pretest keterampilan

dikarenakan siswa belum diberikan perlakuan atau sebelum menggunakan model
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praktikum guided inquiry. Untuk rerata posttest keterampilan memperoleh nilai
sebesar 88,2 rerata posttest lebih tinggi daripada rerata pretest, disebabkan telah
diterapkan model pembelajaran guided inquiry. Selanjutnya untuk rerata nilai N-
Gain scorenya sebesar N-Gain scorenya sebesar 0,71, dan N-Gain % sebesar 71,4.

Berdasarkan analisis data keterampilan siswa sebelum dan sesudah
perlakuan, digunakan Uji t (Paired Sample T-test) untuk menguji hipotesis
penelitian ini dibantu dengan program SPSS for windows versi 22.0. Hasil analisis
dan hasil pengujian ditunjukan pada tabel 4.12 Ho ditolak dan Ha diterima, karena
nilai sig. 0,000 < 0,05. Pada pengujian ini terdapat perbedaan yang signifikan antara
pretest yang diberikan sebelum penggunaan model praktikum guided inquiry, dan
posttest yang diberikan sesudah penerapan praktikum guided inquiry.
Artinya setelah menggunakan model praktik inkuiri terbimbing telah tercapai
keberhasilan dalam meningkatkan kemampuan keterampilan.

Hasil diatas sejalan dengan penelitian sebelumnya yaitu ada perubahan
keahlian kognitif yang signifikan antara sebelum dan sesudah diterapkannya model

inkuiri terbimbing atau guided inquiry.[39]

2. Perbedaan Hasil Berpikir Kreatif Siswa Sesudah Penerapan Model
Pembelajaran Praktikum Guided Inquiry

Sebelum menerapkan kegiatan praktikum melalui model praktik inkuiri

terbimbing untuk pretest serta mencari tahu kemampuan berpikir kreatif awal siswa

sebelum diberi perlakuan. Sedangkan posttest dilaksanakan guna mencari tahu
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besarnya peningkatan kemampuan berpikir kreatif sesudah pelaksanaan model
praktikum guided inquiry.

Pada tabel 4.10 diperoleh hasil analisis data pretest berpikir kreatif rerata
nilai 60,3. Rerata pretest rendah pada berpikir kreatif karena siswa tidak
mendapatkan perlakuan atau sebelum menggunakan model praktik guided inquiry.
Sementara itu, nilai rerata posttest kemampuan berpikir kreatif siswa ialah 91,4 dan
nilai rerata posttest ini lebih tinggi dari rerata pretest, karena model guided inquiry
yang diterapkan. Selanjutnya skor rerata N-Gain scorenya 0,78 serta N-Gain %
78,6.

Berdasarkan analisis data pada berpikir kreatif siswa sebelum serta sesudah
pelaksanaan, digunakan uji Paired Sample T-test digunakan untuk uji hipotesis
penelitian dibantu dengan program SPSS for windows versi 22.0. Hasil pengujian
ditunjukan pada tabel 4.13 Ho ditolak dan Ha diterima, disebabkan nilai sig. 0,000
< 0,05. Menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara pretest yang
diberikan sebelum penggunaan model praktikum guided inquiry dan posttest yang
diberikan sesudah penerapan model praktikum guided inquiry. Artinya sesudah
menggunakan model praktikum guided inquiry, telah tercapai keberhasilan untuk
menaikkan kemampuan berpikir kreatif.

Hasil penelitian di atas sejalan dengan penelitian lainnya yaitu pelaksanaan

unit model guided inquiry bisa menaikkan tingkat kemampuan berpikir Kritis

pada siswa.[40]
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3. Perbedaan Hasil Keterampilan dan Berpikir Kreatif Sekaligus Sesudah
Pelaksanaan Model Praktikum Guided Inquiry

Bersumber dari tabel 4.11 menampilkan hasil analisis data pretest buat
kemampuan keterampilan dan berpikir kreatif sekaligus, diperoleh nilai rata-rata
sebesar 120. Rendahnya rerata pretest keterampilan dan berpikir kreatif sekaligus,
dikarenakan siswa belum diberikan perlakuan atau sebelum menggunakan model
praktikum guided inquiry. Untuk rerata posttest keterampilan dan berpikir kreatif
sekaligus memperoleh nilai sebesar 180, rerata nilai posttest berbanding lebih tinggi
dengan rerata pretest, perihal ini disebabkan telah diterapkan model pembelajaran
guided inquiry. Selanjutnya untuk rerata nilai N-Gain scorenya 0,3 serta N-Gain %
24,7.

