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ABSTRAK

Riani, Nina. 2015. Penerapan Model Pembelajaran Take and Give dalam
Materi Ajar Media Komunikasi Data Jaringan Pada Jurusan Multimedia
SMKN 1 Kersana. Skripsi, Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas
Negeri Semarang. Dosen Pembimbing Dr. H. Eko Supraptono, M.Pd.

Kurangnya model pembelajaran yang inovatif menjadi salah satu faktor
rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran jaringan dasar SMKN 1
Kersana, hal ini dapat dilihat dari nilai rata-rata ulangan siswa 2 tahun terakhir
yaitu pada tahun ajaran 2013/2014 nilai rata-rata 76,83 dan pada tahun ajaran
2014/2015 nilai rata-rata 75,95. Tujuan dilakukan penelitian ini yaitu
menganalisis kevalidan multimedia Adobe Flash pada penerapan model
pembelajaran Take and Give dan menganalisis peningkatan hasil belajar siswa
dalam materi ajar media komunikasi data jaringan.

Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
menerapkan model pembelajaran Take and Give berbantuan multimedia Adobe
Flash. Subjek penelitian adalah siswa kelas X Jurusan Multimedia SMKN 1
Kersana sebanyak 40 siswa. Adapun teknik analisis data yang digunakan adalah
analisis deskriptif kuantitatif untuk hasil observasi dan uji validasi media.

Hasil penelitian yang terukur dari penerapan model pembelajaran Take
and Give berbantuan multimedia Adobe Flash dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Terbukti dari persentase jumlah siswa yang memenuhi Kriteria Ketuntasan
Minimum (KKM) pada siklus 1 sebesar 77,5% dan pada siklus kedua meningkat
menjadi 87,89%. Sedangkan kevalidan multimedia terukur dari hasil validasi yang
dilakukan pakar media dengan persentase 87,22% yang tergolong dalam kategori
“sangat baik”. Dengan demikian penerapan model pembelajaran Take and Give
dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi ajar media komunikasi data
jaringan dan multimedia yang digunakan dinyatakan valid. Oleh sebab itu
penerapan model pembelajaran Take and Give berbantuan multimedia Adobe
Flash benar-benar dapat diterapkan pada mata pelajaran jaringan dasar sehingga
dapat mencapai tujuan pembelajaran yang ditargetkan. Penggunaan multimedia
dalam penerapan model pembelajaran’ Take and Give disarankan untuk lebih
interaktif dan menarik sehingga mampu meningkatkan motivasi siswa dalam
belajar.

Kata Kunci : Model Pembelajaran take and give, Multimedia adobe flash, Hasil
Belajar, Media Komunikasi Data Jaringan
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1.Latar Belakang

Berdasarkan Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional (UUSPN)
No0.20 Tahun 2003 (Dalam Munib, 2010:33) Pendidikan merupakan salah satu
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan negara. Dalam pelakasanaan program pendidikan yang
baik dibutuhkan suasana dan proses pembelajaran yang menyenangkan sehingga
mampu mempengaruhi peningkatan hasil belajar siswa dalam bidang ilmu
pendidikan tertentu.

Prestasi belajar merupakan suatu bukti keberhasilan seorang siswa dalam
melakukan kegiatan belajar sesuai bobot yang dicapainya.(Winkel dalam Sunarto,
2009). Dalam lingkup pendidikan (sekolah), peran guru sangat dibutuhkan dalam
meningkatkan prestasi belajar siswa. Menurut Yuliastini (2015 : 2) Guru sebagai
pendidik tidak hanya terfokus pada transfer ilmu saja melainkan juga harus dapat
mengubah perilaku, memberikan dorongan positif sehingga termotivasi,
memberikan suasana belajar yang menyenangkan agar siswa dapat berkembang
semaksimal mungkin.

Dalam proses pembelajaran,seorang guru dikatakan berhasil melaksanakan

pembelajaran apabila hasil akhir atau hasil belajar siswa memiliki hasil yang



memuaskan yaitu nilai yang dicapai sudah diatas KKM (Kriteria Ketuntasan
Minimum).

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SMK Negeri 1 Kersana
pada tanggal 20 Juni 2015 tentang model pembelajaran yang dilakukan pada
jurusan multimedia, menurut kaprodi multimedia yaitu bapak Edy Setiawan
menyampaikan bahwa pada umumnya pembelajaran dilakukan dengan model
ceramah, demonstrasi, presentasi, dan praktikum.

