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ABSTRAK

Penelitian ini memiliki tujuan untuk (1) meningkah hasil belajar TIK siswa
kelas X4 SMA Negeri 2 Singaraja melalui penerapasdeh pembelajaraiesign
Based Learningdan (2) mengetahui respon siswa kelas X4 SMA Ne&y&ingaraja
terhadap penerapan model pembelaj@rasign Based Learningada pelajaran TIK.

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakara&ejang terdiri dariua siklus.
Setiap siklus terdiri dari 4 tahapamitu perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan,
observasi dan evaluasi, dan reflel&ibjek penelitian ini adalah siswa kelas X4 SMA
Negeri 2 Singarajaahun pelajaran 2012/2013 sebanyak 35 or&@wgangkan objek
penelitianya adalah (1) hasil belajar siswa, dgnré8pon siswa terhadap penerapan
model pembelajaraesign Based Learningada pelajaran TIKPengumpulan data
hasil belajar siswa dikumpulkan melalaetode tes dan observasi , dan data untuk respon
siswa dikumpulkan melalui angket. Data-dgéang dikumpulkan dianalisis menggunakan
analisis deskriptif.

Berdasarkan hasil analisis data yang dipergdehelitian ini menunjukkan bahwa
hasil belajar siswa mengalapéningkatan. Pada siklus | untuk nilai rata-redailhbelajar
siswa sebesar 83,25 dan presentase ketuntasamakkisiva yaitu sebesar 74%, sedangkan
pada siklus Il menjadi 85,82 dan 100%. Respon sisgrhadappenerapan model
pembelajaranDesign Based Learningalam pembelajaran TIK berada pada kategori
positif dengan rata-rata skor sebesar 47.

Kata kunci: hasil belajar, Design Based learniegpon siswa
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ABSTRACT

This research is aimed to (1) improve the resultlez#rning Technology
Information and Communication for students on smeclass X4 in SMAN 2 Singaraja
through the implementation of instructional mo@&sign Based Learningand (2) to
know the students’ response in science class X4arbwhe implementation of
instructional model Design Based Learningon Technology Information and
Communication subject.

This Research is classroom action research withcigtes. Each cycle consists
of 4 steps. The first step is the planning of actithe second step is action, the third
step is observation and Evaluate, and the foudp & reflection. Subjects in this
research are students in science class X4 SMAN rjagja in academic year
2012/2013 that consist of 35 students. The objettthis research are (1) students’
result, and (2) students’ responses toward theemehtation of instructional model
Design Based Learningon Technology Information and Communication sabj&he
data is obtained through test and observation, taaddata for students’ response is
obtained through questionnaire. The data obtais@thalyzed descriptively.

Based on the results of analysis data obtainedydbelts show that there is
improvement or progress on students result in legrifIK. On the first cycle, the
average of students scores are 83,25 and the pageeof students success are 74%. On
the second cycle, there is significant improventetome 85,82 and 100%. Students’
response in implementindgpesign Based Learning learning TIK can be categorized
in positive category with the average scores 47.

Keywords . learning result, Design Based Learngtiggdents’ response
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I. PENDAHULUAN

Sekolah merupakan lembaga pendidikan formal seltaggpat siswa belajar
dan guru melaksanakan tugas mengajar sehinggditsiaproses pembelajaran. Dalam
proses pembelajaran, kegiatan belajar mengajarpakan kegiatan yang paling pokok,
karena berhasil tidaknya pencapaian tujuan peratidikanyak bergantung kepada
bagaimana proses belajar mengajar dirancang dalartkpn secara profesional. Agar
proses belajar mengajar dapat berjalan sesuai déngen yang ditetapkan, salah satu
strateginya adalah dengan memilih model pembelajgaag sesuai.

