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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pendidikan IPS di Indonesia tidak dapat dipisahkani dokumen

kurikulum 1975 yang memuat IPS sebagai mata palajanntuk pendidikan di
sekolah dasar dan menengah. Pengertian PIPS aldai sebagaimana yang
terjadi di sejumlah negara pada umumnya masih sipsikan secara beragam.
Namun definisi yang sudah lama dirumuskan sebagail hdari adopsi dan
adaptasi dari gagasan global reformers adalahnisieflari Nu'man Somantri
yang dikemukan dalam Forum Komunikasi Il Himpurtaarjana Pendidikan
Imu Pengetahuan Sosial Indonesianm/HISPIPSI (sekarberubah menjadi
Himpunan Sarjana Pendidikan lImu-ilmu Pengetahuzsiab Indonesia/HISPISI).
Somantri  (2001:92) mendefinisikan PIPS sebagaikber® Pendidikan IPS
adalah penyederhanaan atau adaptasi dari disipho-ilmu sosial dan
humaniora, serta kegiatan dasar manusia yang digagakan dan disajikan
secara ilmiah dan pedagogis/psikologis untuk tujpandidikan.” “Pendidikan
IPS adalah seleksi dari disiplin ilmu-ilmu sosia@ndhumaniora serta kegiatan
dasar manusia yang diorganisasikan dan disajikeargelmiah dan psikologis
untuk tujuan pendidikan (Somantri:92). Pada tah@83, NCSS merumuskan
definisi social studies sebagai berikut.

Social studies is the integrated study of the social sciences and humanities

to promate civic competence. Within the school program, social studies

providescoordinated, systematic study drawing upon such disciplines as

anthropology, archaeology, economics, geography, history, law,
philosophy, political science, psychology, religion, and socialolgy, as well
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as appropriate content from the humanities, mathematics, and natural

sciences. The primary purposeof social studies is to help young people

develop the ability to make informed and reasoned decisions for the
publicgood as citizensof a culturally diverse, democratic society in an
inter dependent wor|d.

Dewasa ini pembelajaran IPS diungkapkan Somant0XR (1)
Pembelajaran IPS kurang memperhatikan perubahamgiesn dalam tujuan,
fungsi, dan peran PIPS di sekolah. Tujuan pembralajaurang jelas dan tidak
tegas; (2) Posisi, peran, dan hubungan fungsioeagah bidang studi lainnya
terabaikan.Informasi  faktual lebih bertumpu padakub paket dan kurang
mendayagunakan sumber-sumber lainnya; (3) Lemahrgmasfer informasi
konsep ilmu-ilmu sociabut put PIPS tidak memberi tambahan daya dan tidak
pula mengandung kekuatan; (4) guru tidak dapat kiekan siswa untuk belajar
PIPS lebih bergairah dan bersungguh-sungguh. Sisla& dibelajarkan untuk
membangun konseptualisasi yang mandiri; (5) Guhihlenendominasi siswa
(teacher centered), kadar pembelajaran rendah, kebutuhan belajavasttddak
terlayani; (6) Belum membiasakan pengalaman nilai-kehidupan demokrasi
sosial kemasyarakatan dengan melibatkan sisiwasdlmuh komunitas sekolah
dalam berbagai aktifitas kelas dan sekolah (Soma@®1:112).

Oleh karena itu IPS merupakan bagian dari fungsolaé untuk
memelihara martabat masyarakat melalui penanantain fokus IPS adalah nilai
kemanusiaan dalam suatu kelembagaan (pranata) daimibksi baik antar
manusia maupun manusia dengan lingkungannya, gestekanan IPS

diarahkan guna membantu siswa mengembangkan kamspetan sikap

sebagai warga negara, yakni bagaimana siswa bleldjgs dalam masyarakat.



