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Abstrak

Pembelajaran yang berlangsung selama ini masih belum maksimal melibatkan langsung mahasiswa untuk
mempraktekkan materi yang disampaikan di kelas. Kondisi ini memberikan sedikit ruang untuk mahasiswa
melakukan praktek langsung terhadap materi yang di bahas, sehingga pemahaman mahasiswa belum maksimal
dan potensi mahasiswa belum tergali dengan baik. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis efektivitas
penerapan hands on learning pada perkuliahan jaringan computer. Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa
Pendidikan Teknik informatika yang mengambil mata kuliah jaringan computer. Instrument yang digunakan dalam
penelitian ini adalah dalam bentuk soal dan rubrik penilaian pada saat mahasiswa melakukan praktek pembuatan
kabel jaringan. Teknik pengambilan sampel yang dilaksanakan adalah menggunakan Teknik purposive sampling.
Berdasarkan analisis data diperoleh hasil penelitian yang menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menerapkan
hands on learning, mahasiswa memperoleh nilai hasil belajar lebih tinggi dibandingkan dengan sebelum
menerapkan pembelajaran dengan hands on learning. Dengan penerapan hands on learning pemahaman mahasiswa
juga mengalami peningkatan yang terlihat dari keterlibatan mahasiswa dalam melakukan praktek langsung.
Sedangkan dari segi efektifitas dapat dilihat dari perolehan skor n-gain sebesar 0,11 yang bermakna tingkat
efektifitas berada pada kategori rendah. Hal ini menunjukkan bahwa ada faktor lain yang memberikan
peningkatakan hasil belajar. Maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang bersifat praktek akan lebih kuat
pemahaman siswa jika dilakukan langsung oleh mahasiswa tersebut dengan arahan yang optimal diberikan oleh
dosen serta memaksimalkan peran dosen dan mahasiswa dalam mengikuti dan melakukan praktek langsung.

Kata kunci: Hands on Learning, Mahasiswa, Pemahaman, Peningkatan.

Implementation of Hands-on Learning in Practical Learning to Improve Student
Understanding

Abstract

The learning process that has been going on so far has not maximized the direct involvement of students in
practicing the material presented in class. This condition provides little space for students to directly practice the
material discussed, so that student understanding is not optimal and student potential has not been properly
explored. The purpose of this study is to analyze the effectiveness of the implementation of hands-on learning in
computer network lectures. The population in this study were Informatics Engineering Education students taking
computer network courses. The instruments used in this study were questions and assessment rubrics when
students practiced making network cables. The sampling technique used was purposive sampling. Based on the
data analysis, the results showed that learning by implementing hands-on learning, students obtained higher
learning outcomes compared to before implementing hands-on learning. With the implementation of hands-on
learning, student understanding also increased as seen from student involvement in direct practice. Meanwhile,
in terms of effectiveness, it can be seen from the n-gain score of 0.11, which means the level of effectiveness is in
the low category. This indicates that there are other factors that contribute to improved learning outcomes. So it
can be concluded that practical learning will have a stronger understanding for students if it is carried out directly
by the students with optimal direction given by the lecturer and maximizing the role of the lecturer and students
in following and carrying out direct practice.

Keywords: Hands on Learning, Improvement, Students, Understanding.
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1. PENDAHULUAN

Mutu Pendidikan telah menjadi bagian dari indikator penting dari pertumbuhan suatu negara. Dampaknya,
banyak usaha yang terus dilakukan unutk mengatasi masalah pendidikan saat ini agar terjadi peningkatan mutu
pendidikan di Indonesia. Diantara masalah yang dihadapi pendidikan Indonesia adalah rendahnya daya serap
mahasiswa terhadap materi yang disajikan oleh dosen yag ditandai dengan perolehan hasil belajar yang rendah [1]
[2][3]. Hal ini di tandai dengan persentase mahasiswa yang mendapatkan nilai pada kategori A dan B sebanyak
40% sedangkan sisanya berada pada kategori C,D dan E. ini menjadi pertimbangan untuk dilaksanakan
pembelajaran dengan menggunakan praktek angsung oleh mahasiswa. Pembelajaran akan bermakna jika dilakukan
praktek langsung oleh mahasiswa, terutama pada pembelajaran praktek [4]. Matakuliah jaringan computer adalah
salah satu matakuliah yang memerlukan praktek langsung untuk menguatkan pemahaman mahasiswa terhadap
materi yang diberikan. Dengan praktek langsung oleh mahasiswa, maka terbangun penguatan pengetahuan yang
ada dimemori otak mahasiswa sehingga membentuk keterampilan dan kompetensi pada diri mahasiswa [4] [5]
Dengan demikian akan berakibat kepada meningkatnya perolehan hasil belajar. Pembelajaran praktik adalah
kegiatan di mana mahasiswa perlu memanipulasi keterampilan psikomotorik mereka dan mereka belajar serta
memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang keterampilan ini melalui pengalaman [5][6] [7].