Sedangkan menurut Bapak Mulyadi selaku guru pengampu mata pelajaran
jaringan dasar, hasil belajar siswa terhadap mata pelajaran jaringan dasar
cenderung rendah karena siswa sendiri lebih tertarik melakukan praktikum
langsung dibandingkan mempelajari secara teori, namun pada kenyataannya
dalam belajar siswa membutuhkan teori yang matang sehingga untuk
mengaplikasikannya dalam pembelajaran praktikum lebih mudah.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Edy Setiawan selaku Kaprodi
Multimedia, proses pembelajaran yang berlangsung di kelas pada mata pelajaran
jaringan dasar, model pembelajaran yang digunakan guru masih bersifat
konvensional yaitu menggunakan model ceramah yang. artinya guru cenderung
lebih aktif dibandingkan siswanya sehingga siswa cenderung pasif dan kurang
memperhatikan guru saat menjelaskan materi yang dipelajari.

Di samping itu, jurusan Multimedia di SMKN 1 Kersana merupakan salah
satu jurusan yang baru saja didirikan 2 tahun terakhir, untuk itu perlu adanya
metode pembelajaran baru yang lebih inovatif sehingga mampu menambah
wawasan guru dalam mengajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa

lebih baik lagi.



Selanjutnya, berdasarkan temuan dokumen yang bersumber dari Bapak
Edy Setiawan selaku Kaprodi Multimedia dan Bapak Mulyadi selaku Guru Mata
Pelajaran diperoleh nilai rata-rata ulangan harian siswa 2 tahun terakhir pada mata
pelajaran jaringan dasar masih tergolong rendah, karena target ketuntasan yang
ditentukan oleh guru mata pelajaran jaringan dasar yaitu sebesar 80. Begitupula
dengan nilai rata-rata yang diperoleh dari tahun ajaran 2013/2014 hingga tahun
ajaran 2014/2015 mengalami penurunan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
tabel 1.1 berikut ini :

Tabel 1.1 Nilai rata-rata ulangan harian siswa

No | Tahun Ajaran KKM Nilai rata-rata siswa
1. 2013/2014 70 76,83
2. 2014//12015 70 75,95

Berdasarkan permasalahan yang ada, perlu adanya model pembelajaran
baru yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga siswa dapat lebih
aktif di kelas dan dapat menguasai pelajaran sesuai dengan yang diharapkan.
Beberapa ahli percaya bahwa suatu mata pelajaran benar-benar dikuasai banyak
apabila peserta didik mampu mengajarkan kepada peserta lain (Mega, 4:2014).
Silberman (2010) menyatakan bahwa “mengajar teman sebaya memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mempelajari sesuatu yang baik pada
waktu yang sama pada saat ia menjadi narasumber bagi yang lain”.

Selain itu, pembelajaran jaringan dasar khusnya materi ajar media jaringan
sebagian besar berisi teori, sehingga siswa dituntut untuk memahami materi

tersebut karena materi pada mata pelajaran jaringan dasar merupakan materi dasar



untuk siswa mengenali jenis-jenis media yang nantinya akan dijadikan bekal
untuk masuk ke pelajaran praktikum, sehingga secara teori siswa sudah matang
mempelajari jenis-jenis media tersebut.

Ada beberapa alasan mengapa siswa cenderung lebih pasif dikelas dan
monoton hanya mendengarkan guru menjelaskan pelajaran. Menurut Richard
(2007:1) Siswa yang lemah bekerja secara individual cenderung menyerah ketika
mereka terjebak namun Kketika mereka bekerja secara kooperatif, mereka
melanjutkannya.begitupun dengan siswa yang kuat dihadapkan dengan tugas
untuk menjelaskan dan mengklarifikasi materi kepada siswa lemah sering
menemukan celah dalam pemahaman mereka, namun siswa yang bekerja sendiri
cenderung menunda menyelesaikan tugas tapi ketika mereka tahu orang lain
mengandalkan mereka, mereka akan termotivasi untuk melakukan pekerjaan pada
waktu yang tepat.

Selain itu, Latuheru (Dalam Yuliastini (2015:3)) menyatakan bahwa dalam
pembelajaran, peranan multimedia menjadi semakin penting, karena media-media
tersebut dirancang untuk saling melengkapi sehingga seluruh sistem menjadi
berdaya guna dan tepat guna, dimana suatu kesatuan menjadi lebih baik daripada
jumlah bagian-bagiannya.