Berdasarkan dari analisis data keterampilan serta berpikir kreatif sebelum
serta sesudah penerapan dilakukan analisis dengan memakai uji Paired Sample T-
test. Memperoleh hasil ditunjukan di tabel 4.14 Ho ditolak serta Ha diterima, bila
nilai sig. 0,000 < 0,05. Pengujian menunjukkan ada perbedaan yang signifikan
antara pretest diberikan sebelum menggunakan penggunaan guided inquiry serta
posttest diberikan sesudah pelaksanaan guided inquiry. Artinya sesudah
menggunakan model praktik guided inquiry telah tercapai keberhasilan dalam
meningkatkan kemampuan keterampilan dan berpikir kreatif sekaligus.

Hasil penelitian di atas sejalan dengan penelitian lainnya memperoleh hasil
berpikir Kritis siswa belajar diterapkan guided inquiry skor rerata sebesar 75,97
sedangkan hasil berpikir Kkritis siswa yang diajar secara konvensional skor rerata

55,36. Kemudian sikap ilmiah siswa belajar diterapkan guided inquiry skor rerata
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206,163, sedangkan sikap ilmiah siswa yang diajar secara konvensional sebesar

183,213.[41]

4. Tanggapan Siswa Pada Praktikum Online Guided Inquiry

Tabel 4.15 menunjukkan bahwa hasil tanggapan atau respon siswa kelas X
RPL tentang pembelajaran praktikum online berbasis guided inquiry memperoleh
rerata nilai sebesar 84,3%. Hasil ini bisa dikategorikan bahwa tanggapan ataupun
respon siswa sangat baik terhadap praktikum online berbasis guided inquiry. Pada
Gambar 4.1 diperoleh respon kategori sangat baik sebanyak 23 siswa, serta respon

kategori baik sebanyak 5 siswa.

52



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Diperoleh rerata persentase N-Gain pada pretest keterampilan sebesar
58,9% dan posttest sebesar 88,2%. Analisis hipotesis tes keterampilan
memperoleh nilai sig < lebih kecil dari nilai a ataupun (0,000 < 0,05). Ha
diterima.

2. Rata-rata persentase N-Gain pada pretest berpikir kreatif sebesar 60,3% dan
posttest sebesar 91,4%. Analisis hipotesis tes berpikir kreatif memperoleh
nilai sig < lebih kecil dari nilai a ataupun (0,000 < 0,05). Ha diterima.

3. Diperoleh rerata persentase N-Gain pada pretest keterampilan dan berpikir
kreatif sekaligus sebesar 120% dan posttest sebesar 180%. Analisis
hipotesis tes keterampilan dan berpikir kreatif sekaligus memperoleh nilai
sig < lebih kecil dari nilai a ataupun (0,000 < 0,05). Ha diterima. Dengan
adanya perbedaan nilai sebelum serta sesudahnya pelaksanaan guided
inquiry, maka model guided inquiry efektif diterapkan pada praktikum
online agar bisa meningkatkan hasil keterampilan serta berpikir kreatif
siswa. Respon siswa sangat baik terhadap praktikum online guided inquiry

dengan nilai rata-rata persentase sebesar 84,3%.
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. Saran

. Untuk penelitian berikutnya sebaiknya melaksanakan observasi pertama
harus lebih baik lagi mengenai perihal masa belajar siswa serta aktivitas-
aktivitas di sekolah agar tidak mengganggu waktu penelitian.

. Untuk siswa sebaiknya lebih sanggup meningkatkan rasa tanggung jawab
dalam mengerjakan tugas ataupun soal praktikum, sehingga bisa
menuntaskannya tepat waktu.