Tujuan Pendidikan [IPS adalah Untuk membantu siswacapai
keberhasilan berpartisipasi dalam kehidupan berarakat, siswa diharapkan
dapat menguasai paling tidak empat tujuan umumniyakl) pengetahuan, (2)
keterampilan, (3) sikap dan nilai, serta (4) keapabermasyarakat (Somantri,
2001:99). Keempat tujuan ini direfleksikan denganisu dan masalah-masalah yang
berkembang dalam masyarakat sehingga siswa dapatangkap dan
memahami adanya perbedaan demokrasi secara idegdrdeealitas sosial (Al-
Muchtar, 2004:40).

Menurut Schuncke (1988 : 5) ada dua hal yang patiagdasar menyangkut
rumusan tujuan pendidikan IPS, ydiascly, there are two broad purposes for social
sudies, 1) to help the individual know about the word in which he or shelives, and will
liveinthefuture, 2) to help individual become an active citizen of that world.

Proses pembelajaran yang berkualitas dan efektkdoéribusi dengan
pencapaian hasil belajar yang perlu dikuasai olstvas dari sejumlah bahan
ajar yang telah ditetapkan dan dirancang sebelurolgfaguru (Kamarga, 1994:
7). Tujuan pembelajaran merupakan rumusan perilaktuk menghasilkan
perubahan pada diri siswa,sebagai akibat kegiatmgajar dan belajar, yang
mencakup kognitif (pengetahuan), afektif (sika@n ghsikomotor (keterampilan),
baik yang merupakan efek yang bersifat langsingructional effects) maupun
tidak langsung atau bawaémrturant effects).

Interaksi guru dan siswa merupakan inti proses p&ajaran, hal ini dapat
terjadi apabila guru mempunyai dua kompetensi ytgalani kompetensi substansi

materi pembelajaran dan kompetensi metodologi pkjab@n. Kombinasi kedua



kompetensi tersebut akan mempengaruhi efektivitases pembelajarafengan

menggunakan alat peraga pembelajaran atau serkenabi dengan media
pembelajaran. Namun terkadang alat peraga yanghakgm masih kurang
menarik dikarenakan kurang atraktif dan monotonlal®assatu metode
pembelajaran yang sekarang ini dapat dikembangkialah dengan
memanfaatkan teknologi komputer sebagai media pajauae. Perkembangan
teknologi komputer terutama dalam bidang perangkak yang makin pesat,
sangat mendukung dalam penerapannya sebagai reethelpjaran.

Brown, Lewis dan Harcleroad (dalam Arsyad, 2004: h&nyatakan juga
bahwa media pembelajaran merupakan sumber bekajar dapat digunakan oleh
guru dan siswa agar terjadi efektivitas proses dgjdran. Kreativitas dalam
penggunaan berbagai macam media akan meningkatkarunigkinan siswa
belajar lebih banyak, apa yang mereka pelajaritddipagat dengan lebih baik, dan
meningkatkan kemampuan mereka untuk berkembang.

Media pembelajaran memegang peranan penting seakgaintuk dapat
mendorong belajar lebih efektif. Oleh karena ituyugtidak cukup memiliki
pengetahuan media pengajaran saja, akan tetapharga memiliki keterampilan
memilih dan menggunakan media pengajaran denglr{thamalik, 2008;6).

Selain itu menurut Djahiri (1980: 8), pendayagunaaeka jenis ragam
media (multimedia) dalam proses belajar dapat tidtargsionalisasi aneka jenis
panca indera dan potensi manusiawi siswa yanggdaneka ragam pula. Sangat
disayangkan, bahwa keanekaragaman media pengajngnada saat ini belum

banyak dimanfaatkan oleh para guru. Pada umumnga masih menggunakan



media pembelajaran yang statis hanya apa yangadaia duku teks atau gambar-
gambar yang bersifat statis, sehingga media yaagiséni membuat pembalajaran
yang disajikan menjadi kuarang menarik dan monoton.

Kemajuan kemampuan komputer untuk secara tepattéexksi dengan
individu, menyimpan dan memproses sejumlah bedarnmasi, dan bergabung
dengan media lain untuk menampilkan serangkaiaarssnulasi audio visual,
menjadikan komputer media yang dominan dalam bidgembelajaran
(Anderson, 1993: 193).