Hasil belajar dapat ditingkatkan melalui pemilihan metode pembelajaran yang tepat [8] [9]. Dengan
menerapkan metode pembelajaran yang tepat akan menciptakan suasana belajar yang relevan dengan materi
pembelajaran sehingga mahasiswa terlibat secara aktif dan langsung dalam pembelajaran [10][11][12]. Penelitian
yang dilakukan oleh [6] mengungkapkan bahwa pemilihan metode pembelajaran yang tepat berpengaruh terhadap
peningkatan hasil belajar siswa. Pernyataan ini didukung oleh hasil penelitian yang dilakukan oleh [7] yang
menunjukkan terjadi perbedaan hasil belajar setelah menerapkan metode pembelajaran yang tepat sesuai dengan
karakteristik mahasiswa. Persis tidak jauh berbeda dengan hasil penelitian [8] dengan temuan yang menunjukkan
bahwa metode pembelajaran interaktif efektif dalam meningkatkan pemahaman jaringan komputer dan dapat
menjadi model pembelajaran berbasis literasi digital yang dapat direplikasi di sekolah-sekolah kejuruan lainnya.
Hal ini menunjukkan bahwa perkuliahan jaringan computer dengan menggunakan metode yang tepat memberikan
hasil yang baik. Dengan menggunakan metode yang tepat diharapkan terjadinya peningkatan pemahaman terhadap
materi oleh mahasiswa, serta adanya penguatan kemampuan atau potensi yang belum tergali pada diri mahasiswa.

Selama ini keterlibatan mahasiswa untuk mempraktekkan langsung materi yang sudah didapatkan di kelas
belum berjalan maksimal, sehingga perolehan nilai jaringan computer masih banyak yang berada pada kategori
dibawah standar kelulusan. Kondisi ini memicu untuk dilakukan penelitian terhadap mahasiswa pada perkuliahan
jaringan computer untuk melihat dampak dari penerapan pembelajaran dengan praktek atau yang dsebut juga
dengan istilah hands on learning. Dengan menerapkan metode ini diharapkan adanya peningkatan pemahaman dan
hasil belajar mahasiswa sehingga dapat menjadi refrensi bagi dosen dalam menjalankan perkuliahan dan
keberlangsungan perkuliahan yang lebih maksimal [9]. Penerapan hands on learning berkontribusi positif dalam
meningkatkan keterampilan menyablon peserta didik Paket C di PKBM Tunas. Hasil penelitian lain tentang hands
on learning juga di tunjukkan dengan hasil yang positif yaitu terjadi peningkatan pada kinerja dan partisipasi siswa
dalam kegiatan matematika dan sains dasar, serta kemauan guru untuk menggunakan pendekatan Praktik dalam
mengomunikasikan konsep matematika dan sains kepada siswa mereka [10]. Metode hands on learning memacu
motoric mahasiswa untuk terus berfungsi maksimal dan bersinergi dengan kemampuan kognitif, sehingga
melibatkan dua unsur kognitif dan motoric secara bersamaan yang berakibat kepada pembentukan kompetensi
yang lebih optimal [11] [12]. Hasil penelitian lain menunjukkan bahwa kompetensi yang dipersepsikan sendiri
meningkat sedikit dalam serangkaian keterampilan melalui kegiatan praktek yang dilakukan [13].Dengan
demikian penting untuk dilakukan penelitian yang berkaitan dengan penerapan hand on learning pada perkuliahan
praktek jaringan computer dengan tujuan melihat dampak dan perbedaan sebelum dan sesudah menerapkan
metode tersebut.

2. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen semu, dengan desain penelitian pre-test dan post-test.
Penelitian ini bertujuan untuk mengungkapkan seberapa efektif penerapan hand on learning dalam pembelajaran
jaringan komputer pada mahasiswa jurusan Pendidikan Teknik Informatika pada mata kuliah Praktek Jaringan
computer. Pre-test dan post-test diberikan kepada mahasiswa untuk mengetahui perbedaan nilai antara pre-test dan
hasil post-test pembelajaran dengan hand on learning. Kemudian, hasil pre-test dan post-test dibandingkan
sehingga terdapat perbedaan antara keduanya. Berikut desain penelitian“‘one group pretest- posttest design ” dapat
dilihat pada gambar 1 berikut
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01 X 02
Gambar 1. One-group pretest-postest design Sugiyono. (2016)

Symbol O1 adalah nilai pretest sebelum menerapkan hand on learning, X adalah perlakuan perkuliahan yang
diterapkan, O2 adalah nilai posttest setelah menerapkan hand on learning dalam perkuliahan jaringan computer.

Berikut rancangan kegiatan perkuliahan jaringan computer dengan menerapkan hands on learning,

Table 1. perbedaan perlakuan dalam pemeblajaran pretest dan postest

Pretest Perlakuan Postest
Nilai atau skor sebelum Penerapan metode hands on Nilai atau skor setelah
menerapkan hands on learning learning pada perkuliahan menerapkan hands on learning
pada perkuliahan jaringan jaringan computer. pada perkuliahan jaringan
computer, computer,

Nilai sebelum menerapkan metode hand on learning sebagai pretest, sementara perlakuan diterapkan
menerapkan metode hand on learning diperoleh nilai rata-rata nilai jaringan computer setelah penerapannya, maka
ini termasuk kategori posttest. Subjek penelitian ini adalah mahasiswa jurusan Pendidikan Teknik informatika
yang terdafatar pada perkuliahan jaringan computer yang menerapkan perkuliahan dengan hands on learning.
Teknik sampling yang digunakan yaitu dengan Teknik sampling purposive, jumlah sampel dalam penelitian in
sebanyak 33 mahasiswa. Data dikumpulkan dengan menggunakan instrument berupa soal test dengan materi
pembuatan kabel straight dan cross serta dilengkapi dengan rubrik penilaian. Instrument soal diberikan setelah
melakukan uji coba test dengan menghitung validitas dan reliabilitas test, dimana sola uji coba sebanyak 30 butir
sola dengan 25 sola yang valid , lima sola gugur dan nilai koefsien reliabilitas sebesar 0.72. Perhitungan efektivitas
penerapan metode hands on learning yaitu dengan uji normalitas ganin yang merupakan sebuah uji yang bisa
memberikan gambaran umum peningkatan skor hasil pembelajaran antara sebelum dan sesudah diterapkannya
suatu perlakuan. Berikut rumus uji N-Gain adalah

Normalitas Gain (g) = Posttest score-pretest Score
Maximum Score- Pretest Score

Sementara untuk kriteria nya dapat di lihat pada interpretasi indeks Gain menurut Hake sebagai berikut;

Tabel 2. Kriteria N-gain

N-gain score(g) Interpretasi
-1.00<g<0.0 Decrease
¢=0.0 Stable
0.0<g<0.30 Low
0.30<g<0.70 Average
0.70<g<1.00 high

Sumber : hake 2002

Berdasarkan Tabel 2 diketahui bahwa nilai n-gain yag diperoleh yaitu berada pada kategori rendah, yang
bermakna bahwa adanya efektifitas penerapan model hands on learning yang dapat meningkatkan pemahaman
mahasiswa dalam pembelajaran. Berikut merupakan gambaran dari suasana pembelajaran hands on learning pada
perkuliahan jaringan computer yang diikuti langsung oleh mahasiswa dan mempraktekkan materi yang sedang di
bahas pada saat berlangsung.