Dari uraian diatas, maka dapat ditemukan solusi bahwa model
pembelajaran yang tepat untuk diterapkan pada mata pelajaran jaringan dasar
materi ajar media komunikasi data jaringan yaitu model pembelajaran Take and
Give berbantuan multimedia Adobe Flash dimana strategi pembelajaran Take and
Give ini digunakan agar siswa mampu menjadi narasumber dan mitra belajar yang

baik bagi teman-teman yang lain. Oleh karena itu, siswa dituntut untuk



bertanggung jawab atas materi yang ia pelajari sehingga mampu berkomunikasi
dan menyampaikan materi tersebut dengan baik kepada temannya, begitu pula
siswa yang menerima informasi agar dapat menangkap materi yang disampaikan
temannya dengan baik.

Menurut Widodo (2009) (Dalam Mega (4:2014)) model pembelajaran
Take and Give memiliki beberapa karakteristik, yaitu : interaktif, inspiratif,
kreatif, menantang dan menyenangkan.

Istilah Take and Give sering diartikan “saling menerima dan saling
memberi”. Take and Give merupakan strategi pembelajaran yang didukung oleh
penyajian data yang diawali dengan pemberian kartu kepada siswa. Di dalam
kartu ada catatan yang harus dikuasai atau dihafal masing-masing siswa. Siswa
kemudian mencari pasangannya masing-masing untuk bertukar pengetahuan
sesuai dengan apa yang didapatnya dari kartu, lalu kegiatan pembelajaran diakhiri
dengan mengevaluasi siswa dengan menanyakan pngetahuan yang mereka miliki
dan terima dari pasangannya. (Huda, 2014:241).

Menurut Rizky Rahman (2008:5) adobe flash merupakan software yang
banyak dipakai. oleh para profesional web karena kemampuannya yang
mengagumkan dalam menampilkan multimedia, menggabungkan unsur teks,
grafis, animasi, suara, serta interaktivitas bagi pengguna program animasi internet.

Adobe Flash merupakan program yang bisa menghasilkan file kecil
(ringan) sehingga mudah diakses pada halaman web tanpa membutuhkan waktu
loading lama. Adobe Flash menghasilkan file dengan ekstensi .fla, file ini juga

dapat disimpan dalam format .swf agar dapat dibuka tanpa menginstall perangkat



lunak Adobe Flash, namun cukup menggunakan flash player yang dipasang pada

browser berbasis windows (Widi, 57:2011).

Adobe Flash merupakan software yang mampu menghasilkan file
presentasi, games, film, CD interaktif maupun CD pembelajaran, serta untuk
membuat situs eb yang interaktif, menarik, dan dinamis (Widi, 58:2011).

Adanya multimedia Adobe Flash dalam penerapan model pembelajaran
Take and Give diharapkan dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran
yang berlangsung dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang lebih
inovatif sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan ketertarikan siswa dalam
belajar.

Dari latar belakang tersebut, maka dalam penelitian ini penulis mengambil
judul “PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN TAKE AND GIVE DALAM
MATERI AJAR MEDIA KOMUNIKASI DATA JARINGAN PADA JURUSAN
MULTIMEDIA SMKN 1 KERSANA”
1.2.1dentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi
permasalahan-permasalahan yang dihadapi adalah sebagai berikut :

a. Pada SMK Negeri 1 Kersana, dapat dilihat bahwa model pembelajaran yang
diterapkan masih bersifat konvensional dan media pembelajaran yang
digunakan masih perlu untuk dikembangkan lagi sehingga kemampuan siswa
dalam memahami pelajaran dapat ditingkatkan lagi.

b. Rendahnya perhatian dan konsentrasi belajar siswa selama proses

pembelajaran berlangsung.



C.

Perhatian siswa cenderung berpusat pada praktikum dan kurang

memperhatikan pelajaran secara teori.

1.3.Pembatasan Masalah

Penulis membatasi masalah dalam penelitian ini agar tidak terlalu meluas

serta menghindari kesalahpahaman, maka batasan masalahnya sebagai berikut :

a.

Model pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran Take and
give berbantuan multimedia adobe flash guna meningkatkan hasil belajar
siswa.

Materi yang digunakan dalam penelitian ini tentang media komunikasi data
jaringan pada mata pelajaran jaringan dasar jurusan multimedia SMKN 1
Kersana.

Hasil belajar siswa yang diukur, yaitu afektif, psikomotor dan kognitif yang
diambil dari proses pembelajaran dan evaluasi belajar yang berupa test
evaluasi pada siklus 1 dan siklus 2.

Pengamatan dilakukan pada 40 siswa kelas X jurusan multimedia SMK

Negeri 1 Kersana.