Guru mempunyai tugas untuk memilih model pembeajarang tepat sesuai
dengan materi yang disampaikan demi tercapainyanupembelajaran. Selain itu guru
harus dapat menciptakan suasana pembelajaran yambumat siswa lebih aktif, kreatif,
menarik, dan menyenangkan. Akan tetapi berdasgrkagalaman yang diperoleh di
lapangan, pembelajaran yang disajikan oleh gukeldis masih menggunakan metode
konvensional yang cenderung monoton. Dan pembalajaeperti itu masih tetap
dipertahankan dan belum berubah sehingga seakan+akajadi peradigma dalam
membelajarkan siswa.

Memandang situasi dan kondisi itu, maka seorang gang kreatif harus dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam mempeldjiK dengan mengusahakan
suatu cara atau metode lain yang dapat membanta sigar lebih termotivasi dalam
belajar TIK, sehingga bermuara pada meningkatnga belajar siswa.

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara pefenigan guru pengajar
TIK di kelas X SMA Negeri 2 Singaraja, diperoleifarmasi bahwa kelas yang
memiliki kemampuan kurang adalah kelas X4. Ketwanaklasikal siswa kelas X4
masih berada di bawah ketuntasan klasikal yandp téi@ntukan sekolah yaitu 75%
dengan KKM 80 (pada tahun ajaran 2010/2011) dankuiahun ajaran 2011/2012 nilai
KKM beserta ketuntasan klasikal masih tetap sefsrtin ajaran sebelumnya, namun
nilai siswa masih belum mencukupi standar keduakyaangnya ketuntasan klasikal
pada kelas tersebut disebabkan oleh beberapa fgkitur : (1) pembelajaran di kelas
masih terpusat pada guru sehingga siswa tidak nkenmisiatif untuk menggali

informasi lebih lanjut. (2) siswa kurang aktif dalgpembelajaran TIK. Hal ini terlihat
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dari tanya jawab yang dilakukan guru selama prpsesbelajaran. Tidak semua siswa
memberikan respon terhadap pertanyaan yang diskampguru, dan hanya beberapa
orang siswa saja yang mau menanggapi. Siswa yamadaktif dalam pembelajaran
menyebabkan guru kesulitan mengetahui penguasawa $erhadap materi, apakah
konsep yang dimiliki siswa sudah benar atau magihyimpang. (3) dalam pengerjaan
tugas hanya siswa yang pandai saja mau mengerjagas dengan baik, sedangkan
siswa yang memiliki kemampuan kurang tidak antudelam mengerjakan tugas. (4)
siswa jarang menyampaikan kesimpulan dari mateng ydisampaikan pada akhir
pembelajaran. Penyampaian kesimpulan ini sangdingekRarena dengan ini siswa
akan mampu menangkap inti dari pembelajaran. Apalsiswa tidak mampu
menyampaikan kesimpulan, ini berarti siswa belunmangkap inti pembelajaran yang
disampaikan guru.

Upaya yang dilakukan untuk memperbaiki hasil beldji dapat dilakukan
dengan mengadakan perbaikan dalam kegiatan pgarhelayaitu dengan menerapkan
model pembelajaran dengan bantuan media yang mamgmingkatkan keantusiasan
siswa terhadap pembelajaran TIK, membuat siswdn laktif dalam pembelajaran,
mengarahkan siswa menarik kesimpulan dari pelajgaag diberikan, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih bermakna dan siswa dapahangkap inti dari
pembelajaran. Solusi yang dapat dilakukan agar pkjapan berjalan optimal dan
mampu meningkatkan hasil belajar siswa adalah mglaherapan model pembelajaran
Design Based Learning

Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertamkuk melaksanakan
penelitian tindakan kelas melalui model pembelajdasign Based Learningntuk
Meningkatkan Hasil Belajar TIK Siswa Kelas X4 SMA&¢@eri 2 Singaraja

[1. METODELOGI
2.1 MODEL PEMBELAJARAN DESIGN BASED LEARNING

Design Based LearningDBL) secara khas merupakan suatu aktivitas dalam
kelompok (Dopplet et al., 2008:23). Pada DBL parswa bekerja sama dalam

kelompok untuk memecahkan suatu masalah, yang mamgipara siswa untuk belajar
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informasi dengan lebih bermakna, dan para siswa&rfgelsama secara khusus untuk
mendesain suataventionatauprototype(Ellefson et al., 2008:1).