Hasil penelitian ini diharapkan bisa membagikan manfaat dalam
pembelajaran sebagai usaha meningkatkan keterampilan serta berpikir

kreatif dalam proses praktikum.
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10. Keputusan Menteri Keuangan Nomor 293/KMK.05/2011 tentang Penetapan Institut Agama s
Negeri Ar-Raniry Banda Aceh pada Kementerian Agama sebagal Instansi Pemerintah y
Menerapkan Pengelolaan Badan Layanan Umum;
11. Keputusan Rektor UIN Ar-Raniry Nomor 01 Tahun 2015, tentang Pendelegasian Wewenang Kep
Dekan dan Direklur Pascasarjana di Lingkungan UIN Ar-Raniry Banda Aceh;
Memperhatikan Keputusan Sidang/Seminar Proposal Skrips! Prodi Pendidikan Teknologi Informasi tanggal 05 M
021
MEMUTUSKAN
Menetapkan
PERTAMA : Menunjuk Saudara:
1. Khairan, M.Kom sebagal pembimbing pertama
2. Rahmat Musfikar. M.Kom sebagai pembimbing kedua
Untuk membimbing skripsi :
Nama ;- Tiya Safitri
, NIM 1 170212036
S Program Studi  :  Pendidikan Teknologl Informasi
Judul Skripsi Efektivitas Pembelajaran Praklikum Online Berbasis Guided Inquiry Temadap
Keterampilan dan Berfiir Kreatif Siswa SMKN 5 Telkom Banda Aceh.
KEDUA Pembiayaan honorarium pembimbing pertama dan kedua tersebut di atas dibebankan pada DIPA

Ar-Raniry Banda Aceh Tahun 2021;
KETIGA . Surat Keputusan ini berfaku sampai 6 (enam) bulan sejak tanggal ditetapkan;
Surat Keputusan ini berlaku sejak tanggal ditetapkan dengan ketentuan bahwa segala sesualu

KEEMPAT
dirubah dan diperbaiki kembali sebagaimana mestinya, apabila kemudian hari temyata terdapat kekel
dalam surat keputusan ini.

__.Ditetapkandi  :BandaAceh
.1 Padaftanggal  : 07 April 2021
- /An;Rektor
' o/ v Deke
—
2
i

Tembusan ¥

1. Rektor UIN Ar-Raniry di Banda Aceh; OE; /

2. Katua Prodi Pendidikan Teknologi Informasi: e S

3. Pembimbing yang bersangkutan unluk dimeklumi dan diaksanak

4 Yang bersangkutan.
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Lampiran 2 : Permohonan Dekan Untuk Izin Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI AR-RANIRY
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
JL Syeikh Abdur Rauf Kopelma Darussalam Banda Aceh

Telepon : 0651- 7557321, Email : uin@ar-raniy.ac.id

Nomor : B-8621/Un.08/FTK-I/TL.00/05/2021

Lamp :-
Hal : Penelitian Ilmiah Mahasiswa
Kepada Yth,

h dan Kab. Aceh Besar

Kepala Cabang Dinas Pendidikan Wilayah Kota Banda Ace

Assalamw’alaikum Wr.Wbh. =
Pimpinan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry dengan ini menerangkan

bahwa:
Nama/NIM : TIYA SAFITRI / 170212036
Semester/Jurusan : VIII / Pendidikan Teknologi Informasi

Alamat sekarang : Desa Rukoh Darusssalam Kota Banda Aceh
mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
mbaga yang Bapak pimpin dalam rangka

mbelajaran Praktikum Online Berbasis

Saudara yang tersebut namanya diatas benar
SMKN 5 Telkom

bermaksud melakukan penelitian ilmiah di le

penulisan Skripsi dengan judul Efektivitas Pe
Guided Inquiry Terhadap Keterampilan dan Berfikir Kreatif Siswa