1.4.Perumusan Masalah

Rumusan masalah yang penulis kemukakan adalah :
Bagaimana penerapan model pembelajaran Take and Give dalam materi ajar
media komunikasi data jaringan?
Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa dalam materi ajar media
komunikasi data jaringan dengan diterapkannya model pembelajaran Take

and Give berbantuan multimedia Adobe Flash?



C.

Bagaimana sikap siswa terhadap penerapan model pembelajaran Take and
Give berbantuan multimedia Adobe Flash dalam materi ajar media

komunikasi data jaringan?

1.5.Tujuan Penelitian

Tujuan diadakannya penelitian ini adalah :
Menganalisis penerapan model pembelajaran Take and Give dalam materi
ajar media komunikasi data jaringan.
Menganalisis peningkatan hasil belajar siswa dalam materi ajar media
komunikasi data jaringan dengan diterapkannya model pembelajaran Take
and Give berbantuan multimedia Adobe Flash.
Menganalisis sikap siswa terhadap penerapan model pembelajaran Take and
Give berbantuan multimedia Adobe Flash dalam materi ajar media

komunikasi data jaringan.

1.6.Manfaat Penelitian

a.

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu :
Bagi Guru
1. Sebagai salah satu alternatif model pembelajaran yang dapat diterapkan
pada mata pelajaran jaringan dasar dengan tujuan dapat meningkatkan
kualitas belajar siswa.
2. Sebagai sarana pengembangan bagi guru dalam pengelolaan siswa baik

berupa media, metode maupun referensi belajar.



b. Bagi Siswa

1.

Menambah pengetahuan dan memberikan kemudahan dalam
memahami/menghafal materi sehingga mampu meningkatkan hasil
belajar siswa.

Memberikan pembelajaran bagaimana menerima dan memberi (take and
give) kepada teman yang membutuhkan sehingga ilmu yang di diperoleh

dapat bermanfaat.

c. Bagi Peneliti

1.

Sebagai salah satu sarana belajar sehingga ketika terjun ke dunia
pendidikan sudah lebih siap menghadapi masalah-masalah pembelajaran
yang ada.

Dapat dijadikan sumber referensi atau pembanding bagi penelitan

berikutnya.

1.7 Penegasan lIstilah

Untuk menghindari kekeliruan dan kesalahpahaman terhadap skripsi yang

berjudul “Penerapan Metode Take And Give Dalam Materi Ajar Media

Komunikasi Data Jaringan Pada Jurusan Multimedia SMKN 1 Kersana” maka

diperlukan adanya penegasan istilah'sebagai berikut :

a. Model Pembelajaran Take and Give

Istilah Take and Give disebut juga dengan ‘“saling memberi dan

menerima”, dimana istilah ini juga yang digunakan sebagai intisari dari

penggunaan model Take and Give. Jadi maksud dari pembelajaran Take and

give yaitu serangkaian penyajian data yang diawali dengan penjelasan materi

pelajaran oleh guru dan dilanjutkan pemberian kartu kepada sisiwa yang di
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dalamnya terdapat catatan materi yang telah dibahas sebelumnya dan materi
tersebut harus dikuasai atau dihafal oleh masing-masing siswa kemudian siswa
mencari pasangan masing-masing untuk bertukar pengetahuan yang
didapatkan dari kartu yang dia miliki dan kegiatan pembelajaran diakhiri
dengan mengevaluasi siswa dengan menanyakan pengetahuan yang telah

diperoleh dari pasangannya(Huda,2014:241).

Hasil Belajar

Hasil belajar adalah terjadinya perubahan dari hasil masukan pribadi
berupa motivasi dan harapan untuk berhasil dan masukan dari lingkungan
berupa rancangan dan pengelolaan motivasional tidak berpengaruh terhadap
besarnya usaha yang dicurahkan oleh siswa untuk mencapai tujuan belajar
(Keller dalam H Nashar, 2004 : 77).
Media Komunikasi Data jaringan

Merupakan perangkat keras yang dibutuhkan untuk membangun
sebuah komputer baik hardware maupun software yaitu minimal dua buah
komputer, network interface card, serta perangkat lain seperti hub, repeater,
router, bridge, file server, dan media tranmisi (Supriyanto, 2013:255). Media
komunikasi data_ jaringan terdiri dari beberapa macam, yaitu media jaringan
kabel Unshielded Twisted Pair (UTP), kabel Shielded Twisted Pair (STP),
kabel Coaxial, wireless, fiber optik, dan lain sebagainya.
Adobe Flash

Adobe Flash telah membuktikan dirinya sebagai program animasi dua
dimensi  berbasis vektor dengan kemampuan profesional. Dalam

perkembangannya, Adobe Flash selalu melakukan banyak penyempurnaan
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pada setiap versinya. Adobe Flash menghadirkan fitur-fitur baru yang
menjadikan flash semakin diakui sebagai program yang handal (Andhika,
2013:8).

