BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sistem pendidikan dewasa ini telah mengalami keamajyang sangat
pesat. Berbagai cara telah dikenalkan serta digumadalam proses belajar
mengajar (PBM) dengan harapan pengajaran guru &Maih berkesan dan
pembelajaran bagi murid akan lebih bermakna. Saghlerapa tahun belakangan
ini teknologi informasi dan komunikasi telah banydigunakan dalam proses
belajar mengajar, dengan satu tujuan mutu pendidakan selangkah lebih maju

seiring dengan kemajuan teknologi.

Perkembangan teknologi multimedia telah menjanjik@tensi besar
dalam mengubah cara seseorang untuk belajar, untrkperoleh informasi,
menyesuaikan informasi dan sebagainya. Multimeaga jmenyediakan peluang
bagi pendidik untuk mengembangkan teknik pembelajarsehingga
menghasilkan hasil yang maksimal. Demikian jugai lpsdajar, dengan multi
media diharapkan mereka akan lebih mudah untuk mieke&n dengan apa dan
bagaimana siswa untuk dapat menyerap informasirsecapat dan efisien.
Sumber informasi tidak lagi terfokus pada teks Baku semata-mata tetapi lebih
luas dari itu. Kemampuan teknologi multimedia yaetah terhubung internet
akan semakin menambah kemudahan dalam mendapatfarmasi yang

diharapkan.



Proses belajar mengajar (PBM) seringkali dihadapkada materi yang
abstrak dan di luar pengalaman siswa sehari-hahingga materi ini menjadi
sulit diajarkan guru dan sulit dipahami siswa. \disasi adalah salah satu cara
yang dapat dilakukan untuk mengkonkritkan sesuangyabstrak. Gambar dua
dimensi atau model tiga dimensi adalah visualigasg sering dilakukan dalam

PBM.

Pada era informatika visualisasi berkembang dalzentuk gambar
bergerak (animasi) yang dapat ditambahkan suamiojauSajian audio visual
atau lebih dikenal dengan sebutan multimedia méad visualisasi lebih
menarik. ICT dalam hal ini komputer dengan dukungaaltimedia dapat
menyajikan sebuah tampilan berupa teks nonsekugnsi@nlinear, dan

multidimensional dengan percabangan tautan danusisegara interakif.

Tampilan tersebut akan membuat penggwser) lebih leluasa memilih,
mensintesa, dan mengelaborasi pengetahuan yamgdimhaminya. Komputer
dapat mengakomodasi siswa yang lamban menerimg@i@aiakarena komputer
tidak pernah bosan, sangat sabar dalam menjalamstruksi, seperti yang
diinginkan. lklim afektif ini akan melibatkan perggbaran ulang berbagai objek
yang ada dalam pikiran siswa. Dan iklim inilah yamgmbuat tingkat retensi
siswa pengguna komputer multimedia lebih tinggiipta bukan pengguna.

Sebuah pepatah menyebutkdwar i forget, | seei know, | do i understand.



Penelitian De Porter (dalam indoskripsi, 2009) gusrgkapkan manusia
dapat menyerap suatu materi sebanyak 70% dari @apg dikerjakan, 50% dari
apa yang didengar dan dilihat (audio visual), sgilan dari yang dilihatnya
hanya 30%, dari yang didengarnya hanya 20%, darydag dibaca hanya 10%.
Berdasarkan ini semua, maka kegiataands on dalam PBM harus tetap
diutamakan. Kadang kala PBM dihadapkan pada matang tidak dapat
dilakukan secarhands on. Misalnya suatu percobaan membutuhkan waktu lama,
sedangkan waktu PBM terbatas atau benda sebensuhiyantuk diperlihatkan
dan dieksplorasi oleh siswa. Pada saat seper@hindiperlukan alat bantu
pengajaran, salah satunya adalah pembelajaran sieerd€T (komputer

multimedia).

Selain penggunaan media yang tepat dalam prosebetegaran juga
diperlukan model pembelajaran yang tepat pula aganingkatkan prestasi
belajar siswa. Oleh karena itu, perlu dikembangkaovasi - inovasi
pembelajaran yang memungkinkan untuk mengatasi latasa masalah yang

mungkin timbul dalam proses pembelajaran.