Banda Aceh
Demikian surat ini kami sampaikan atas perhatian dan kerjasama yang baik, kami

mengucapkan terimakasih.
Banda Aceh, 28 Mei 2021

an. Dekan
Wakil Dekan Bidang Akademik dan

Kelembagaan,

Berlaku sampai : 20 Agustus
2021 - Dr.M.
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Lampiran 3 : Permohonan Izin Penelitian Oleh Dinas Pendidikan

PEMERINTAH ACEH
DINAS PENDIDIKAN
CABANG DINAS WILAYAH KOTA BANDA ACEH
DAN KABUPATEN ACEH BESAR

Alamat: Jalan Geuchik H. Abd. Jalit No. | Gampong Lamlagang, Kec. Banda Raya, Kota Banda Aceh KodePos: 23239
Telepon: (0651) 7859512, Fakaimile: (0651) 7559513, Banail: cabang disdik 19gmiloom

REKOMENDASI
Nomor: 4213/G.1/ /67a 12021

Kepala Cabang Dinas Pedidikan Wilayah Kota Banda Aceh dan Kabupaten Aceh Besar
dengan ini memberikan Rekomendasi kepada :

Nama : Tiya Safitri

NIM 1 170212036

Jurusan . Pendidikan Teknologi Informasi

Semester 2 Vill

Judul Skripsi . Efektivitas Pembelajaran Praktik Online Berbasis Guided Inquiry
Terhadap Ketrampilan dan Berpikir Kreatif Siswa SMKN 5§
Telkom Banda Aceh.

Untuk melakukan penelitian pada SMKN 5 Telkom Banda Aceh, sesuai surat Dekan
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Nomor : B-
8621/UN.08/FTK-I/TL.00/05/2021 tanggal 28 Mei 2021.

Demikian Rekomendasi ini dikeluarkan untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Banda Aceh, 31 Mei 2021
KEPALA CABANG DINAS PENDIDIKAN
WILAYAH KOTA BANDA ACEH rN

PATEN ACEH BESAR

) A~
1BAL AR, ST, M.Si
TINGKAT |

B ecovansan 0) ecbdisgia ’guwum
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Lampiran 4 : SK Telah Melakukan Penelitian

PEMERINTAH ACEH
DINAS PENDIDIKAN
SMK NEGERI 5 TELKOM BANDA ACEH

5 Stbon 1 Dvmortala No § Lampineung kot aods Aceh Kude Pos 21124
felphax (0631 ) 7352314 Emnmt min‘kumw‘ . com Website smknStelkombandsaceh sch 1d

Nomor : 070. Umum /20'}/ 2021
Lamp :

Hal - Telah mengadakan Penelitian

Kepada :

Dekan Fakultas UIN Ar-Raniry

Di
Tempat

Assalamualaikum Wr.. Wh...

Sehubungan dengan surat dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry Nomor:
421.3/G.1 / 1678/ 2021 tanggal 31 Mei 2021 perihal pada pokok surat, dengan ini
kami sampaikan bahwa :

Nama : Tiya Safitri
NIM 1 170212036
Prodi / jurusan : Pendidikan Teknologi Informasi

Telah selesai mengadakan penelitian / pengumpulan data pada SMK Negeri 5 Telkom
Banda Aceh, pada tanggal 31 Mei s.d 21 Juni 2021.

Demikian surat ini diberikan untuk dapat dipergunakan sebagimana mestinya,
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Lampiran 5 : Nota Usul Munagasyah

NOTA usuL MUNAQASYAH SKRIPS| PROGRAM s.-1
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN (FTK) UIN AR-RANIRY BANDA ACEH
SEMESTER GANJIL TAHUN AKADEMIK 202072021

Nomor 1 B-99/PTI07/2021 Tanggal : 14 Juli 2021
Ketua Prodi Pendidikan Teknologi Informasi, menerangkan bahwa:

Nama / NIM : Tiya Safitri / 170212036
Tempat & Tgl. Lahir  : Sei Bulu, 25 Juli 1999
Kab. / Kota : Asahan

Beban SKS yang Telah Diselesaikan 1132
Total Nilai 1 446
IPK 1 3.38

Lulus Ujian Komprehensif dengan Nilai : 78 (B+)