Multimedia berkembang sangat pesat. Dewasa inigsiumultimedia
dilibatkan untuk banyak bidang kegiatan. Tidak hedwnia hiburan (terutama
teater, ketika istilah multimedia berasal) tetapjg bidang iklan, presentasi, bisnis
onling, permainan komputer, penerbitan elektronik, komkasii hingga proses
belajar mengajar. Salah satu elemen penting datiinmedia dalam bidang
pembelajaran adalah animasi.

Disamping kelebihan dari pembelajaran dengan koenpientu saja ada
kekurangan dan kelemahannya. Hambatan pemakaiaputemsebagai media
pembelajaran antara lain: hambatan dana, keteesedimanti lunak dan keras
komputer, keterbatasan pengetahuan teknis darisedan penerimaan terhadap
teknologi (Oda, 1998:4).

Software aplikasi yang banyak digunakan dalam petaou media
pembelajaran interaktif berbasis komputer. Programmerupakan suatu program
yang dipergunakamction script dan juga merupakaauthoring tool berbasis

timeline dan terstruktur. Dengan demikian, program ini dag@ergunakan pada



pengembangan multimedia interaktif untuk memprod@K3, jaringan, maupun
web (Ariesto, 2003:60).

Oda (1998: 2) menyatakan bahwa media pembelajanag lyaik harus
memenuhi beberapa syarat. Media pembelajaran hansgkatkan motivasi
pembelajar. Selain itu media juga harus merang&swa mengingat apa
yang sudah dipelajari selain memberikan rangsahgkajar baru. Media yang
baik juga akan mengaktifkan pembelajar dalam meikdoertanggapan,
umpan balik dan juga mendorong siswa untuk melakyiaktek-praktek
dengan benar. Salah satu media pembelajaran yangemo@i persyaratan
tersebut adalah komputer. Komputer akan memberkesempatan pada
pembelajar untuk mendapat materi peelajaran yarentibt dan dapat
berinteraksi secara luas. Pembelajaran pun megasdifat pribadi yang akan
memenuhi kebutuhan strategi pembelajaran yang therbeda.

Hasil penelitian Hana Marlina (2008) menyatakamalsasatu masalah
yang dihadapi dalam pelajaran Sejarah adalah betptimalnya proses
pembelajaran yang dilakukan, sehingga pelajarakurang menarik bagi siswa.
Penelitian ini mengkaji keefektifan keefektifan pgguonaan multimedia
khususnya media film dan internet terhadap pendr@aj Sejarah. Metode
penelitian yang digunakan adalah metode kuasi ekspe dan metode
wawancara. Implikasi dari penelitian ini adalalihwa penggunaan media baik
film maupun internet perlu dilakukan secara variatituk mencegah kebosanan
siswa dalam proses pembelajaran Sejarah. Selainniiuk mengatasi berbagai

hambatan atau kesulitan yang terjadi dalam penggumeedia, maka harus dapat



mempersiapkan media tersebut dengan baik dalamlipamimedia maupun
penguasaan keterampilan menggunakan media tersebut.

Permasalahan yang dihadapi si sekolah dalam peatemfinedia saat ini
adalah kurang tersediangaftware-software mata pelajaran IPS di sekolah dan
masih mahalnyaoftware tersebut di pasaran. Keterbatasan ini tentunyapcuk
menyulitkan guru terutama guru IPS untuk mengenk@ang kegiatan
pembelajaran dengan media pembelajaran yang melaarikterakiif.

Pengembangan media pembelajaran berbentuk muliinietiraktif ini
diharapkan mampu memberikan kontribusi untuk pemahasiswa terhadap materi
yang diajarkan. hal ini dilandasi dengan aladatam pendidikan peran media
dapat membantpembelajaran, komputer sebagai media pembelajaang y
efektif dan efisiendalam bentuk multimedia interaktif, sehingga petlanya
pengembangan megiambelajaran IPS berbentuk multimedia interaktif.