Flash merupakan software yang memiliki kemampuan menggambar
sekaligus menganimasikannya, serta mudah dipelajari. Flash tidak hanya
digunakan dalam pembuatan animasi, tetapi pada zaman sekarang flash juga
banyak digunakan untuk keperluan lainnya seperti dalam pembuatan game,
presentasi, membangun web, animasi pembelajaran, bahkan dalam pembuatan

film (Dedy, 2011:1).



BAB Il

PUSTAKAN DAN LANDASAN TEORI

2.1 TINJAUAN PUSTAKA
2.1.1 Model Pembelajaran Take and Give

Model pembelajaran Take and Give menurut Prawindya D (Dalam
Dedy (2012:126)), model ini dapat membuat siswa aktif dan mampu bersosialisasi
dengan siswa lainnya sehingga siswa yang tidak aktif dapat ikut termotivasi dalam
kegiatan pembelajaran.Mengajar teman sebaya, memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mempelajari sesuatu yang baik pada waktu yang sama saat ia menjadi
narasumber bagi yang lain.

Menurut Huda (2014:242) komponen penting dalam strategi Take and
Give adalah penguasaan materi melalui kartu, keterampilan bekerja berpasangan
dan sharing informasi, serta evaluasi yang bertujuan untuk mengetahui
pemahaman atau penguasaan siswa terhadap materi yang diberikan didalam kartu
dan kartu pasangannya.

Dengan adanya model ~Take and Give ini--diharapkan siswa dapat
memahami dan menerapkan konsep pembelajaran lebih baik dan tepat, siswa juga
mampu bekerja sama dalam tim dengan baik sehingga pemahaman dalam belajar
dapat lebih meningkat dibandingkan dengan menggunakan pembelajaran
konvensional.

Agar pelaksanaan model pembelajaran Take and Give dapat berjalan
dengan baik dan efektif, ada beberapa langkah yang perlu ditempuh oleh guru.
Berikut adalah langkah-langkah strategi pembelajaran Take and Give menurut

Huda (2014:242), yaitu :

12
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1. Guru mempersiapkan kartu yang akan digunakan dalam proses pembelajaran.

2. Guru mendesain kelas sebagaimana mestinya

3. Guru menjelaskan materi sesuai dengan kompetensi yang ingin dicapai

4. Untuk memantapkan penguasaan siswa, mereka dieri masing-masing satu
kartu untuk dipelajari atau dihafal

5. Semua siswa disuruh berdiri dan mencari pasangan untuk saling memberi
informasi. Tiap siswa harus mencatat nama pasangan pada kartu yang
dipegangnya.

6. Demikian seterusnya hingga setiap siswa dapat saling memberi dan menerima
materi masing-masing (Take and Give)

7. Untuk mengevaluasi keberhasilan siswa, guru dianjurkan memberi
pertanyaan yang tidak sesuai dengan kartu.

8. Strategi ini dapat dimodifikasi sesuai dengan keadaan.

9. Guru menutup pembelajaran.

Strategi pembelajaran Take and Give memiliki kelebihan dan kekurangan
yang dikemukakan olen Huda (2014:243). Kelebihan dari model pembelajaran
Take and Give yaitu antara lain : 1) Dapat dimodifikasi sedemikian rupa sesuai
dengan keinginan dan situasi pembelajaran; 2) Melatih siswa untuk bekerjasama
dan menghargai kemampuan orang lain; 3) Melatih siswa untuk berinteraksi
secara baik dengan teman sekelas; 4) Memperdalam dan mempertajam
pengetahuan siswa melalui kartu yang dibagikan; dan 5) Meningkatkan tanggung
jawab siswa, sebab masing-masing siswa dibebani pertanggungjawaban atas

kartunya masing-masing.
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Sementara itu, strategi ini juga memiliki kekurangan, yaitu : 1) Kesulitan
untuk mendisiplinkan siswa dalam berkelompok; 2) Ketidaksesuaian skill antara
siswa yang memiliki kemampuan akademik yang baik dan siswa yang kurang
memiliki kemampuan akademik; dan 3) Kecenderungan terjadinya free riders
dalam setiap kelompok, utamanya siswa-siswa yang akrab satu sama lain (Huda,

2014:243).

