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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Belajar merupakan sebuah proses yang sangat peddngdiperlukan
dalam sepanjang perjalanan kehidupan manusia. Me&ange, belajar dapat
didefinisikan sebagai suatu proses dimana suatanmige berubah perilakunya
sebagai akibat pengalaman (Dahar 1989). Dikatalngéeh Uno (2010), belajar
adalah perubahan tingkah laku secara permanen elzaraspotensial terjadi
sebagai hasil dari praktik atau penguate&nforced practice) yang dilandasi
tujuan tertentu. Penelitian Frederick Herzberg mgrikkan bahwa motivasi dapat
menimbulkan rasa senang, dimana rasa senang kaitzer erat dengan prestasi
atau hasil belajar (Davies,1991: 216). Dengan demjksuatu proses belajar
sebaiknya merupakan pengalaman yang menyenangkam dapat diingat,
sehingga mampu mendorong individu tersebut untukubadn perilakunya
menjadi lebih baik.

Berdasarkan observasi di kelas VIII B SMP NegeBdnhdung, analisis
hasil belajar menunjukkan rata-rata hasil belajswva pada mata pelajaran
Biologi menujukkan angka 66,73 dengan hanya selkangs67% siswa yang
berhasil mencapai atau melampaui nilai 80. Angkar@&dupakan nilai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) pada pembelajaran biolalyi kelas VIl sekolah
tersebut. Kelulusan kelas dapat dicapai ketika glndiswa yang mencapai atau

melampaui KKM sebanyak 75%.



Selain itu, dilakukan pula observasi terhadap nagiivsiswa dalam
pembelajaran biologi. Observasi ini dilakukan dengaodel ARCS vyang
mengandung empat komponen, yaitu: atensi siswavaesi pembelajaran,
kepercayaan diri siswa, dan kepuasan siswa terhddeyl yang dicapai.
Berdasarkan observasi awal hasil pengukuran motmasnunjukkan sebanyak
50% siswa termotivasi dengan baik untuk mengikigmpelajaran biologi.
Sebuah kelas dinyatakan berhasil apabila 75% sisvamencapai ketuntasan
minimal (BSNP, 2006). Oleh karena itu, kriterialkeasan motivasi kelas dicapai
minimal ketika siswa termotivasi dengan baik, darspntase minimal jumlahnya
sebanyak 75%.

Hasil observasi lain melalui kuisioner dan wawaacieformal di SMP
tersebut pada siswa kelas VIII B, hampir seluruswai menyukai pelajaran
biologi. Namun, dalam pembelajaran seringkali sisveamgalami kesulitan karena
beberapa alasan, diantaranya menurut siswa:

1. Biologi mengandung banyak teks hafalan, terutanka jtu merupakan
deskripsi sebuah proses.

2. Biologi juga seringkali menggunakan istilah ilmidhn serangkaian bahasa
yang rumit.

Kesulitan-kesulitan - tersebut mengarah pada hakikailogi yang
seringkali abstrak bagi siswa. Hal tersebut dapenjadi alasan mereka tidak
termotivasi untuk mempelajari biologi. Selain itkadang pembelajaran yang
berlangsung hanya berupa latihan soal saja. Meskidang digunakan pula

mediamicrosoft power point, namun proses pembelajaran banyak dikendalikan



guru. Karena itu, siswa seringkali menjadi terfokpada kegiatan mereka
berinteraksi dengapersonal notebook tanpa terkendali oleh guru.

Fasilitas yang tersedia di sekolah tersebut samgabadai. Selain ruang
multimedia, laboratorium biologi, sekolah ini jugdah memiliki LCD Proyektor
di setiap kelasnya. Meskipun demikian, sebagianarbesiswa merasakan
pengalaman pembelajaran biologi dengan media yalag di sekolah belum
dimanfaatkan secara optimal, padahal fasilitas yengedia sudah sangat baik.
Berdasarkan observasi juga diketahui bahwa selsiswa di kelas tersebut telah
terampil menggunakan komputer. Bahkan, seluruh wasidelah terbiasa
menggunakanpersonal notebook (laptop) pada setiap pembelajaran yang
berlangsung di kelas.