L .
Gambar 2. Suasana perkuliahan praktek jaringan computer dengan hands on learning
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Terlihat pada gambar 2 suasana pembelajaran dengan hands on learning, dimana mahasiswa terlibat langsung
dengan praktek pembuatan kabel cross dan staright dengan menggunakan perlengkapan dan alat praktek yang
sudah disediakan. Mahasiswa membuat dan melakukan crosscek sendiri kabel yang sudah di susun sesuai dengan
instruksi dan arahan yang diberikan oleh dosen. Terlihat pada gambar bahwa mahasiswa menunjukkan antusias
yang baik, focus dengan praktek yang dilakukan. Masing-masing mahasiswa tampak serius dengan alat praktek
yang digunakan. Kondisi ini menjadi pemandangan yang positif dalam pembelajaran dengan hands on learning.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode hands on learning dalam kegiatan perkuliahan pada
mata kuliah jaringan computer sangat memberikan variasi yang berbeda bagi dosen dan mahasiswa sehingga
terbangun interaksi, diskusi serta tanya jawab antara dosen dengan mahasiswa, mahasiswa dengan sesamanya.
Dengan kondisi ini terbangun keterampilan dan kemampuan komunikasi, kreatifitas dan saling Kerjasama dan
saling menghargai. Dengan pembelajaran ini diharapkan adanya peningkatan keberhasilan belajar mahasiswa yang
terlihat dari perolehan rata-rata sebelum dan sesudah menerapkan hands on learning. Berikut hasil perhitungan
dari data yang sudah dikumpulkan.

Tabel 3. Descriptive Statistics

Pretest Postest
N Valid 33 33
Missing 0 0
Mean 68.0000 71.3636
Median 64.0000 70.0000
Mode 63.00? 75.00
Std. Deviation 18.06931 11.83696
Variance 326.500 140.114
Minimum 27.00 45.00
Maximum 99.00 98.00
Sum 2244.00 2355.00

a. Multiple modes exist. The smallest value is shown

Perbedaan nilai pretest dan
postest

72 71,36
71

70

69
68,01
68

67

66
1

Gambar 3. Perbedaan hasil pretest dan postest

Mengacu kepada gambar 3, terlihat bahwa nilai rata-rata sebelum menerapkan hand on learning lebih rendah
dibandingkan dengan nilai rata-rata setelah menerapkannya. Yaitu pada pretest diperoleh nilai sebesar 68
sedangkan nilai postest 71,36, ini menunjukkan adanya peningkatan rata-rata hasil belajar yang diperoleh
mahasiswa. Dengan demikian dapat di katakan bahwa pembelajaran dengan hands on learning mengalami
peningkatan hasil belajar yang menunjukkan adanya efektifitas penerapan pembelajaran. Dengan demikian dapat
dikatakan bahwa pembelajaran mengalami peningkatan dengan kondisi yang belum maksimal. Hal ini didukung
dengan hasi perhitungan N-Gain yang disajikan pada data berikut. Untuk mengetahui tingkat efektivitas penerapan
hands on learning , dapat dilihat pada perhitungan berikut;
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N-gain 71,36-68.01 =0,11
98-68.01

Berdasarkan perhitungan nilai uji n-gain pada data di atas dapat dilihat bahwa nilai efektivitas penerapan
hands on learning pada perkuliahan jaringan computer diperoleh sebesar 0,11 dengan interpretasi tingkat
keefektifan yang rendah, akan tetapi metode hands on learning cukup efektif digunakan dalam perkuliahan jaringan
computer untuk peningkatan hasil belajar. Banyak faktor lain yang dapat dipertimbangkan dan diperhatikan oleh
dosen untuk pembelajaran untuk keberhasilan pembelajaran sehingga diperoleh hasil belajar yang maksimal [14].
Agar lebih besar efektif penerapan hands on learning , maka dapat dioptimalkan peran dosen dalam mengawasi
dan memantau praktek yang dilakukan oleh mahasiswa. Peningkatan pemahaman mahasiswa yang tergolong
rendah dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor. Salah satunya adalah tingkat kesulitan materi jaringan komputer
yang membutuhkan pemahaman konseptual sekaligus keterampilan praktik [15]. Selain itu, kemampuan awal
mahasiswa yang beragam juga dapat memengaruhi besarnya peningkatan hasil belajar yang dicapai [16].
Mahasiswa yang memiliki pengetahuan dasar yang masih terbatas memerlukan waktu lebih lama untuk memahami
konsep-konsep jaringan komputer yang kompleks, seperti konfigurasi perangkat jaringan, pengalamatan IP,
pengaturan layanan jaringan, serta proses komunikasi data antarperangkat. |

