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Abstract 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahuiibagaimana pengaruh 

media pembelajaran berbasis reach terhadap hasil belajar siswa 

pada imata pelajaran simulasi idigital idi iSMK iNegeri i2 

Bengkulu Tengah. untuk mengetahui apa saja faktor internal dan 

eksternal yang ditemukan ketika media pembelajaran berbasis 

Reach terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran simulasi 

digital SMKN i2 Bengkulu Tengah. 

Metode iyang idigunakan idalam ipenelitian iini adalah metode 

penelitian deskriptif kuantitatif iyaitu isuatu iproses imenemukan 

pengetahuan idengan menggunakan idata iberupa angka. Dengan 

membandingkan nilai sebelum diberi perlakuan (pretest) dengan 

nilai setelah diberi perlakuan (posttest). Teknik pengumpulan data 

yang digunakan yaitu penyebaran kuesioner, dokumentasi dan tes. 

Populasi dari penelitian ini adalah siswa kelas X Tkj yang 

berjumlah 30 siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis reach lebih tinggi dibanding sebelum 

menggunakan media pembelajaran berbasis reach , yaitu 96,6% 

siswa yang belum mencapai KKM sebelum dilaksanakan media 

pembelajaran dan setelah melakukan media pembelajaran berbasis 

reach hanya 10% siswa yang belum mencapai KKM. Hasil 

analisis data dengan uji t hipotesis menggunakan Paired Sample T-

Test dengan nilai asym sig. (2- tailed) yaitu 0,000 < 0,05 

 

Kata Kunci :  Media Pembelajaran Reach, Hasil Belajar 
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Pendahuluan  
Perkembangan sistem pendidikan di 

Indonesia dari waktu ke waktu selalu mengalami 

perubahan sesuai dengan tuntutan persoalan 

pendidikan dan dengan perkembangan sains dan 

teknologi. Persoalan pendidikan masa kini masih 

rendahnya mutu pendidikan pada setiap jenjang 

pendidikan. Setiap aspek kehidupan dituntut 

untuk melakukan rekonstruksi, kondisi ini 

merupakan tantangan bagi dunia pendidikan. 

Pendidikan harus mempersiapkan anak didik 

yang kritis agar mampu menyikapi 

perkembangan sains dan teknologi. 

 Menurut Ferdiansya dkk (2019) proses 

mengajar yang efektif memerlukan media yang 

sesuai dengan karakter siswa, mata pelajaran 

yang di sampaikan, suasana dan prasarana 

penunjang. Perangkat pembelajaran yang baik 

akan menentukan siswa untuk meningkatkan 

hasil belajar dengan baik begitupun sebaliknya. 

Peneliti melakukan observasi pada tanggal 

12 Januari 2022 di SMKN 2 Bengkulu Tengah 

Kelas X TKJ pada mata pelajaran Simulasi 

Digital dikelas X TKJ, jumlah guru yang ada 

pada program keahlian Teknik Komputer 

Jaringan (TKJ) berjumlah 5 (Lima) orang 

pengajar. Berdasar hasil wawancara dengan 

salah satu guru mata pelajaran Simulasi Digital 

di SMKN 2 Bengkulu Tengah ternyata hasil 

belajar siswa masih belum memuaskan 

sedangkan kriteria ketuntasan minimum yaitu 

72.00. Hal ini, terbukti ketika dilakukan 

pengamatan langsung di kelas X TKJ dari 30 

siswa hanya beberapa  siswa saja yang 

mendapatkan nilai yang tuntas.  Hal ini terjadi 

karena siswa beranggapan bahwa pelajaran 

simulasi digital itu sulit untuk dipahami karena 

materi-materi yang diberikan sulit dipahami. 

Siswa juga menginformasikan bahwa mereka 

mengalami kesulitan belajar simulasi digital 

karena kurangnya minat belajar, hanya materi 

tertentu yang mereka gemari, metode mengajar 

guru lebih sering mencatat dan mengerjakan soal, 

sehingga siswa kurang aktif dalam pembelajaran. 