2.1.2 Media Pembelajaran Adobe Flash

Kata media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang secara harfiyah
berarti tengah, perantara atau pengantar. Gerlach dan Ely (1971) (Dalam Arsyad,
2009:3) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah
manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.

Di samping sebagai sistem penyampai atau pengantar, media sering
diganti dengan kata mediator. Menurut Fleming (1987:243) (Dalam Arsyad,
2009:4) mediator adalah penyebab atau alat turut campur tangan dalam dua pihak
dan mendamaikannya. Dengan istilah mediator media menunjukkan fungsi atau
perannya, yaitu mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak utama dalam
proses belajar siswa, .dan, isi. .pelajaran. ..Ringkasnya, media adalah alat
menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan pembelajaran.

Mc Luhan yang dikutip oleh Akhsin(1986:9) (Dalam Kustino,2010:2)
menyatakan bahwa media juga disebut saluran (channel) karena menyampaikan
pesan dari sumber informasi kepada penerima. Dengan demikian, media adalah
segala bentuk dan saluran yang dapat digunakan dalam penyajian informasi untuk

mengantar pesan dari sumber informasi kepada penerima.
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Sedangkan Kustino (2010:4) mengemukakan pendapat pembelajaran
menurut para ahli, yaitu : Degeng (1993:2) pembelajaran adalah upaya untuk
membelajarkan siswa . Schram (1977) mengartikan media pembelajaran sebagai
media komunikasi yang dipakai dalam kegiatan belajar-mengajar, sedangkan
Reiser dan Gagne (1983:5) memandang media instruksional sebagai alat-alat fisik

yang dapat mengkomunikasikan pesan-pesan instruksional.

Sejalan dengan beberapa pendapat di atas, Degeng (1989a:320) (Dalam
(Kustino, 2010:4)). menyebutkan media pengajaran adalah komponen strategi
penyampaian yang dimuati pesan yang akan disampaikan kepada si-belajar,

apakah orang, alat, atau bahan.

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa :

1. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dikenal sebagai hardware
(perangkat keras) , yaitu suatu benda yang dapat dilihat, didengar, atau diraba
dengan panca indera.

2. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai
software (perangkat lunak) yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam
perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada siswa.

3. Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio.

4. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar baik
didalam maupun diluar kelas.

5. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru

dan siswa dalam proses pembelajaran.
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6. Media pendidikan dapat digunakan secara massal (misalnya : radio, televisi),
kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya : modul, komputer, radio
tape/kaset, video recorder).

7. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang berhubungan
dengan penerapan suatu ilmu (Arsyad, 2009:5).

Rachman (1990:114) (Dalam Kustino, 2010:5) mengemukakan fungsi
media pembelajaran yaitu untuk mengatasi keterbatasan pengalaman siswa dan
keterbatasan ruangan kelas; memungkinkan interaksi langsung antara siswa
dengan lingkungan; menghasilkan keseragaman pengamatan; menanamkan
konsep dasar yang benar, konkret, dan realistis; menimbulkan keinginan dan
minat baru; membangkitkan motivasi belajar siswa; memberikan pengalaman

yang integral dari yang konkret ke yang abstrak.

Arsyad (2009:25) menyimpulkan manfaat dari menggunaan media

pembelajaran didalam proses belajar mengajar yaitu sebgai berikut :

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung
antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu.

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa
tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya
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misalnya melalui karyawisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun
binatang.

Dalam penelitian tindakan kelas ini, peneliti memilih media
pembelajaran menggunakan adobe flash cs6. Dengan menggunakan adobe flash
cs6 peneliti dapat lebih leluasa memanfaatkan efek animasi yang telah disediakan
oleh flash sehingga dapat membuat media yang menarik dan baik. Keleluasaan
membuat animasi dalam pembuatan media pembelajaran interaktif dapat
memberikan inovasi baru yang lebih baik sehingga mampu menarik minat siswa
untuk lebih giat belajar.

Flash adalah program animasi berbasis vektor yang banyak
digunakan oleh para animator untuk membuat berbagai animasi. Sekarang ini
program Adobe Flash Pro CS6 telah mampu mengolah teks maupun objek dengan
efek tiga dimensi sehingga tampak lebih menarik (Madcoms, 2013:2). Flash
didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi maupun 3
dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk
membangun media pembelajaran interaktif, game, animasi logo, movie,
pembuatan navigasi pada situs website, blog, dan aplikasi-aplikasi website
lainnya. Adobe flash CS6 dilengkapi dengan action script (perintah tindakan)
sehingga jika ingin membuat media presentasi atau media pembelajaran interaktif
lebih variatif dan tentunya lebih menarik dibandingkan dengan program presentasi