Meskipun nilai N-gain berada pada kategori rendah, implementasi model hands on learning menunjukkan
beberapa keunggulan dalam proses pembelajaran. Model ini memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk
belajar melalui pengalaman langsung (learning by doing). Mahasiswa tidak hanya menerima penjelasan teoritis
dari dosen, tetapi juga terlibat secara aktif dalam kegiatan praktik yang berkaitan dengan materi yang dipelajari.
Keterlibatan aktif tersebut memungkinkan mahasiswa untuk menghubungkan konsep-konsep teoritis dengan
penerapannya di dunia nyata sehingga pemahaman yang diperoleh menjadi lebih mendalam dan kontekstual.
Suasana pembelajaran yang tercipta melalui model hands on learning cenderung lebih interaktif, kolaboratif, dan
berpusat pada mahasiswa [17]. Mahasiswa terlihat lebih antusias dalam mengikuti perkuliahan karena mereka
dapat langsung mencoba dan mengamati hasil dari setiap langkah yang dilakukan. Aktivitas praktik juga
mendorong mahasiswa untuk berdiskusi, memecahkan masalah, serta bekerja sama dengan teman sekelompok
dalam menyelesaikan tugas yang diberikan [18]. Dengan demikian, meskipun nilai N-gain yang diperoleh masih
berada pada kategori rendah, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa model hands on learning memiliki potensi
untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa dalam pembelajaran jaringan komputer serta menciptakan
pengalaman belajar yang lebih aktif dan bermakna. Pada perkuliahan jaringan komputer, penerapan hands on
learning dilakukan dengan memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk secara langsung mempraktikkan
materi yang sedang dibahas. Misalnya, mahasiswa melakukan konfigurasi jaringan sederhana, menghubungkan
perangkat komputer dalam suatu topologi jaringan, mengatur alamat IP, serta melakukan pengujian konektivitas
jaringan. Selama proses pembelajaran berlangsung, mahasiswa berperan sebagai pelaku utama dalam kegiatan
praktik, sedangkan dosen bertindak sebagai fasilitator yang memberikan arahan, bimbingan, dan umpan balik
terhadap setiap aktivitas yang dilakukan

4. PEMBAHASAN

Penerapan hands on learning dalam perkuliahan jaringan computer pada penelitian ini menunjukkan tingkat
efektif yang rendah. Kondisi ini memberikan gambaran peluang adanya factor-faktor lain yang dapat
meningkatkan hasil belajar. Sementara hasil penelitian dari [21] menunjukkan bahwa hasil postest belajar
mahsiswa lebih tinggi dibandingkan dengan nilai pretest. Walaupun hasil posttest lebih tinggi dibandingkan
dengan hasil pre test akantetapi, kenaikannya tidak begitu banyak, hal ini diduga disebabkan oleh banyak factor,
daintaranya belum maksimalnya keterlibatan semua mahasiswa dalam melakukan praktek dengan serius, masih
adanya mahasiswa yang belum focus dalam mengerjakan prakteknya. Hasil penelitian yang serupa juga
ditunjukkan oleh [7] yang mengungkapkan bahwa hasil belajar mengalami peningkatan dan berdampak positif
terhadap optimalisasi nilai kognitif mahasiswa. Hasil ini relevan dengan makna dari Pembelajaran praktik, yaitu
pendekatan pedagogis yang mengubah siswa dari observasi pasif menjadi partisipasi aktif. Sementara hasil
penelitian dari [19]Sari, R. W. (2016) menunjukkan rata-rata hasil belajar yang diperoleh siswa mengalami
peningkatan dengan kategori efektif setelah menerapkan hands on learning. Penelitian lain mengungkapkan
temuannya yang mengatakan bahwa motivasi siswa mengalami peningkatan dengan pembelajaran dengan hands
on learning. Pemilihan metode pembelajaran yang tepat dalam kegiatan perkuliahan akan memberikan pengaruh
dan dampak positif terhadap peningkatan skill mahasiswa [20].

5. KESIMPULAN

Kesimpulan pada penelitian ini adalah peningkatan rata-rata hasil belajar dapat terjadi jika adanya Kerjasama
yang baik antara mahasiswa dan dosen dalam kegiatan pembelajaran. Dosen melakukan pemilihan metode yang
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tepat dalam perkuliahan akan memberikan ruang bagi mahasiswa untuk berkembang dan maju dalam melakukan
praktek materi yang diberikan oleh dosen. Salah satu metode yang dapat dipilih untuk pembelajaran praktek adalah
hands on learning. Pada kegiatan pembelajaran praktek, mahasiswa diminta untuk aktif dan terlibat langsung dalam
mengerjakan Latihan atau praktek yang ditugasi oleh dosen. Dengan demikian, keberhasilan pembelajaran dapat
ditentukan dan dikondisikan oleh peran dosen dan didukung oleh Kerjasama mahasiswa yang baik.
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