Proses desain memiliki struktur umum yang secaras kimeliputi langkah-
langkah seperti : melukiskan masalah dan mengideati kebutuhan, mengumpulkan
informasi, memperkenalkan solusi alternatif, memdolusi yang optimal, perancangan
serta membangun suatu prototipe, dan evaluasi (Bopp al., 2008:24). Selanjutnya
tidak ada konsep yang diterangkan dengan penjelaaampai siswa memerlukan
penerangan, dan penjelasan diberikan hanya sesidala mencoba sendiri untuk
berinvestigasi atau menemukan konsep (Dopplet .et2808:25). Jadi DBL tidak
diterapkan dengan memberikan informasi sebanyalakaya kepada siswa.

Dopplet (2008) menyatakan tahap desailes{gn stage meliputi langkah
purpose, input, choose solution, operatiaan evaluation dengan langkah-langkah

aktual pada pembelajaran sebagai berikut.

Pada langkaPurposeterdiri dari :

a. Langkah aktuaheedyakni generate(menghasilkan) dadocument need&eperluan
dokumen). Langkah pengantar ini mengikutsertakanra pasiswa dalam
membangkitkan beberapa kebutuhan berbeda dalammpelomereka.

b. Langkah aktuatequirementyakni kembangkan daftar kebutuhan untuk artifakgya
akan dirancang.

c. Langkah aktuasistem modeyakni mengembangkan model artifak yang dirancang.

Pada langkamput terdiri dari :

d. Langkah aktuaffunction yakni mengembangkan daftar fungsi untuk artifakgya
dirancang. Dalam langkah ini para siswa menetapiagsi yang diperlukan agar
sesuai dengan kebutuhan yang ditetapkan.

Pada langkabhoose solutioterdiri dari :

e. Langkah aktual subsystem yakni mengembangkan analistuk artifak yang
dirancang.

f. Langkah aktual matrix yakni mengembangkan acuarutkepn untuk pemilihan

antar solusi-solusi desain alternatif.
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Pada langkabperationterdiri dari :
g. Langkah aktuasketcingyakni dokumentasi berlanjut sampai sket.
h. Langkah aktualreflection yakni dokumentasi berlanjut sampai Tabel refleksi.
Membuat Tabel refleksi adalah suatu langkah persi@pgnjang proses desain.
Pada langkakvaluationterdiri dari :
I. Langkah ke-9 dengan narfiaal reflectionyakni refleksi proses akhir.
Dalam langkah ini, kelompok wajib untuk merefleksikkeseluruhan proses desain.
Artefak merupakan kumpulan hasil kerja siswa. fakeartefak itu dihasilkan
dari pengalaman belajar atau proses pembelajasaa slalam periode waktu tertentu.
Artefak-artefak  itu  diseleksi dan  disusun  menjadiatus portofolio.
Dengan kata lain, artefak adalah suatu kolekdigglii hasil pekerjaan seorang siswa
(bersifat individual) yang menggambarkan (mereflekaraf pencapaian, kegiatan

belajar, kekuatan, dan pekerjaan terbaik siswabeits

22HASIL BELAJAR

Hasil Belajar menurut Munaf (2001:67) adalah kemaampkemampuan yang
dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman jagiga. Benyamin Bloom dan
kawan-kawan (Munaf, 2001:67), mengklasifikasikarsilhdelajar ke dalam tiga
kategori, yaitu : kognitif, afektif, dan psikonoot Bloom membagi ketiga ranah
itu ke menjadi tingkatan-tingkatan kategoringalisebut dengan Taksonomi Bloom

(Bloom’s Taxonomy

2.3METODE DAN TEKNIK PENGUMPULAN DATA
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini meliputi) motivasi belajar siswa, 2)

penguasaan konsep siswa, 3) kinerja ilmiah siswatadggapan siswa terhadap
penerapan model Design Based Learning pada peraizid] IK.