Berbagai macam permasalahan pembelajaran IPS, fsatem media
pembelajaran di sekolah, tingkat penguasaan kosise@a, memerlukan adanya
suatu penelitian pengembangsoftware media pembelajaran IPS yang mampu
mengatasi sebagian dari permasalahan-permasalangntgrjadi. Kompleksnya
permasalahan tersebut mendorong penulis untuk ntesibaasalah-masalah
yang akan dipecahkan dalam penelitian ini yangnaigkan sebagai berikut,
Pengaruh Penerapan Multimedia Interaktif Terhadap Motivasi Belajar dan

Penguasaan Konsep Dalam Materi Persiapan Kemerdekaan Indonesia.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusagalam dalam

penelitian ini adalah Apakah Terdapat Pengaruh Penerapan Multimedia

Interaktif Terhadap Motivasi Belajar dan Penguasaan Konsep Sswa dalam

Materi Usaha Persiapan Kemerdekaan Indonesia?. Dari rumusan masalah

tersebutdapat dikemukakan pertanyaan-pertanyaan penediglbagai berikut:

1.

Apakah terdapat perbedaarpretest dan postest motivasi belajar dan
penguasaan konsep siswa pada kelas eksperimen ndengaggunakan
multimedia interaktif?

Apakah terdapat perbedagoretest dan posttest motivasi belajar dan
penguasaan konsep siswa kelas kontrol yang tidadggumakan multimedia
interaktif?

Apakah terdapat perbedaarpretest dan posttest motivasi belajar dan
penguasaan konsep siswa antara kelas eksperimen y@mggunakan
multimedia interaktif dengan kelas kontrol yanglak menggunakan

multimedia interaktif?

Tujuan Penélitian

Bertitik tolak dari latar belakang dan rumusan rfe@sapenelitian ini

bertujuan untuk:

Mengetahui perbedaarpretest dan postest  motivasi belajar dan
penguasaan konsep siswa pada kelas eksperimennderggeggunakan

multimedia interaktif.



2. Mengetahui perbedaapretest dan posttest motivasi belajar siswa dan
penguasaan konsep siswa kelas kontrol yang tidakggumakan
multimedia interaktif.

3. Mengetahui perbedaanpretest dan posttest motivasi belajar dan
penguasaan konsep siswa antara kelas eksperimen nganggunakan
multimedia interaktif dengan kelas kontrol yandak menggunakan

multimedia interaktif.

D. Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diambil dari hasil penelitiara atba hal, yaitu
sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Dapat mengembangkan konsep dan prisip-psinsip yaegan tentang
implementasi model pembelajaran berbasis multimediraktif terhadap
motivasi dan penguasaan konsep siswa pada majarpeliPS di MTs.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi guru IPS, hasil penelitian ini diharapkan daggadikan sebagai
tambahan wawasan pengetahuan, keterampilan dalaynquaan rencana
program pembelajaran.
b. Bagi siswa, hasil penelitian ini dapat digunakabaggi langkah awal
untuk mengembangkan motivasi belajar, lebih kregdif kritis, dan bisa

menerima pelajaran dengan maksimal.
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c. Bagi kepala sekolah, penelitian ini dapat dijadikabagai rujukan bahan
pengarahan kepada guru untuk mengembangkan danngkatkan
prestasi belajar siswa.

d. Bagi instansi yang terkait ( Kantor Kementrian Agagang menangani
pendidikan dan Departemen Pendidikan Nasional 3il ipenelitian ini
diharapkan dapat dijadikan salah satu acuan dawmkaasdalam rangka

pembinaan guru mata pelajaran IPS di MTs khususnya.