Guru simulasi digital kelas X TKJ mengatakan 

sudah melakukan metode pembelajaran yang 

bervariasi tetapi belum maksimal sehingga lebih 

sering menggunakan metode ceramah dengan 

alasan agar materi tersampaikan dengan efisien 

dan waktu yang bersisa digunakan untuk 

mengerjakan soal.  

Permasalahan siswa yang merasa sulit dan 

bosan terhadap pelajaran simulasi digital perlu 

diupayakan pemecahannya yaitu dengan 

melakukan tindakan-tindakan yang dapat 

mengubah suasana pembelajaran yang 

melibatkan siswa. Dengan aktifnya siswa dalam 

pembelajaran maka pembelajaran akan lebih 

bermakna karena siswa secara langsung diajak 

untuk mengkonstruksi pengetahuan tersebut. 

Selain itu untuk membina kerjasama antara siswa 

yang pandai dan kurang pandai.  

Proses pembelajaran simulasi digital 

membutuhkan media pembelajaran yang inovatif 

agar dapat membangkitkan semangat belajar 

siswa, membuat pembelajaran menyenangkan 

dan meningkatkan hasil belajar siswa. Salah satu 

alternatif yang dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa adalah menggunakan media pembelajaran 

berbasis Reach dengan Microsoft power point 

diharapkan siswa mampu memahami materi 

belajar dengan baik sehingga mendapatkan hasil 

belajar yang memuaskan. 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka 

peneliti mengadakan penelitian yang berjudul, 

“Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis 

REACH Terhadap Hasil Belajar Siswa iPada 

Mata iPelajaran iSimulasi iDigital di ikelas iX 

iSMK iNegeri i2 Bengkulu iTengah”. 

 

 

Metode Penelitian 

Metode iyang idigunakan idalam 

ipenelitian iini adalah metode penelitian 

deskriptif kuantitatif iyaitu isuatu iproses 

imenemukan pengetahuan idengan 

imenggunakan idata iberupa iangka isebagai 

ialat iuntuk menganalisis iketerangan 

itentang iapa iyang iingin idiketahui. 

iMetode penelitian iini imenerjemahkan idata 

imenjadi iangka iuntuk imenganalisis hasil 

itemuannya. 

iPeneliti isecara ilangsung imeneliti 

tentang Pengaruh media pembelajaran 

berbasis Reach terhadap hasil belajar Siswa 

iKelas iX Pada Mata iPelajaran iSimulasi 

iDigital idi iSMKN i2 iBengkulu iTengah. 

denganimelakukan imenyebar angket, 

dokumentasi dan tes untuk mendapatkan 

idata iyang isebenarnya. 
 

 



 

Computer and Informatics Education Review – CIER,  

2022:31(1), 12-16 
Jalan Meranti Raya Nomor 32 Sawah Lebar,  

Kota Bengkulu 

e-ISSN 2723-5726 

 

 

Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan di SMKS 8 

Grakarsa Kota Bengkulu  yang beralamat di 

Jl.Adam Malik Km.8 Sido Mulyo 

Kecamatan Gading Cempaka Kota Bengkulu 

pada tanggal 25 April sampai 26 Mei 2022. 

Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah kuantitatif dengan jenis 

korelasional. Sampel dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa seluruh kelas X yang 

berjumlah 26 siswa. 

 Jenis data yang digunakan pada 

penelitian ini adalah data primer dan data 

skunder yang dikumpulkan dengan cara 

membagikan kuesioner penelitian untuk 

variabel pemanfaatan media pembelajaran 

interaktif menggunakan tes soal dan angket, 

sedangkan instrumen variabel hasil nilai 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

simulasi digital menggunakan nilai hasil 

belajar dari ulangan harian, UTS, dan UAS , 

data tersebut diolah dan dianalisis dengan 

menggunakan analisis univariat dan analisis 

bivariat menggunakan korelasi karl Pearson 

Product Moment. 