lainnya.
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Di samping itu, menurut Radya (2015:3) adobe flash CS6 memiliki
beberapa kelebihan, diantaranya sebagai berikut :
1. Adanya Action Script
Action Script adalah bahasa skrip Adobe Flash yang digunakan untuk
membuat animasi. Action Script dibutuhkan untuk memberi efek gerak
dalam animasi.
2. Dapat digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti
HTML, PHP, dan XML.
3. Mudah diintegrasikan dengan program Adobe yang lain, seperti
illustrator, photoshop, dan dreamweaver.
4. Dapat ditampilkan diberbagai media seperti web, VCD, DVD, dan
handphone.
2.1.3 Kemampuan (Hasil Belajar)

Menurut Mohammad Zain dalam Milman Yusdi (2010:10)
mengartikan bahwa kemampuan adalah kesanggupan, kecakapan, kekuatan kita
berusaha dengan diri sendiri (Yusdi, 2011).

Hasil belajar merupakan terjadinya perubahan dari hasil masukan
pribadi berupa motivast dan harapan untuk berhasil dan masukan dari lingkungan
berupa rancangan dan pengelolaan motivasional tidak berpengaruh terhadap
besarnya usaha yang dicurahkan oleh siswa untuk mencapai tujuan belajar (Keller

dalam Nashar, 2004:77).
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Gagne dan Briggs (Dalam Setyowati (2007:24) mengklasifikasikan hasil

belajar menjadi 5, yaitu :
1. Keterampilan intelektual (intelectual skills)

Merupakan kemampuan yang membuat individu kompeten.
2. Strategi Kognitif (cognitive strateggies)

Merupakan kemampuan yang mengatur perilaku belajar, mengingat dan

berfikir seseorang.
3. Informasi verbal (verbal information)

Merupakan kemampuan yang diperoleh pembelajar dalam bentuk informasi

atau pengetahuan verbal.
4. Keterampilan motorik (motor skills)

Merupakan kemampuan yang berkaitan dengan kelenturan saraf atau otot.
5. Sikap (attitudes)

Merupakan kecenderungan pembelajaran untuk memilih sesuatu.
2.1.4 Penelitian Relevan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Sri Yuliastini yang berjudul

“Pengaruh Model Take and Give Berbantuan Multimedia Interaktif Terhadap
Hasil Belajar IPS™ hasil penelitian yang diperoleh yaitu adanya perbedaan hasil
belajar yang cukup signifikan antara siswa yang mengikuti pembelajaran
kooperative tipe take and give yang menunjukkan skor rata-rata 24,61 berada pada
kategori sangat tinggi dan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional
menunjukkan skor rata-rata 16,28 berada pada kategori sedang. Dengan demikian
model pembelajaran take and give berbantu multimedia interaktif berpengaruh

pada hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS.
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Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Rukhanah dengan judul
“Penerapan Metode Pembelajaran Take and Give Dalam Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Pada Pokok Bahasan Pengelolaan Lingkungan Di Kelas VII MTS
Al Mujahidin Juntianuat Kabupaten Indramayu” , kesimpulan yang diperoleh
yaitu adanya peningkatan aktivitas belajar siswa yaitu dari 68.23% meningkat
menjadi 70.32%. jadi, rata-rata aktivitas siswa selama pembelajaran adalah
69.28% vyang artinya baik. Respon siswa terhadap penerapan metode
pembelajaran take and give, rata-rata respon siswa dari 20 pernyataan angket
tersebut adalah 81,5% yang artinya respon sangat kuat.

Rama Novelly Alda,dkk dalam penelitiannya yang berjudul “Peningkatan
Minat dan Hasil Belajar Siswa Kelas IV dalam Pembelajaran IPA Melalui Metode
Take and Give di SD Pertiwi III Padang” menunjukkan bahwa adanya
peningkatan minat belajar siswa terbukti pada siklus | data ekstrinsik ditemukan
59,99% siswa yang berminat terhadap pembelajaran dan pada siklus Il meningkat
menjadi 86,66% siswa yang berminat terhadap pembelajaran. Pembelajaran IPA
dengan metode Take and Give dapat meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas
IV SD Pertiwi 3 padang, hal ini dapat dilihat dari rata-rata nilai ulangan akhir
siklus | adalah 74,6 dengan persentase ketuntasan 65,21% dan pada siklus 11
adalah 82,5 dengan persentase ketuntasan 95%.