Jenis instrumen dan teknik pengumpulan data téntiada Thel 3.4.
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Tabd 3.4 Instrumen dan teknik pengumpulan data

No Jenisdata Teknik Instrumen Waktu
pengumpulan penelitian
data
€ (@) ©) (4) ©)
1 | Motivasi belajar Angket Angket motivasi| Di awal siklus
belajar TIK
2 Penguasaan Tes Tes penguasaan| Akhir siklus |
konsep konsep siswa siklus dan I
| dan Il
Penugasan LKS dan tugas Setiap proses
pembelajaran
3 Kinerja limiah Observasi Lembar observasi Setiap proses
kinerja limiah pembelajaran
4 Tanggapan Angket Angket tanggapan Akhir siklus |
siswa

1) Motivas belajar siswa

Data motivasi belajar siswa dikumpulkan dengan rgengkan angket motivasi
belajar. Dalam angket tersebut terdapatpernyat@mgash masing-masing 5 pilihan
yaitu selalu (SL), sering (SR), kadang-kadang (Kigjang (JR), tidak pernah (TP).
Pemberian skor pada setiap item SL=5, SR=4, KK&3;2) TP=1 untuk pernyataan
positif. Untuk pernyataan negatif diberi skor SL8R=2, KK=3, JR=4, TP=5. Skor
tanggapan siswa diperoleh dengan menjumlahkan wkog diperoleh siswa untuk

setiap item

2) Penguasaan Konsep

Data aspek penguasaan konsep siswa dianalisisasgeskriptif, yaitu dengan
menggabungkan skor hasil belajar yang diperoletaloielembar kerja siswa (LKS),

tugas, dan kuis pada tiap pertemuan sebagai berikut

LKS +Tugas + Kuis
3

x pertemuan—

Keterangan X peremuan SKOr penguasaan konsep siswa tiap pertemuan.
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Skor akhir nilai penguasaan konsep siswa diketdbnogan perumusan sebagai
berikut.

Xakhir = X1+ X2+ X3+ X4+ 2 Tes penguasaan konsep

6
Keterangan Xaknhir = skor akhir penguasaan konsep siswa.
X1, X2, X3, X4 = Skor penguasaan konsep pertemuan 1,2,3,dan 4
Setelah diperoleh skor akhir penguasaan konsem sielanjutnya dicari skor

rata-rata per penguasaan Konspdnguasaan konsgpde€ngan rumusan sebagai berikut.

tva _IX
X penguasaan konsep w

(Arikunto, 2002)

Keterangan :

Ypenguasaan konsep Skor rata-rata penguasaan konsep siswa.

L] X

jumlah skor penguasaan konsep siswa.

Z
1

jumlah siswa.
Ketuntasan penguasaan konsep siswa dapat ditentid(agan menggunakan
daya serap siswa (DSS) dan ketuntasan klasikal 8€Kagai berikut.

1. Daya serap siswa (DSS) dihitung dengan rumus sebagfut.

umlah Total Skor yang Dicapai 5izswa
DSS =

= X100
Jurmlah Total SkorMaksimum %

Kriteria keberhasilan tindakan yaitu jika DSS80 %

2. Ketuntasan Klasikal (KK) dihitung dengan rumus gghéerikut.

KK - Banyak Siswa yvang Tumntas X 100 %

Jumlah zeluruh sizwa
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Kriteria keberhasilan tindakan yaitu jika KK75%

3) Kinerja limiah

Data aspek kinerja ilmiah siswa dianalisis secaraskdptif, yaitu dengan
menggabungkan skor kinerja ilmiah dari masing-n@asindikator pada setiap
pertemuan.

