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PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan faktor yang berpengaruh tefhd@majuan suatu
bangsa. Tingkat pendidikan yang semakin tinggi akemuntut sumber daya
manusia yang berkualitas dalam bidang akademis.uNadengan seiringnya
kemajuan teknologi maka, pendidikan harus dapanjaberiringan dengan
kemajuan teknologi tersebut.

Untuk mencapai semua itu pendidikan harus adaptatifadap perubahan
zaman. Saat ini kurikulum yang diterapkan di sdkdb@rdasarkan Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). KTSP adalah kiuik operasional yang
disusun dan dilaksanakan oleh masing — masing rsatpandidikan.
Mengisyaratkan bahwa siswa harus menjadi pusaimdai@ses pembelajaran
(student centergd Hal ini sesuai dengan apa yang terdapat dalarati?an
Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 Bab IV Pasal 19 aygang menjelaskan
bahwa:

Standar proses pembelajaran pada satuan pendidilssslenggarakan
secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, meaagt memotivasi peserta
didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikarang yang cukup bagi

prakarsa, kreativitas dan kemandirian sesuai dengakat, minat dan
perkembangan fisik serta psikologis peserta didik.

Berdasarkan hal di atas maka, mata pelajaran Tegndhformasi dan
Komunikasi (TIK) sebagai mata pelajaran yang mebgtiami antara pendidikan

dan teknologi. Kemajuan teknologi saat ini telalhkbmbang sangat cepat dan



akan terus berkembang. Kemajuan teknologi ini dapanbawa dampak positif
dan negatif yang secara tidak langsung dapat bgapein terhadap pribadi siswa.

Oleh karena itu, diperlukan peranan guru yang dapahbimbing siswa dalam
menghadapi kemajuan teknologi tersebut sehingggyatdamenghasilkan

masyarakat yang berkualitas dan mampu bersainghdatademis dan tantangan
teknologi.

Perwujudan masyarakat berkualitas tersebut menjadggung jawab
pendidikan, terutama dalam menyiapkan peserta dménjadi subjek yang
semakin berperan menampilkan keunggulan dirinyag yt@amgguh kreatif dan
mandiri dan profesional pada bidang masing-ma¢Mglyasa dalam Triana,
2010:3).

Keberhasilan belajar siswa dipengaruhi oleh barfgékor. Faktor — faktor
tersebut misalnya faktor guru, faktor siswa danideg pembelajaran. Hal ini
diperkuat oleh pendapat Ruseffendi (Aisyah dalama, 12007:3) bahwddi
samping faktor penyebab yang sebagian terganturda paurid, terdapat pula
faktor yang berasal dari guru, antara lain kemampugompetensi), suasana
belajar dan kepribadian guru sebagai manusia model”

Pada umumnya dalam mata pelajaran Teknologi Infeirmi@an Komunikasi
menggunakan metode pembelajaran ceramah dan pmaktikletode ceramah
lebih sering digunakan apabila fasilitas pendukiigtidak mencukupi sehingga,
siswa sering kesulitan dalam memahami apa yangrila) oleh guru. Adapun

sekolah yang fasilitas pendukung TIK telah menculaghingga, perbandingan



belajar mengajar di ruang laboratorium komputerldtesar dibandingkan dalam
kelas.

Di dalam suatu kelas akan terdapat siswa — siswg ggemiliki kemampuan
tinggi, sedang dan rendah, artinya guru sebaikiaypatdmenyediakan sarana bagi
ketiga kelompok tersebut. Sehingga, hal yang mergadtu masalah tersebut
bagaimana usaha guru untuk memfasilitasi kelompeWas — siswa tersebut
dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Oleh karena itu, perlulah sebuah terobosan daldmnhalari segi metode
pembelajaran ataupun strategi pembelajaran di ditgratan belajar mengajar
dalam kelas. Metode pembelajarQuantum Teachingzang memiliki prinsip
yang sejalan dengan Peraturan Pemerintah Nomomh@nT2005 Bab IV Pasal
19 ayat 1 diatas yang menjelaskan bahwa dalam tkeg@embelajaran siswa
harus dapat berpartisipasi aktif dan menciptakamsana pembelajaran yang
menyenagkan.

DePorter (2005) menyatakan bahw&®uantum teaching ini dapat
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkgapun mata
pelajaran, tingkat kelas atau pendengar, metodeni@njamin siswa menjadi
tertarik dan berminat pada setiap mata pelajaranakgka ini juga memastikan
bahwa mereka mengalami pembelajaran, berlatih, adkan isi pelajaran
nyata bagi mereka sendiri dan menumbuhkan kealksitama”.

Tandur merupakan kerangka rancangan bel@aantum teachingKunci
dari model pembelajaran ini adalah membangun ikataosional terlebih dahulu

dengan menciptakan kesenangan dalam belajar, nmehabungan yang baik,



menumbuhkan minat dan rasa ingin tahu, menyingkidegala hambatan baru,
menyajikan konsep didalamnya dan diakhiri dengangpatan dan motivasi
yang membuat konsep yang dipelajari tersebut kddkiaim pikiran siswa.
Berdasarkan latar belakang tersebut maka penutiarike untuk meneliti
penerapan strategi pembelajaran Tandur untuk miestiken hasil belajar siswa

dalam mata pelajaran teknologi informasi dan kokasii

B. RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang di atas maka, yang dienjanusan masalah
yang hendak dibahas dalam penelitian ini adalah:
1. Apakah hasil belajar siswa yang menggunakan strgiegbelajaran
Tandur lebih meningkat daripada pembelajaran kosieeal?
2. Apakah hasil belajar siswa yang menggunakan strggembelajaran
Tandur lebih baik daripada pembelajaran konven$tona
3. Apakah respon siswa terhadap kegiatan pembelajad@mgan

menggunakan strategi Tandur positif?