Suatu bentuk penerapan keterampilan proses datanbgdajaran adalah
pemecahan masalah. Pemecahan masalah merupakaes pmosntal dan
intelektual dalam menentukan suatu masalah dan p@tken berdasarkan data
dan informasi yang akurat, sehingga dapat diamésirkpulan yang tepat dan

cermat.



Proses pemecahan masalah memberikan kesempatata kerserta didik
untuk berperan aktif dalam mempelajari, mencagn dnenemukan sendiri
informasi/data untuk diolah menjadi konsep, prindigori, atau kesimpulan.
Keterampilan memecahkan masalah dapat dimiliki g@ekerta didik bila guru

mengajarkan bagaimana cara memecahkan masalalefgsatify

Mengingat setiap peserta didik mempunyai tarapiki& yang berbeda,
dan adanya kesulitan peserta didik dalam memecakkatu masalah, maka
dengan keterampilan dan keahlian yang dimiliki aegrguru diharapkan mampu
memilih model pembelajaran yang tepat agar peskdig menguasai pelajaran

sesuai dengan target yang akan dicapai dalam HKuniku

Selain itu memang perlu dilakukannya pembahadadam pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasi sebagai resp@emahnya kualitas proses
dan hasil belajar peserta didik yang ditunjukkagholmasih banyaknya peserta
didik yang pemahaman dan penguasaan materi pelagkaologi informasi dan

komunikasi.

Dalam pembelajaran dikenal berbagai macam modebekjaran, salah
satunya adalah model pembelajaran kooperattbopgratif |earning).
Pembelajaran kooperatif adalah salah satu bentubgl@jaran yang berdasarkan

paham konstruktifis.



Pembelajaran kooperatif merupakan strategi beldmmgan sejumlah
peserta didik sebagai anggota kelompok kecil yangkat kemampuannya
berbeda. Aktivitas pembelajaran kooperatif menekangada kesadaran peserta
didik perlu belajar berpikir, memecahkan masalahn daelajar untuk
mengaplikasikan pengetahuan, konsep, dan ketermmy#é kepada peserta didik
yang membutuhkan dan peserta didik merasa senangyumbangkan
pengetahuannya kepada anggota lain dalam kelompokvignurut Thompson
(dalam Yusuf, 2003:9) pembelajaran kooperatif tumgnambah unsur-unsur
interaksi sosial pada pembelajaran sains. Pesetiia loelajar bersama dalam

kelompoknya yang saling membantu dan bekerjasatoagsama lain.

. Rumusan dan Batasan M asalah

Dari latar belakang masalah yang disampaikan ds ahaka dibuat
rumusan masalah. Adapun rumusan masalah adalatkataphasil belajar
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe T&hs Games
Tournament) berbasis multimedia lebih baik dibandingkan denpasil belajar

menggunakan model pembelajaran konvensional berbadtimedia?”.

Agar penelitian tidak melebar maka masalah dalanelitian ini dibatasi.

Adapun batasan dalam masalah ini adalah :

1. Dalam penelitian ini dilakukan pengembangan multimepembelajaran
dalam mata pelajaran teknologi informasi dan kokasii yang digunakan

dalam pembelajaran.



2. Dalam penelitian ini dilakukan pada kompetensi dasambuat dokumen

pengolah angka sederhana.

3. Penelitian ini  membandingkan hasil belajar menggana model
pembelajaran kooperatif tipe TGIEam Games Tournament) berbasis
multimedia dengan hasil belajar menggunakan modembelajaran

konvensional.

4. Hasil belajar dalam penelitian ini merupakan hbsibjar peserta didik pada

ranah kogpnitif.

C. Definisi Operasional Variabel

1. Model kooperatif tipe TGT adalah salah satu tipenlpelajaran kooperatif
yang menempatkan siswa dalam kelompok — kelompolajaoe yang
beranggotakan 5 sampai 6 orang siswa yang menkéknampuan, jenis
kelamin dan suku kata atau ras yang berbeda. Genyajikan materi, dan
siswa bekerja dalam kelompok mereka masing — madbdajam kerja
kelompok guru memberikan LKS kepada setiap kelompbkgas yang

diberikan dikerjakan bersama — sama dengan angglmmpoknya.

Apabila ada dari anggota kelompok yang tidak mengkengan tugas yang
diberikan, maka anggota kelompok yang lain bertanggwab untuk
memberikan jawaban atau menjelaskannya, sebelungajudan pertanyaan

tersebut kepada guru.