Ujian Komputer

: Fotocopy Sertifikat/Surat Keterangan Lulus

Lulus Ujian TOEFL/TOAFL : Fotocopy Sertifikat/Surat Keterangan Lulus, dengan Nilai: ...
Lulus Baca AFQur'an (Tahsin) : Folocopy Sertifikat/Surat Keterangan Lulus, dengan Nilai; 85.8
Penasehat Akademik : Andika Prajana , M. Kom

K KU telah disetujui Pembimbing dengan Judul:
Efektivitas Pembelajaran Praktikum Online Berbasis Guided Inquiry Terhadap Keterampilan dan Berfikir Kreatif Siswa

SMKN 5 Telkom Banda Aceh

Pembimbing Pertama : Khairan AR, M. Kom
Pembimbing Kedua : Rahmat Musfikar, M.Kom

Kami usulkan untuk menempuh Ujian' Skripsi dengan susunan Tim Penguiji sebagai berikut: 2

NoJ Susunan Tim Nama Bidang

1. |Ketua Khairan AR, M. Kom Permasalahan, Metodologi dan Teknik Penulisan
2. |Sekretaris Nurul Fajri, S.Pd Sekretaris

3. |Penguji | Rahmat Musfikar, M.Kom Teori/Subtansi

4. |Penguiji Il Mursyidin, M.T Hasll Penelitian

Hari dan Tanggal Sidang

Pukul

Cek List

Diperbanyak 10 lembar, masing-masing copy supaya diserahkan kepada:

- Tim Penguji 4 orang (Beserta Skripsi, Lembaran Soal dan Daftar Nilai)
Perlengkapan Administrasi, di Sle Alumni dengan persyaratannya

. Urusan Tempat (Khairul Satpam) 1 Lembar

Kasubbag. Keuangan, Lampirkan SK Bimbingan 2 Lembar

N O s wN A

. Kajur/Keprodi 1 Lembar
. Mahasiswa yang bersangkutan
. Lembar Asli dan Transkrip Nilai 1 rangkap dik

Ketua Prodi Pendidikan Teknologi Informasi,
M,
Yusran, M. Pd

: Senin, 26 Juli 2021
: 14.00 wiB Ruang: Daring

Wakil Dekan | Bidang Akademik,

balikan ke Tempat P an
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Lampiran 6 : Data Awal Wawancara

Pertanyaan

Jawaban

Bagaimana pelaksanaan pembelajaran

selama pandemi?

Secara daring/online, baik

teori atau praktek

Aplikasi apa saja yang anda pakai selama
proses belajar mengajar?

Zoom, classroom

Anda pernah melaksanakan aktivitas

praktikum secara online?

Pernah, saat pandemi

Menurut anda bagaimana proses

pembelajaran praktikum secara online?

Kurangnya menguasai
keterampilan dan berpikir

kreatif siswa

Model pembelajaran apa yang anda

gunakan?

Konvensional pada

penjelasan materi

Bagaimana hasil belajar peserta didik

setelah melakukan praktikum online?

Menurun, baik pada
keterampilan dan berpikir
kreatifnya dilihat dari
perolehan nilai
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Lampiran 7 : Uji Normalitas Kolmogorov Smirnov Keterampilan dan Berpikir

Kreatif

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

I 28
Mormal Parameters®® Mean 0000000
Std. Deviation 865220784

Most Extreme Differences  Absolute 202
Positive 202

Megative -.0494

Test Statistic .202
Asymp. Sig. (2-tailed) A05°

a. Test distribution is Mormal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefars Significance Correction.