Xpertemuan= h+tlh+Il3+ls+ 15

Keterangan :

Xpertemuan . skor kinerja ilmiah tiap pertemuan.

I . skor kinerja ilmiah siswa pada indikator mentdesain.

P . skor kinerja ilmiah siswa pada indikator penguitan atau perekaman data.

I3 . skor kinerja ilmiah siswa pada indikator tanggyawab dan inisiatif

l4 : skor kinerja ilmiah siswa pada indikator sikdgn kerjasama siswa dalam
kelompok

Is . skor kinerja ilmiah siswa pada indikator preasnhasil kerja kelompok

Skor akhir aspek kinerja ilmiah siswa diketahungkn perumusan sebagai
berikut.

Xakhir= X1+ Xo + Xz + Xy

4

Keterangan :

Yakhir . skor akhir kinerja ilmiah siswa.

X1, Xa, X3, X4 . skor kinerja ilmiah siswa pada tiap pertemuan

Setelah diperoleh skor akhir kinerja ilmiah siss@lanjutnya skor akhir kinerja

ilmiah siswa dikonversikan ke dalam pedoman konvelai absolut skala 100. Setelah
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skor akhir kinerja ilmiah siswa dikonversi, seldnya dicari nilai rata-rata kinerja

siswa ( X ) dengan rumusan sebagai berikut.

[

X

Xiinerja ilmiah = ”

(Arikunto,2002)

Keterangan :

Ykinerja”miah = nilai rata-rata kinerja ilmiah siswa.
L1 X = jumlah nilai kinerja ilmiah siswa

N = jumlah siswa

Ketuntasan kinerja ilmiah siswa dapat ditentukang&n menggunakan daya
serap siswa (DSS) dan ketuntasan klasikal (KK) g&daerikut.

1. Daya serap siswa (DSS) dihitung dengan rumus sebaghkut.

DSS :nllalya.ng dicapai sizwa X 10004

nilai makeimum

Kriteria keberhasilan tindakan yaitu jika DS80%

2. Ketuntasan Klasikal (KK) dihitung dengan rumus ggihderikut.

KK = Jumlah siswa yang tuntae X 1000

Jumlah Seluruh Sizwa

Kriteria keberhasilan tindakan yaitu jika KK75%

4) Tanggapa Siswa _

Respon siswa terhadap penerapan model pembelajaBdn dikumpulkan
dengan kuisioner atau angket tanggapan siswa. Angkenenggunakan skala Likert
dengan pilihan Sangat Setuju (SS), Setuju (S), u@etuju (KS), Tidak Setuju (TS),

dan Sangat Tidak Setuju (STS). Untuk respon negatifiberian skor terbalik dengan
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item positif. Pemberian skor untuk tiap item petaga respon siswa di dasarkan pada
Tabel 3.
Tabel 3. Kriteria Pemberian Skor Respon Siswa

— Nilai Item
AT e 91 Positif Negatif
SS 4 0
S 3 1
KS 2 2
TS 1 3
STS 0 4

Skor rata-rata respon siswa yang dianalisis dengamus sebagai berikut
(Candiasa, 2010).

_ X
X==—
N
Keterangan :
X = skor rata-rata tanggapan/respon siswa
LY jumlah seluruh skor
N = jumlah siswa

Data respon siswa dianalisis berdasarkan skoratdarespon siswatj. Mean
ideal (M) dan Standar Deviasi ideal (§Qlengan rumus sebagai berikut (Candiasa,
2010).

M; adalah % (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)

1
5D; adalah 3 M;

Rata-rata respon siswa yang diperoleh akan dic@oklengan penggolongan
kriteria tingkatan sebagai berikut.