Dari ketiga temuan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran Take and Give dapat meningkatkan hasil belajar siswa, oleh sebab
itu peneliti bertujuan untuk mengembangkan penelitian yang sudah dilakukan
dengan menerapkan model pembelajaran Take and Give berbantuan multimedia

Adobe Flash pada mata pelajaran jaringan dasar materi ajar media komunikasi
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data jaringan untuk meningkatkan hasil belajar siswa Jurusan Multimedia SMKN

1 Kersana.

2.2 KERANGKA BERPIKIR

Penerapan model pembelajaran sangat berpengaruh pada aktivitas
dan motivasi belajar siswa. Namun, penerapan model pembelajaran perlu
memperhatikan kondisi siswa dan bidang materi yang hendak dipelajari, apabila
tidak sesuai maka pembelajaran tidak akan Dberjalan sesuai dengan yang
diharapkan karena tidak semua model pembelajaran dapat diterapkan pada semua
mata pelajaran, sehingga sebelum guru menerapkan sebuah model pembelajaran
guru harus sudah tahu kelebihan dan kekurangannya.

Dalam proses belajar-mengajar, guru mempunyai tugas untuk
mendorong, membimbing, dan memberi fasilitas belajar bagi siswa untuk
mencapai tujuan. Guru mempuyai tanggung jawab untuk melihat segala sesuatu
yang terjadi dalam kelas untuk membantu proses perkembangan siswa.
Penyampaian materi pelajaran hanyalah salah satu dari berbagai kegiatan dalam
belajar sebagai  suatu. proses yang dinamis dalam segala fase dan proses
perkembangan siswa (Slameto, 2010:97).

Sedangkan siswa merupakan objek utama.atau komponen masukan
untuk guru mengajar, membimbing, mengarahkan, memotivasi guna
meningkatkan minat dan prestasi belajar siswa sehingga dapat menjadi manusia
yang berkualitas sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

Dari uraian diatas bahwa dengan adanya model pembelajaran Take
and Give berbantuan multimedia Adobe Flash dapat meningkatkan hasil belajar

siswa pada materi ajar media komunikasi data jaringan pada mata pelajaran
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jaringan dasar. Berikut gambaran kerangka berpikir dalam penelitian yang

dilakukan.

Kondisi Awal

«

Motivasi Belajar Rendah

Keaktifan kurang

Pemahaman kurang

Kurangnya model
pembelajaran

4

Kemampuan dan
Pemahaman Rendah

guru

<

Pengawasan/bimbingan

Pembelajaran media jaringan
menggunakan model Take and
Give berbantuan multimedia

Adobe Flash

X

alternatif

[
—P

Efektif berfikir

Pemahaman tinggi

Kualitas proses dan
hasil meningkat

Motivasi
belajar
meningkat

Pengembangan
model
pembelajaran

Pemahaman Pembelajaran
mandiri dan

dalam belajar
meningkat

efisien

2.3 HIPOTESIS

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka berpikir yang telah

dikemukakan, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah :
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“Model pembelajaran Take and give berbantuan multimedia Adobe
Flash meningkatkan hasil belajar siswa pada materi ajar media komunikasi data
jaringan mata pelajaran jaringan dasar siswa kelas X jurusan Multimedia SMK

Negeri 1 Kersana”.



BAB V

PENUTUP

5.1 KESIMPULAN
Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan

sebagai berikut :

1. Model pembelajaran take and give dapat diterapkan sebagai salah satu model
pembelajaran yang efektif sehingga mampu meningkatkan sikap dan hasil
belajar siswa.

2. Penerapan model pembelajaran Take and Give berbantuan multimedia adobe
flash meningkatkan hasil belajar siswa pada materi ajar media komunikasi
data jaringan.

3. Sikap siswa menunjukkan sikap positif dalam pembelajaran media
komunikasi data jaringan dengan menggunakan model pembelajaran Take

and Give berbantuan multimedia Adobe Flash.

5.2 SARAN
Berdasarkan hasil dan pengalaman yang telah diperoleh selama
pelaksanaan tindakan terdapat saran yang perlu disampaikan, sebagai berikut :

1. Penerapan model pembelajaran Take and Give berbantuan multimedia adobe
flash sebaiknya benar-benar dapat diterapkan pada mata pelajaran jaringan
dasar dengan desain kelas yang sesuai dengan kondisi siswa sehingga dapat
mencapai tujuan pembelajaran yang ditargetkan.

2. Penggunaan multimedia dalam penerapan model pembelajaran Take and Give

disarankan untuk lebih interaktif lagi dengan menambahkan animasi gerak

67
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dan video yang disesuaikan dengan KD yang dibahas sehingga dapat

meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar.
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