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

I 28
Normal Parameters®® Mean .0oooooo
Std. Deviation 7.31870288

Most Extreme Differences  Absolute 194
Positive 194

Megative -136

Test Statistic 194
Asymp. Sig. (2-tailed) A0a°

a. Test distribution is Marmal.

h. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Linstandardiz

ed Residual

M 28
Mormal Parameters™® Mean .00oooao
Stdl. Deviation 11.33966326

Most Extreme Differences  Absolute 211
Positive 211

Megative -143

Test Statistic 211
Asymp. Sig. (2-tailed) A02°

a. Test distribution is Marmal.

b Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.
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Lampiran 8 : Uji Homogenitas Keterampilan dan Berpikir Kreatif

Test of Homogeneity of Variances

Keterampilan

Levene
Statistic df df2 Sig.
1.724 1 a4 Ja5

Test of Homogeneity of Variances

Berpikir Kreatif
Levene
Statistic df1 df2 Sig.
32 1 a4 334

Test of Homogeneity of Variances

Gabungan
Levene
Statistic df1 df2 Sig.
000 1 54 1.000
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Lampiran 9 : Uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronhach's
Alpha

M oof ltems

734

20
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Lampiran 10 : Uji Hipotesis Keterampilan dan Berpikir Kreatif (pretest & posttest)

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval ofthe
Std. Error Difference
Mean Std. Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair1  Sebelum diberikan
perlakuan - Setelah diberi | -29 28571 9.39959 1.77643 -32.93065 -25.64078 -16.486 27 ooo
perlakuan
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of the
Std. Error Difference
Mean Std. Deviation Mean Lawer Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair1  Sebelum diberikan
perlakuan - Setelah diberi | -31.07143 7.85955 1.48531 -34.11904 -28.02331 -20.919 a7 oo
perlakuan
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of the
Std. Error Difference
Mean St Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair1  Sebelum diberikan
perlakuan- Setelah diberl | -60.00000 13.05260 246671 -65.06127 -54.93873 | -24.324 27 000
perlakuan
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Lampiran 11 : Lembar Praktikum Siswa

SMK Negeri 5 Telkom | Judul MENGENAL PERANGKAT
Banda Aceh EKSTERNAL PERIPHERAL
Nama
SK: Sistem Komputer | No
Tanggal
KD: Perangkat Kelas/Smstr | X-RPL/2
Eksternal Peripheral

A. TUJUAN PRAKTIKUM
1. Siswa dapat memahami dan menjelaskan tentang peripheral eksternal
2. Siswa dapat mengenal peripheral input'output

Siswa dapat mengenal peripheral storage

Siswa dapat mengenal peripheral output

Siswa dapat mengevaluasi perangkat eksternal

L

B.ALAT DAN BAHAN

1
4

el

C. KESEHATAN DAN KESELAMATAN KERJA
1. Berdo'alah sebelum memulai kegiatan belajar.
1. Bacalah dan pahami petunjuk praktikum pada setiap kegiatan belajar
3. Ikuti petunjuk dan instruksi gum pembimbing
4. Jangan makan dan minum saat praktikum
5. Gunakanlah komputer sesuai fungsinya dengan hati-hati
6. Setelah selesai, matikan komputer dengan benar

D. LANDASAN TEORI
1. Jelaskan perbedaan antara peripheral input/output, peripheral storage dan peripheral
output 7!

Jawab:

2. Jelaskan (dengan bahasa anda sendiri) mengapa peripheral ifu penting dalam membantu

proses pekerjaan manusia?
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SOERRRERERRNNND

RirRcRninnnng}
RECERRRRRANIEm B
T

AL

Nama Produk: Kevboard Tvpe 342 (hama
contoh)

Deskripsi merupakan pranti vang terdin dan
serangkaian tombol alfanumerik, punction
kevs, dan special kevs vang digunakan untuk
memasukan data ke komputer

Merk : Genms

Kisaran Harga : Rp. 45.000
Kekurangan'kelebiban produk (bila ada):
kevboard masih menggunakan kabel, belum

wireless

Nama Produk
Deskripsi

Merk
Kisaran harga : Rp
Kekurangankelebihan produk (bila ada)

NO

PERIPHERAL STORAGE

KETERANGAN / IDENTIFIKASI

Nama Produk’

Merk :
Kisaran Harga :

(]

Nama Produk:
Deskripsi:
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SMK Negeri 5 Telkom Judul Karakteristik Set Instruksi
Banda Aceh

Nama
SK: Sistem Komputer No
Tanggal
KD: Karakteristik Set Kelas/Smstr | X-RPL/2

Instruksi

A. TUJUAN PRAKTIKUM
1. Siswa dapat memahami apa itu karakter set instruksi
2. Siswa mampu menjelaskan karakter set mstruksi

3. Siswa menjabarkan tipe, fungsi & penjelasan karakter set instruksi

B.ALAT DAN BAHAN
13
>

3.