E. Variabel Pendlitian

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari satu redel bebas vyaitu
pembelajaran dengan menggunakan Multimedia Ini@éaRtyang berkedudukan
sebagai variabel independen. Dan dua variab&bteyaitu Motivasi Belajar (¥)
dan Penguasaan Konsep,)Ysebagai variabel dependen. Secara lebih rinci

variabel penelitian digambarkan sebagai berikut:

Tabel 1.1
Variabel Penelitian
Variabel Kelas Eksperimen KelasKontrol
Pembelajaran dengarPembelajaran dengan
Variebel Independen | pjenggunakan Multimediatidak menggunakan
(Variebel Bebas) _ . ' _
Interaktif (X) Multimedia Interaktif

Motivasi Belajar ()
Variabel Dependen

(Variabel Terikat)

Penguasaan KonsepAY




11

F. Definisi Operasional

Untuk memperoleh kesamaan pandangan dan menghipdagfsiran
yang berbeda terhadap istilah-istilah yang digunakaam penelitian ini, maka

perlu dijelaskan definisi operasional variabel gghaerikut:

a. Multimedia Interaktif, adalah bentuk program pembelajaran yang
memanfaatkan program komputer yang bersifat intéraklengan
penggunanya yang berbasisdio-visual. Multimedia interaktif menyajikan
berbagai jenis media seperti teks, suara, grafiknasi, dan video serta
menambahkan unsur interaktif, dengan menambahlspekainteraktif
dimanapengguna bertindak aktif dengan memilih adegan serta malngg
informasi dalam urutan dan bentuk yang cocok dengesing-masing
individu (Baron & Orwig 1995:3). Kriteria dalam nesiu kelayakan dan
kualitas multimedia interaktif berdasarkan padg: Kdalitas isi dan tujuan
meliputi  ketepatan, kelengkapan, kesesuaian dengdiuasi dan
perkembangan siswa, dan keadilan, (2) kualitasruksional meliputi
stimulus motivasi, dampak bagi guru dan siswadtespenilaian, (3) kualitas
teknis meliputi keterbacaan, kemudahan penggunaampilan teks, gambar,
video dan animasi, keterdengaran audio, kualitasampgan jawaban tes,

(Azhar, 2010: 175-176).

b. Motivas Belajar adalah dorongan internal dan eksternal pada Sifsma
yang sedang belajar untuk mengadakan perubah&ahiagu, pada umumnya
dengan beberapa indikator atau unsur yang menduldaigtu mempunyai

peranan besar dalam keberhasilan seseorang dalajar.bedikator motivasi
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belajar dapat diklasifikasikan sebagai berikut: Thjuan orientasi instrinsik;
(2) Tujuan orientasi ekstrinsik; (3) adanya nilaiain tugas; (4) Kepercayaan
diri; (5)Kemampuan mengerjakan tugas; (6) adangkh&watiran atau

kecemasan. (Pintrich, 1991).

c. Penguasaan Konsep adalahkemampuan siswa dalam menguasai konsep
atau materi yang ditetapkan dalam standar kompedamskompetensi dasar
menurut indikator proses kognitif Bloom (Clark, B)0Penguasaan konsep
ditunjukkan siswa dalam kemampuan memahami koneapdp IPS untuk
pokok bahasan persiapan kemerdekaan Indonesiakatodi penguasaan
konsep untuk aspek kognitif ini meliputi menging&nowledge) (C1),
PemahamafComprehension Understanding) (C2), Penerapar(Application)
(C3), Analisis(Analysis) (C4), Sintesigsynthesis) (C5), dan Mengkreasikan

(Create) (C6).

G. Penédlitian Terdahulu

Hana Marlina. 2008. Pengaruh Penggunaan Multimé&didadap Hasil
Belajar Sejarah, (Studi Perbandingan PenggunaarnaMddh dan Internet dalam
Pembelajaran Sejarah pada Siswa Kelas 3 SMA TaBakéi Bandung). Salah
satu masalah yang dihadapi dalam pelajaran Segdalah belum optimalnya
proses pembelajaran yang dilakukan, sehingga pafajai kurang menarik bagi
siswa. Penelitian ini mengkaji keefektifan keeftsti penggunaan multimedia

khususnya media film dan internet terhadap pemdoalajSejarah.
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Metode penelitian yang digunakan adalah metodei lelsperimen dan
metode wawancara. Implikasi dari penelitian iniladdahwa penggunaan media
baik film maupun internet perlu dilakukan secaraiatd untuk mencegah
kebosanan siswa dalam proses pembelajaran Sefekdin itu untuk mengatasi
berbagai hambatan atau kesulitan yang terjadi dglenggunaan media, maka
harus dapat mempersiapkan media tersebut denglard&laim pemilihan media
maupun penguasaan keterampilan menggunakan mesbauée