Analisis univariat pada penelitian ini 

untuk melihat distribusi frekuensi variabel 

penelitian yaitu pemanfaatan media 

pembelajaran interaktif dan hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran simulasi digital 

dan kemampuan yang dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 4.1 

Distribusi Frekuensi Pemanfaatan Media 

Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran 

Simulasi Digital Di Kelas X SMK S 8 

Grakarsa Kota Bengkulu 
 

Pemanfaatan media 

pembelajaran interaktif 

Frek 

(f) 

Pers 

(%) 

Sangat Tinggi 0 0 

Tinggi 26 100 

Sedang  0 0 

Kurang 0 0 

Sangat Kurang 0 0 

Total 26 100 
 

Berdasarkan tabel 4.1 menunjukkan 

bahwa dari 26 responden seluruhnya 

mempunyai antusias yang sangat tinggi 

dalam memanfaatkan media pembelajaran 

interaktif pada mata pelajaran simulasi 

digital 

Tabel 4.2 

Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Siswa 

Pada Mata Pelajaran Simulasi Digital Di 

Kelas X SMK S 8 Grakarsa Kota Bengkulu 
 

Hasil Belajar Siswa 
Frek 

(f) 

Pers 

(%) 

Sangat Baik 0 0 

Baik 26 100 

Cukup 0 0 

Kurang 0 0 

Sangat Kurang 0 0 

Total 26 100.0 
 

Berdasarkan tabel 4.2 menunjukkan 

bahwa dari 26 responden seluruhnya 

mempunyai hasil belajar pada mata pelajaran 

simulasi digital kategori baik. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

dari 26 responden seluruhnya mempunyai 

hasil belajar pada mata pelajaran simulasi 

digital kategori baik. Hasil ini 

menggambarkan bahwa hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran simulasi digital kategori 

baik, hal ini menunjukkan bahwa mata 

pelajaran simulasi digital termasuk pada 

kategori yang cukup diminati siswa, hal ini 

tebukti tidak ada siswa yang mempunyai 

nilai kategori kurang. Walaupun demikian 

perlu adanya modifikasi pembelajaran yang 

disesuaikan dengan psikologis siswa sebagai 

upaya meningkatkan hasil belajar siswa agar 

menpatkan prestasi yang lebih baik lagi 

Hasil analisis korelasi  menunjukkan 

bahwa koefisien korelasi antara Pemanfaatan 

Media Pembelajaran Interaktif (x) Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

Simulasi Digital (y) adalah sebesar (r) = 

0.473disertai signifikansi 0,015. Berdasarkan 

kriteria keputusan di atas maka dapat 

simpulkan bahwa korelasi dari kedua 

variabel tersebut adalah signifikan, oleh 
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karena signifikasi yang menyertainya lebih 

keil dari 0,05 (0,015 < 0,05). Korelasi yang 

terjadi bersifat positif,  artinya apabila 

variabel bebas (independent) meningkat, 

maka  akan disertai oleh meningkatnya 

variabel terikat (dependent), korelasi yang 

terjadi berada dalam kategori sedang. 
 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tentang 

hubungan pemanfaatan media pembelajaran 

interaktif terhadap hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran simulasi digital di Kelas X 

SMK S 8 Grakarsa Kota Bengkulu dapat 

ditarik kesimpulan bahwa, korelasi dari 

kedua variabel tersebut adalah signifikan, 

oleh karena signifikasi yang menyertainya 

lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05). Korelasi 

yang terjadi bersifat positif,  artinya apabila 

variabel bebas (independent) meningkat, 

maka  akan disertai oleh meningkatnya 

variabel terikat (dependent), korelasi yang 

terjadi berada dalam kategori sedang 
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