C. KESEHATAN DAN KESELAMATAN KERJA
1. Berdo'alah sebelum memulai kegiatan belajar.
2. Bacalah dan pahami petunjuk praktikum pada setiap kegiatan belajar
3. Ikuti petunjuk dan instruksi guru pembimbing
4. Jangan makan dan minum saat praktikum
5. Gunakanlah komputer sesuai fungsinya dengan hati-hati
6. Setelah selesai, matikan komputer dengan benar

D.LANDASAN TEORI
1. Apakah yang dimaksud dengan instruksi?
Jawab:
2. Apakah yang dimaksud dengan operasi?
Jawab:
3. Apakah yang dimaksud dengan struktur percabangan?
Jawab:
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E. LANGKAH KERJA

1. Persiapkan semma peralatan dan bahan pada tempat vang aman.

il o

&

2. Amati semua komponen vang ada.

Buka dan bacalah buku manual reference.

Dengan bantuan internet labukan praldiloom komputer
Laporkan hasil praktikum pada guru pembimbing.
Matikan komputer/laptop lalu rapikan tempat praktek

F. ANALISIS HARDWARE DAN SOFTWARE

NO | NAMA IDENTIFIKASI
1 Sistem Operasi
2 Aplilkcasi Browser
3 PC (Prosessor)
Harddisk
RAM
4 Mouse
5 Kevboard
6 Monitor
7 Flash Disk (jika ada) Merk:
Kapasitas:
g Micro 5D (jika ada) Merk:
Kapasitas:

G. HASIL PENGAMATAN TENTANG SET INSTRUKSI DAN KARAKTERISTIKNYA
Tuliskan hasil pengamatanmu tentang set instruksi dan karakteristiknyva pada tabel berikut ini :

NO Elemen Instruksi

Fungsi

1

2

3

H. HASIL PENGAMATAN TENTANG TIPE TIPE INSTRUKSI

Tuliskan hasil pengamatanmu tentang tipe tipe instruksi pada tabel berikut ini :

NO Tipe Instruksi

Penjelasan

1
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I. HASIL PENGAMATAN TENTANG TIPE TIPE OPERAND
Tuliskan hasil pengamatanmu tentang tipe tipe operand pada tabel berikut i :

NO Tipe Operand Penjelasan

1

3
-

3

J. HASIL PENGAMATAN TENTANG TIPE TIPE OPERASI
Tuliskan hasi pengamatanmu tentang tipe tipe operasi pada tabel berikut ini :

NO Tipe Operasi Penjelasan

1

0
-

3

K. HASIL PENGAMATAN TENTANG STRUKTUR PERCABANGAN
Tuliskan hasi pengamatanmu tentang Struktur Percabangan pada tabel berikut mi :

NO Struktur Percabangan Penjelasan

1

2

I. HASIL KERJA
1. Kesimpulan :

2. Hasil Praktikum :
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Fungsi CPU

SMK Negeri S Telkom Judul Struktur dan Fungsi CPU
Banda Aceh
Nama
SK: Sistem Komputer No
Tanggal
KD: Struktur dan Kelas/Smstr | X-RPL2

A. TUJUAN PRAKTIKUM

1. Siswa dapat memahami struktur CPU
2. Siswa dapat memahami fungsi CPU

3. Siswa dapat memahami struktur dan fungsi CPU

B. ALAT DAN BAHAN
1

-
-

3.