Berdasarkan analisis hasil observasi tersebut,taliké bahwa proses
pembelajaran masih memerlukan perbaikan dan perayegah agar lebih
memberikan pengalaman yang menyenangkan dan dapabtiaasi siswa dalam
belajar biologi. Selain itu, pembelajaran tersgbga perlu diupayakan agar dapat
membuat siswa mengalami proses belajar yang beamdikm dekat dengan
keseharian mereka. Sehingga, siswa diharapkan mpathkda motivasi diri yang
lebih baik untuk mengikuti pelajaran dengan antisizengan adanya motivasi
diri yang tinggi, hasil belajar siswa juga dapatgken mudah ditingkatkan. Selain
itu, pengetahuan yang didapatkan dari proses bétgebut dapat dengan mudah
diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari, sertanbentuk perilaku siswa
menjadi pribadi yang lebih baik.

Biologi merupakan disiplin ilmu yang meliputi bakykonsep dan proses



peristiwva yang abstrak. Dalam hal ini tentu dibltrh upaya yang lebih untuk
menjelaskan proses tersebut sehingga dapat dipalsdehi siswa. Untuk
menimbulkan perhatian dan motivasi salah satunya dapat menggunakan alat
bantu mengajar (Abimanyu, 1985). Alat bantu mengatau media pembelajaran
dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajarardajaf@e biologi
membutuhkan media visualisasi yang dapat mempsrjslatu konsep yang
abstrak. Lebih dari itu, media visualisasi dapamiantu siswa memahami suatu
mekanisma proses yang tidak dapat diamati secagsuag dalam kehidupan
sehari-hari.

Konsep biologi yang abstrak membutuhkan media lisas, dan
pembelajaran di sekolah tersebut kurang membendenrgalaman yang dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain ituddpat pemanfaatan fasilitas
kelas dan sekolah yang belum optimal pada prosebglajaran biologi di kelas
tersebut. Karena itu, perlu dilakukan pengembangadia sebagai alat bantu
meningkatkan motivasi belajar siswa yang kemudiaenjadi upaya dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.

Perkembangan zaman telah membawa kehidupan manpada
kemudahan dan kepraktisan dengan bantuan tekndlegiu saja, untuk dapat
bertahan di tengah kompetisi kehidupan, adalahmentengikuti perkembangan
teknologi. Teknologi dalam dunia pendidikan sekgrami seringkali
memanfaatkan multimedia sebagai alat bantu penalbataj Multimedia adalah
media yang menggabungkan dua unsur atau lebih nyadig terdiri dari teks,

grafis, gambar, fotagudio, video dan animasi secara terintegrasi (Ariasdi, 2008).



Salah satu multimedia yang mungkin dapat digunadatam upaya
meningkatkan hasil belajar siswa adalah multimédi@raktif. Menurut Ariasdi
(2008), multimedia interaktif adalah suatu multineegtang dilengkapi dengan
alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pemggsehingga pengguna dapat
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selaygut&elain itu, multimedia
interaktif juga dapat membantu pengguna untuk miamgsendiri kemampuan
dirinya. Sehingga, pengguna dapat mengetahui bdgigian yang perlu
dipelajari lebih dalam sesuai dengan kebutuhamydiri Contoh multimedia
interaktif adalah: multimedia pembelajaran inteifaié¢rbagai model dan aplikasi
game.

Berdasarkan hal diatas, maka perlu dilakukan upayak memecahkan
permasalahan yang ada, yaitu meningkatkan hasdjaoetlan motivasi siswa
terhadap pembelajaran biologi di kelas. Khususngdapmateri yang sedang
ditempuh kelas tersebut pada semester genap, gilstem kehidupan tumbuhan.
Konsep sistem dalam kehidupan tumbuhan merupakbnakekonsep yang
seringkali berupa proses peristiwa dan fenomena g@ng terjadi dalam skala
mikro yang sulit untuk diamati secara langsung atelna. Dengan menggunakan
multimedia interaktif diharapkan dapat membantu imgkatkan hasil belajar
pada konsep dan proses yang abstrak, serta pearbalajang menyenangkan
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa ketikdalieproses pembelajaran
biologi.

Dengan demikian, perlu dilakukan Penelitian TindeKalas (PTK) yang

berjudul; Upaya Meningkatkan Hasil Belajar dan Motivasi Siswa Kelas V11|



pada Konsep Sistem dalam Kehidupan Tumbuhan Menggunakan
Multimedia Interaktif. Melalui penelitian ini diupayakan permasalahan yang
timbul dalam proses pembelajaran dapat diatasingga pembelajaran dapat

diperbaiki dan kualitasnya juga dapat ditingkatkan.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, makg ¢ijadikan fokus
masalah penelitian adalah:

“Bagaimana upaya meningkatkan hasil belajar danvamtsiswa pada
konsep sistem dalam kehidupan tumbuhan di kelak ddhgan menggunakan

multimedia interaktif?”