Akhirnya untuk memastikan bahwa seluruh anggotaorkpbk telah
menguasai pelajaran, maka seluruh siswa akan kimeripermainan

akademik.

Dalam permainan akademik siswa akan dibagi dalameja — meja turnamen,
dimana setiap meja turnamen terdiri dari 5 sampaiafg yang merupakan
wakil dari kelompoknya masing — masing. Dalam getiaeja permainan
diusahakan agar tidak ada peserta yang berasakélampok yang sama.
Siswa dikelompokkan dalam satu meja turnamen sduamgogen dari segi
kemampuan akademik, artinya dalam satu meja tunmdm@mampuan setiap
peserta diusahakan agar setara. Hal ini dapattalit@m dengan melihat nilai
yang mereka peroleh pada spattest. Skor yang diperoleh setiap peserta
dalam permainan akademik dicatat pada lembar petrsladr. Skor kelompok
diperoleh dengan menjumlahkan skor — skor yangrdigle anggota suatu

kelompok, kemudian dibagi banyaknya anggota keldntpsebut.

Skor kelompok ini digunakan untuk memberikan penglan tim berupa

sertifikat dengan mencantumkan predikat tertentu.

. Pembelajaran konvensional adalah pembelajaran ysargrientasi pada
guru,dimana guru menjelaskan, memberikan contoh dandemokan
sehingga peserta didik hanya memperhatikan dan ikgnd¢angkah yang

dikerjakan oleh gurunya.



3. Multimedia pembelajaran adalah aplikasi multimedy@ng digunakan
dalam proses pembelajran, dengan kata lairukumhenyalurkan pesan
(pengetahuan, keterampilan dan sikap) sertaatdaperangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan kemauan yang bedgjaingga secara sengaja

proses belajar terjadi, bertujuan dan terkendal

4. Hasil belajar adalah hasil belajar siswa pada tetkgla adalah perubahan

tingkah laku (Sudjana 2001: 3).

D. Tujuan Pendlitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetadpéakah hasil belajar
peserta didik menggunakan model pembelajaran katpeipe TGT berbasis
multimedia lebih baik dibandingkan dengan model Ipelajaran konvensional

berbasis multimedia.

E. Manfaat Pendlitian

1. Bagi Peserta Didik

a) Peserta didik yang mengalami kesulitan dalam pemahamateri akan
terkurangi bebannya dengan model pembelajaran Kaibipeberbasis
multimedia.

b) Semakin banyak peserta didik yang tidak lagi meggap teknologi

informasi dan komunikasi (TIK) itu sulit sehinggaemambah minat,



c)

d)

kemauan, dan rasa percaya diri peserta didik ddatajar teknologi
informasi dan komunikasi (TIK).

Peserta didik merasa senang karena dilibatkan dalaeses pembelajaran.
Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam pematmamateri,

kemampuan bekerja sama, dan berkomunikasi.

. Bagi Guru

a)

b)

Mendapat pengalaman langsung dalam pelaksanaan elzganan
khususnya pada pemecahan masalah sehingga dapagkatkan kualitas
pembelajaran dan meningkatkan profesionalisme guru.

Sebagai motivasi untuk meningkatkan keterampilaokumemilih strategi
pembelajaran yang bervariasi yang dapat mempersiatkim pembelajaran
sehingga memberikan layanan yang terbaik bagi fzegitik.
Mendokumentasikan kemajuan peserta didik selamankwaktu tertentu.
Mengetahui bagian-bagian pengajaran yang perlulzhge.

Guru dapat semakin menciptakan suasana lingkungéas kang saling
menghargai nilai-nilai ilmiah dan termotivasi untulengadakan penelitian
sederhana yang bermanfaat bagi perbaikan dalaregppesnbelajaran dan

meningkatkan kemampuan guru mata pelajaran.



3. Bagi Peneliti

Manfaat yang diperoleh peneliti yaitu mendapatkangalaman langsung
dalam pelaksanaan pembelajaran dengan model pgarbelakooperatif dan
mengetahui kelebihannya untuk mengembangkan kenmampeserta didik dalam

pemahaman materi.

F. Hipotesis

Hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini daala

“ Hasil belajar peserta didik dalam mata pelajafdd dengan menggunakan
model pembelajaran kooperatif tifeams Games Tournament (TGT) berbasis
multimedia lebih baik dibandingkan dengan mengganakodel pembelajaran

konvensional berbasis multimedia ”.
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