Tabel 4. Kriteria Penggolongan Respon Siswa (SumBandiasa, 2010)

No Kriteria Kategori
1 |[X>M;+1,8SD Sangat Positif

2 |M; +1,8Sh>x>M;+0,6 SD Positif

3 |M; +0,6SD>X%>M;-0,6 SD Kurang Positif
4 |M; —0,6SD>x>M;-1,8SD Negatif

5 |¥<M-1,8SD Sangat Negatif
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25 KRITERIA KEBERHASILAN
Penelitian tindakan kelas ini dinyatakan berhaghlala telah memenuhi
beberapa hal sebagai berikut.
1. Rata - rata hasil belajar siswa dari siklus | hangiklus Il mengalami peningkatan
dengan ketuntasan klasikalr5%.

2. Rata-rata respon siswa minimal tergolong positifgden kriteria 48 ¥ > 36

[Il. PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui nilaiihbslajar siswa dan respon
siswa yang dibelajarkan dengan model pembelaj@xasign Based LearningHasil
belajar siswa dari siklus | hingga siklus Il meragal peningkatan dengan ketuntasan
klasikal > 75%. Namun pada siklus I, ketuntasan klasikal mdsrada di bawah
standar yaitu dengan persentase 74%. Sedangkanspdids I, ketuntasan klasikal
terjadi peningkatan dan mencapai persentase 100 %.

Berdasarkan analisis hasil belajar pada siklogakih banyak siswa yang belum
tuntas secara individu dan belum tercapai ketuntddasikal yang sesuai dengan
kriteria yang telah ditetapkan. Jadi, kriteria kdiasilan penelitian untuk siklus | dapat
dikatakan belum berhasil. Beberapa kendala yanggakd#matkan hasil belajar pada
siklus I belum mencapai kategori berhasil antara la
1) Para siswa belum terbiasanya dengan model pemtaglajgang diterapkan,

sehingga banyak diantara mereka yang terlihat gdaiikgung dan kurang santai
dalam mengikuti proses pembelajaran. Ini disebaldesena guru yang mengajar
menerapkan model pembelajaran yang berbeda dasarya. Hal ini tentunya
menyebabkan siswa merasakan sesuatu yang bam dlagkungan belajarnya
sehingga sedikit-banyak mempengaruhi penyerapagrindatri siswa itu sendiri.

2) Pada saat diskusi kelompok, siswa masih belum nmingalkan kesempatan untuk
saling menukar pendapat mengenai tugas yang mkegjakan bersama teman di
dalam kelompoknya. Banyak siswa yang masih terbmsagandalkan temannya
yang memiliki kemampuan lebih tinggi untuk menjawsdml-soal pada LKS .

Sehingga mereka terkesan pasif dalam mengikuti pkjaban.

448



I SSN 2252-9063

Kumpulan Artikel Mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika
(KARMAPATI)

Volume 2, Nomor 2, Pebruari 2013

3)

Siswa masih malu untuk mengutarakan hal-hal yaniginbedipahami dalam
pembelajaran. Ketika mereka menghadapi tes akklussi banyak siswa yang
merasa kesulitan menjawab dengan alasan lupa upgtiknya mengenai materi
yang belum dipahami dan berujung pada jatuhnyatesaakhir siklus siswa.

Untuk mengatasi kendala-kendala dan permasalahag gidadapi, peneliti

bersama guru melakukan upaya perbaikan sebagaitber

1)

2)

3)

4)

5)

Mensosialisasikan kembali tentang model pembelaj@asign Based Learning
dengan menyampaikan kepada siswa langkah-langkatelnpembelajaran yang
diterapkan sehingga siswa mampu beradaptasi kpgkgaran di kelas dimulai,
serta menjelaskan manfaat dari model pembelajaesign Based Learningyang
bertujuan membuat siswa lebih tertarik dalam martgkegiatan pembelajaran.
Menjelaskan kembali mengenai cara penyelesaianssaéldi LKS , sehingga
siswa lebih antusias dan mengerti dalam mengerjdide8 dan waktu yang
dihabiskan menjadi lebih singkat dan efisien.

Memberikan bimbingan kepada kelompok belajar dam€matizasi siswa yang
terlihat malas agar ikut dalam penyelesaian LKS .