C. Pertanyaan Pendlitian
Sejalan dengan rumusan masalah yang telah ditentukerikut
merupakan pertanyaan penelitian dari rumusan ntataisebut :

1. Bagaimanakah peningkatan hasil belajar siswa pa&abelajaran konsep
sistem dalam kehidupan tumbuhan dengan menggunakatimedia
interaktif?

2. Bagaimanakah peningkatan motivasi siswa pada pajabe&h konsep sistem
dalam kehidupan tumbuhan dengan menggunakan mdlaneeraktif?

3. Bagaimanakah respon siswa setelah dilakukan upa&yangkatan pada
pembelajaran konsep sistem dalam kehidupan tumbuld@mgan

menggunakan multimedia interaktif?



D. Batasan Masalah
Agar permasalahan di dalam penelitian tidak melyasexmasalahan
dibatasi sebagai berikut:

1. Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian iralad kemampuan kognitif
yang dijaring melalui tes tertulis dalam bentukihg@ih ganda dan uraian.
Sesuai dengan standar kompetensi yang digunakargmkpuan kognitif ini
dibatasi pada C2 taksonomi bloom revisi, yaitu nigana.

2. Motivasi yang dimaksud adalah dorongan bagi sisafnd belajar yang
dijaring melalui angket motivasi. Angket motivasang digunakan adalah
angket ARCSAttention, Relenvance, Confidence, Satisfaction), yaitu angket
motivasi yang sesuai untuk pembelajamputre-based training (Baker,
2007). Angket motivasi inmengandung empat komponen: atensi siswa,
relevansi pembelajaran, kepercayaan diri siswakdanasan siswa terhadap
hasil yang dicapai.

3. Multimedia interaktif yang digunakan pada penetitimi adalah media
pembelajaran berupsoftware yang. dirancang menggunakanacromedia
flash dengan memadukan beberapa unsur media didalammgenss pokok
materi yang sesuai, yaitu sistem dalam kehiduparbtihan.

4. Materi sistem dalam kehidupan tumbuhan yang digamadalam penelitian
ini dibatasi pada kompetensi dasar: mendeskripgikases perolehan nutrisi
dan transformasi energi pada tumbuhan hijau, dargidentifikasi hama dan

penyakit pada organ tumbuhan yang dijumpai dalamdk@an sehari-hari.



E. Tujuan Pendlitian
Sejalan dengan rumusan masalah yang telah ditentukaka tujuan
penelitian ini diantaranya sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui hasil belajar siswa seteilkukan upaya peningkatan
pada pembelajaran konsep sistem dalam kehiduparbuhan dengan
menggunakan multimedia interakiif.

2. Untuk mengetahui motivasi siswa setelah dilakukpaya peningkatan pada
pembelajaran konsep sistem dalam kehidupan tumbuld@mgan
menggunakan multimedia interaktif.

3. Untuk mengetahui respon siswa setelah dilakukaryaupeningkatan pada
pembelajaran konsep sistem dalam kehidupan tumbuld@mgan

menggunakan multimedia interaktif.

F. Manfaat Penélitian

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan konsiktyang baik bagi
perkembangan dan peningkatan kualitas pembelag@irdelas. Salah satunya
membantu sekolah dalam upaya meningkatkan kugtitasbelajaran biologi.
Selain itu, sesuai visi sekolah juga diharapkan pmameningkatkan kesadaran
tuntutan zaman akan adaptasi teknologi yang tidgéam proses pembelajaran
serta mengaplikasikannya, seperti meningkatkan p&aen sarana teknologi
yang disediakan di sekolah.

Melalui penelitian ini juga diharapkan siswa dapatemperoleh

keuntungan, seperti: memperoleh pengalaman b&i@lmgi yang menyenangkan



dengan menggunakan multimedia interaktif, meningkathasil belajar dalam
pembelajaran biologi, meningkatkan motivasi dalambpelajaran biologi.
Sedangkan bagi guru, penelitian ini diharapkan daggmnbantu mengatasi
permasalahan dalam kelas pada pembelajaran biskpgrti pada konsep sistem
dalam kehidupan tumbuhan. Selain itu, penelitianjuga diharapkan dapat
memberikan memotivasi guru untuk lebih menguasailitias teknologi dan

menerapkannya dalam pembelajaran biologi di kelas.