C. KESEHATAN DAN KESELAMATAN KERJA
1 Berdo'alah sebelum memulai kegiatan belajar.

2. Bacalah dan pahami petunjuk praktikum pada setiap kegiatan belajar
3. Ikuti petunjuk dan mstruksi guru pembmbing

4. Jangan makan dan minum saat praktikum
5. Gunakanlah komputer sesuai fungsinva dengan hati-hati

6. Setelah selesai, matikan komputer dengan benar

D. LANDASAN TEORI

1. Apakah vang dimaksud dengan komputer?

Jawab:

2. Apakah vang dimaksud dengan struktur komputer?

Jawab:

3. Apakah vang dimaksud dengan register?

Jawab:
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E. LANGKAH KERJA

1. Persiapkan semma peralatan dan bahan pada tempat vang aman.
Amati semua komponen yang ada.
Buka dan bacalah buku manual reference.
Dengan bantuan internet lakukan praktikum struktur dan fungsi CPU
Laporkan hasil praktikum pada guru pembimbing.

ok W

F. ANALISIS HARDWARE DAN SOFTWARE

NO [ NAMA IDENTIFIKASI
1 Sistem Operasi
2 | Aplikasi Browser
3 PC (Prosessor)
Harddisk
RAM
4 Mouse
5 Kevboard
6 Monitor
7 Flash Disk (jika ada) Merk:
Kapasitas:
8 Micro SD (jka ada) Merk:
Kapasitas:

G. HASIL PENGAMATAN TENTANG STRUKTUR DAN FUNGSI CPU
Tuliskan hasil pengamatanmu tentang struktur dan fungsi CPU pada tabel berikut ni

NO Komponen CPU Fungsi

1

2

H. HASIL PENGAMATAN TENTANG CONTROL UNIT
Tuliskan hasil pengamatanmu tentang control unit pada tabel benkut ini:

NO Komponen CPU Fungsi
1 Tugas CU
2 Fungsi CU
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1. HASIL PENGAMATAN TENTANG REGISTER
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Lampiran 12 : Hasil Turnitin

Tiya Safitri Chek

COFRIGINALITY FEPORT

20 LT

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS

83

STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

digilib.iain-
palangkaraya.ac.id

H

D

Internet SoutTce

repositoryradenintan.ac.id

Internet Soutrce

o

3%

media.neliti.com

Internet Soutce

W

1%

www.scribd.com

Internet Source

=

J

eprints.uny.ac.id

Internet Soutce

H

|

Submitted ' to Sam Ratulangi
Universitas

o

1%

Student Faper

journal.unpak.ac.id

Internet Sowtce

o

1%

Submitted to Pendidikan
Universitas

Indonesia

co

| {2

Student Paper

www.scilit.net

Internet Source

[

<1%
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Lampiran 13 : Foto Kegiatan Penelitian

/ 3

¥ ZahraHDY - . MUSYARI ALFARIS \ «++ Bar_Gaming «+» M.Dzabal Nuar
§\1\
/P'; Q

w(‘

«« Tasha Amanda 1ad Jauz: ¥ Marisa Ulfa

Detail rapat ~ 9 P ‘Zl
Presentasikan sekarang
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¥ Mifdaul Syifa

W Rizky Ramazan

Detail rapat ~ 9 - El :
Presentasikan sekarang

IND

2
07/06/2021

.

Dogn Lo Rdoencss  Malngs Nisho  Degn  Lyou  Q Telmewhatyousanttodo

Pate 9 odii
¥ Format Pantes Sdect

Cipboard aiscusoh 5 s toting

SMK Negen 3 Lelkom | Judul Karakteristik Set lnstruksi
Wiy Banda Ace
N L
Al [ Nama
SK: Sistem Komputer | No
Tangzal
KD: Karakteristik Sot | KelasSmstr | X-RPL2

Instruksi

TUJUAN PRAKTIKUM
1. Siswa dapat memshami apa it karakier set instriksi

Siswa mampu mesjelaskan kacaker set instruksi

3. Siswa menjabarkan tipe, fungsi & penjelasen karakter set instrukesi

ALAT DAN BAHAN
1

" KESEHATAN DAN KESELAMATAN KERJA

Detail rapat A~ Anda sedang memberikan :
presentasi
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