Guru mengarahkan siswa untuk terbiasa mengungkaphkateri yang belum
mereka pahami dengan memberikan pertanyaan pancingang nantinya
memotivasi siswa agar mau mengungkapkan materi lyalugn dipahami.
Memberikan teguran kepada siswa yang kurang disigin bermain-main, bila
siswa tersebut ada indikasi membangkang, maka akberikan hukuman
tambahan, seperti memberikan pekerjaan rumah y&uguk sehingga mereka
merasa terbebani dan kapok untuk mengulangi kematgla di pertemuan
berikutnya.

Berdasarkan perbaikan yang dilakukan terhadap dterdgendala dan

kekurangan dalam siklus I, maka pada siklus Ilinfasil belajar belajar siswa

meningkat. Hal itu ditunjukkan dengan nilai yangagiai siswa, yaitu dengan rata — rata

nilai siswa pada siklus | sebesar 83,25 sedangkaia giklus 1l menjadi 85,82. Hal

tersebut menunjukkan ada peningkatan nilai siswaraekeseluruhan sebesar 2,57%.

Ketuntasan klasikal juga mengalami peningkatariuy@ada siklus | hanya sebesar 74%
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sedangkan pada siklus 1l meningkat menjadi 100%l tdesebut menunjukkan
peningkatan ketuntasan klasikal siswa sebesar 38%in mampu meningkatkan rata —
rata nilai siswa dan persentase ketuntasan klapdaerapan model pembelaja@BL
juga mendapatkan respon positif dari siswa yaitugea rata-rata respon sebesar 47.
Respon siswa yang tergolong positif menunjukkanwlaakiswa senang dibelajarkan
dengan model pembelajarBesign Based Learning.

Sesuai dengan pemaparan di atas, secara umumtipeneii telah mampu
menjawab permasalahan yang disampaikan dalam ranmasalah. Penerapan model
pembelajarabesign Based Learningelah mampu meningkatkan hasil belajar siswa di
kelas X4 SMA Negeri 2 Singaraja tahun ajaran 200232dengan respon siswa dengan

kategori positif.

V. PENUTUP
4.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan paselitian, dapat
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut.

1) Penerapan model pembelajaf@asign Based Learningada mata pelajaran TIK
dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas X4 SN&geri 2 Singaraja tahun
ajaran 2012/2013. Hal tersebut dapat dilihat darb@andingan antara nilai hasil
belajar siswa pada siklus | dengan siklus II. Ni&ta-rata hasil belajar siswa pada
siklus | sebesar 83,25 dan ketuntasan klasikal 7dédangkan pada siklus Il
meningkat dengan nilai rata-rata sebesar 85,82pokekantasan klasikal 100%.

2) Respon yang diberikan siswa kelas X4 SMA Negeriillg&aja tahun ajaran
2012/2013 terhadap penerapan model pembelaeaign Based Learningperada

pada kategori positif dengan nilai rata-rata sebésga

4.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian ini, disampaikanrsaebagai berikut.
1) Penerapan modeDesign Based Learningdalam pembelajaran TIK dapat

diterapkan pada berbagai karakteristik materi, mandalam pelaksanaannya
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sebaiknya disesuaikan dengan karakteristik magarikérateristik siswa yang akan
diajar.

2) Kepada pembaca yang berniat untuk mengadakan pamddibih lanjut mengenai
model Design Based Learningpada pembelajaran TIK maupun bidang ilmu
lainnya yang sesuai, agar memperhatikan segalaakekdndala yang peneliti
alami sebagai bahan pertimbangan untuk perbaikan panyempurnaan
pelaksanaan penelitian.

3) Selama penelitian, peneliti mengeluhkan kurangn§@astuktur yang mendukung
kenyamanan belajar para siswa, saran untuk sekatmmn menyempurnakan
infrastruktur pendukung pembelajaran agar prosdajdne— mengajar dapat
berlangsung dengan baik dan penyerapan maters@efa akan maksimal.
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