Eti Rohaeti (2009) dengan judul Perbandingan Haslajar Siswa Yang
Diajarkan Melalui Pembelajaran Berbasis Komputernd2en Pembelajaran
Tradisional, (Penelitian Eksperimen Kuasi Di SMKsixadan 2 Bandung). Dalam
metode penelitian yang digunakan ini adalah metkhdasi eksperimen dan
metode wawancara. Implikasi dari penelitian iniladabahwa membandingkan
penggunaan media pembelajaran berbasis komputegadempembelajaran
tradisional yang tidak menggunakan media kompuBambelajaran berbasis
komputer perlu dilakukan secara variatif untuk negah kebosanan siswa dalam
proses pembelajaran. Selain itu untuk mengatagbagai hambatan atau
kesulitan yang terjadi dalam penggunaan media, mdi@aus dapat
mempersiapkan media tersebut dengan baik dalamlipemimedia maupun
penguasaan keterampilan menggunakan media terdedsit.dari penelitian ini
ternyata pembelajaran dengan menggunanakan pearaeldjerbasis komputer
jauh lebih diminati oleh para siswa karena prosemhelajaran jauh lebih

menyenangkan dan tidak membosankan.
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H. Paradigma Penelitian

Paradigma penelitian diartikan sebagai pola pikings menunjukkan
hubungan antara variabel yang akan diteliti sekaligiencerminkan jenis dan
rumusan masalah yang perlu dijawab melalui peanlitteori yang digunakan
untuk merumuskan hipotesis, jenis dan jumlah hgsiedan teknik analisis
statistik yang dipergunakan (Sugiyono, 2009: 8).

Berdasarkan hal itu, paradigma yang digunakan dgbemelitian ini
adalah paradigma ganda dengan satu variabel indepedan dua variabel
dependen (Sugiyono, 2009:14). Secara sederhania desakerangka mekanisme
penelitian yaitu “Pengaruh Penerapan Multimediarbktif Terhadap Motivasi
Belajar dan Penguasaan Konsep Siswa’ maka bentakligema penelitian yang

dikembangkan oleh peneliti sebagai berikut:

Gambar 1.1
Paradigma Ganda dengan Dua Variabel Dependen

Keterangan:
X1 = Multimedia Interaktif
Y1 = Motivasi Belajar

Y, = Penguasaan Konsep
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Hipotesis

Hipotesis merupakan jawaban sementara dari suatmagalahan yang

harus dibuktikan kebenarannya. Hipotesis adalalnmesan sementara mengenai

sesuatu hal yang dibuat untuk menjelaskan sesuatu menuntun serta

mengarahkan kepeda penelitian selanjutnya. Dikatakenentara karena jawaban

yang diberikan baru berdasarkan pada teori yangvaal (teoritis), belum

didasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoteffalui pengumpulan data

atau penelitian” (Sudjana, 1992:27).

Berdasarkan asumsi-asumsi penelitian diatas, makatekis dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

3.

Tidak Terdapat perbedaanpretest dan postest motivasi belajar dan
penguasaan konsep siswa pada kelas eksperimenndemgaggunakan
multimedia interaktif?

Tidak terdapat perbedaapretest dan posttest motivasi belajar dan
penguasaan konsep siswa kelas kontrol yang tidaknggumakan
multimedia interaktif?

Tidak terdapat perbedaanpretest dan posttest motivasi belajar dan
penguasaan konsep siswa antara kelas eksperimen nganggunakan
multimedia interaktif dengan kelas kontrol yanglai menggunakan

multimedia interaktif?