C. BATASAN MASALAH

Untuk mengarahkan penelitian yang akan dilakukarkanaiang lingkup
penelitian ini dibatasi hanya untuk mengetahui bagaa peningkatan hasil
belajar siswa setelah diterapkan pembelajaran demgalel pembelajaran Tandur
dapat dilihat dari perbedaan (gain) ternomalisasiltpretestdan hasilposttest
tiap seri untuk ranah kognitif, ranah kognitif disi hanya yang meliputi aspek

hafalan (C1), pemahaman (C2) dan penerapan (C3) .



D. DEFINISI OPERASIONAL

1. Model pembelajaran Tandur merupakan suatu rancangedel
pembelajaran yang diharapkan membuat siswa tedarikoerminat pada
pelajaran yang memberikan pengalaman langsung pislea dan
berusaha menjadikan isi pelajaran nyata bagi mef@kiam penelitian
ini terdiri dari beberapa tahapan sebagai berikliumbuhkan,Alami,
Namai,DemonstrasikanJlangi danRayakan (DePorter, 2005 : 89).
Pelaksanaan model pembelajarah Tandur dapat ditlaat rencana
pelaksanaan pembelajaran, skenario pembelajaratecdoar obeservasi
aktivitas pembelajaran. Diukur dengan menggunakambar format
obeservasi keterlaksanaan model.

2. Hasil belajar adalah kemampuan — kemampuan yanglildirmiswa
setelah menerima pengalaman belajarnya. Menuksbtami Bloom
(dalam Sisri, 2008:9) hasil belajar yang diharap#amniliki oleh peserta
didik setelah mengikuti proses pembelajaran terdari tiga domain
(kawasan), yaitu domain kognitif, domain afektif nd@sikomotorik.
Bloom membagi masing — masing ranah ke dalam tiagka tingkatan
kategori yang dikenal dengan istilah Bloom’s Taxogo(Taksonomi
Bloom) vyaitu, ranah kognitif meliputi aspek hafdlacall (Cl),
pemahamacgbmprehension (C2), penerapaapplication  (C3),
analisisaAnalysis (C4), sintesigynthesis(C5), dan evaluastaluation
(C6) yang diukur dengan tes hasil belajar. Rarfaktif berhubungan

dengan sikapattitude sebagai manifestasi dari minattéres), motivasi



(motivatior), kecemasan afxiety, apresiasi perasaanengotional
appreatiatior), penyesuaian diriself adjusment bakat éptitude dan
ranah psikomotorik berhubungan dengan kemampuarak getau
manipulasi yang bukan disebabkan oleh kematangkolpgi.

Dengan terus berkembangnya ilmu pengetahuan daoltgk, terutama
teknologi informasi yang berkembang pesat bersamaa gébalisasi,
untuk itu pemerintah memberlakukan mata pelajartit Peran yang
dapat diberikan oleh aplikasi teknologi informasiadalah mendapatkan
informasi untuk kehidupan pribadi seperti tetangekatan, hobi, rekreasi
dan rohani. Kemudian untuk profesi seperti sairsdg@ggangan, berita
bisnis dan asosiasi profesi. Sarana kerja samaraargabadi atau
kelompok yang lainnya tanpa mengenal batas jarakveiktu, negara,

ras, ekonomi dan faktor lainnya yang dapat menghafdrtukar pikiran.

E. TUJUAN PENELITIAN

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diungkagkatas maka yang

menjadi tujuan penelitian ini adalah untuk mengetah

1.

Hasil belajar siswa yang menggunakan strategi pijaiben Tandur lebih
meningkat daripada pembelajaran konvensional.

Hasil belajar siswa yang menggunakan strategi pjaiben Tandur lebih
baik daripada pembelajaran konvensional.

Siswa memberikan respon positif terhadap kegiatanbelajaran dengan

menggunakan strategi Tandur.



F. MANFAAT PENELITIAN

Adapun manfaat penelitian ini, yaitu:

1. Bagi bidang keilmuan, dapat memberikan sumbangamahl dalam
mengembangkan strategi pembelajaran yang sesuganldwmrakteristik
dan kebutuhan siswa.

2. Bagi peneliti, memberikan pengalaman dan wawasd#vagir peneliti
dalam mengembangkan strategi pembelajaran.

3. Bagi guru:

a.  Sebagai pertimbangan bagi guru atau pendidikanmdat@milih
strategi pembelajaran yang menyenangkan pada siswa.

b. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambawasan
pada guru ataupun mahasiswa di dalam melakukankagsg
lebih lanjut melalui kegiatan penelitian dalam nmgkiatkan hasil
belajar siswa dengan menggunakan strategi Tandamdenata
pelajaran teknologi dan informasi

4. Bagi siswa:

Penerapan srategi pembelajaran Tandur diharapkpat daembantu

siswa  dalam mempercepat pemahaman pembelajaran k untu

meningkatkan hasil belajar.

G. VARIABEL PENELITIAN
Variabel yang dimaksudkan dalam bahasan ini adaddhbel yang dijadikan

tolak ukur untuk menjawab permasalahan yang dipig@sepdikbud, 1999:65).



Pada penelitian ini yang menjadi variabel bebasagaah pembelajaran model

Tandur dan yang menjadi variabel terikatnya adaksil belajar siswa.

H. HIPOTESISPENELITIAN
Adapun hipotesis yang akan diuji kebenarannya migbenelitian ini adalah:
1. Hasil belajar siswa yang menggunakan strategi pkjaloan Tandur lebih
meningkat daripada pembelajaran konvensional.
2. Hasil belajar siswa yang menggunakan strategi pkjalben Tandur lebih

baik daripada pembelajaran konvensional.



