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A. Latar Belakang

Belajar adalah suatu proses kompleks yang terjadasetiap orang dan
berlangsung seumur hidup. Dimulai dari lahir hinggenutup usia, manusia akan
tetap belajar tentang sesuatu. Sesuatu yang merses#grang telah mengalami
proses belajar adalah adanya sebuah perubahandbailsikap, pengetahuan
maupun mental. Menurut Ausubel (dalam Yamin, 2003),1belajar merupakan
proses mengaitkan antara informasi baru dengamni@i® lama yang dimiliki

pada konsep-konsep yang relevan dalam ranah kioggsteorang.

Dalam belajar terdapat tiga komponen penting yaagymsunnyainput atau
pemasukan informasi atau pengetahuan baru, trams$or merupakan
penggambaran dari mesin yang mengubah bahan memafadi bahan jadi,
output atau hasil belajar dapat berupa nilai, keahliaru bmaupun perubahan
tingkah laku. Input belajar seseorang didapat meleigkungan formal dan non-
formal. Lingkungan formal, misalnya sekolah, meni@ar input-input yang
beragam dan menekankan padput dari ranah kognitifinput ranah kognitif
tersebut terjadi didalam maupun diluar kelas dergfan tanpa bantuan media
pembelajaran (Arikunto, 2002:4). Menurut Gagnealéh Mariana, 1999:25)
dalam belajar pada diri siswa diperlukan kondidajae, baik kondisi internal
maupunkondisi eksternal. Kondisi internal merupakan peningkatan memori siswa

sebagai hasil terdahulu. Memori siswa yang terdahmérupakan komponen



kemampuan yang baru dan ditempatkan bersama-gamadisi eksternal meliputi
aspek yang dirancang atau ditata dalam suatu pejatai. Salah satu contoh
kondisi eksternal yang sengaja dirancang untuk dapat membantu pejatssi
adalah pemilihan media dan metode pengajaran.

Pemilihan media pendukung pembelajaran yang batkipa&an salah satu
hal yang penting dalam menunjang keberhasilan plajaban. Pemilihan media
yang baik tidak terlihat di SMKN 2 Cilegon. Mediang dipilih merupakan media
transparansi yang cukup monoton dan kurang memanilat awal siswa. Hal
tersebut berdampak pada hasil belajar siswa. Bakias observasi langsung di
SMK tersebut, ditemukan bahwa nilai hasil ulangawa mayoritas dibawah
rata-rata. Menurut guru yang mengajar, siswa hamyangingat materi
pembelajaran saat masih didalam kelas. Hal ini mdsiean bahwa pembelajaran
yang terjadi kurang bermakna dan ingatan yangdieljanya bertahan dhort
term memory.

Hal lain yang dapat menyebabkan rendahnya hasdjdrekiswa adalah
kurangnya keterlibatan siswa dalam pembuatan danggomaan media
pendukung pembelajaran. Menurut Piaget (dalam §lavil994:145),
perkembangan kognitif sebagian besar bergantungdeegeberapa jauh anak
aktif memanipulasi dan aktif berinteraksi dengangkungannya. Aktifnya
manipulasi siswa dalam lingkungan pembelajaran tddggaupa manipulasi
terhadap media pembelajaran, artinya media pendulpeambelajaran dapat

dibuat dan diubah sendiri oleh siswa untuk mendgkpembelajaran mereka.



Manipulasi tersebut diharapkan akan membantu smser@ngkatkan hasil belajar
dan membantu pembelajaran mereka menjadi pemtaiajang lebih bermakna.

Salah satu media yang dibuat dengan melibatkanasealahbiocards.
Biocards adalah media berupa kartu yang masing-masingibgaisibar atau
penjelasan dari konsep biologi. Media ini mudatudttbahkan oleh siswa sendiri,
dapat menggunakan program komputer sepmitt, bisa juga dibuat dengan
ditulis tangan oleh siswa sendiri (Crowley,1994pd® penelitian ini yang
digunakan adalalimiocards dengan penjelasan konsep biologi, beserta gambar
sederhana (gambar 2 dimensi).

Siswa akan terbantu dalam memahami pelajaran dararikeminat awal
siswa karena mereka dapat memthiatards-nya semenarik mungkin, sehingga
diharapkan hasil belajar mereka dapat meningkatnbdatbiocards juga dapat
dianggap dengan siswa membuat penghubung astisamer lama dengan
subsumer baru dengan cara yang menarik dan mudah dipah&hi rmereka
(Crowley, 1994).Biocards dapat menjadi alternatif cara seorang guru melihat
kemampuan merangkum, menyimpulkan atau menterjeangbéngetahuan siswa
dari materi yang didapat selama ini, juga dapatungikkan apabila terdapat
miskonsepsi pada siswa.

Penggunaarbiocards dapat dipadukan dengan metode pembelajaran yang
menarik. Metode pembelajaran yang menarik siswarantin adalah melalui
permainan. Permainan yang dapat dilakukan dengatu kai diantaranya
permainan “cangkulan”. Siswa yang mengalami beptrkbelajaran dengan cara

permainan diharapkan akan mengalami pembelajanag iyeenyenangkan. Siswa



yang hendak mengikuti permainbrocards tersebut diharuskan mengetahui atau
memahami isi kartu yang merupakan konsep-konseg yelah mereka pilih
untuk diletakkan dalambiocards mereka. Apabila ada siswa yang tidak
mengetahui atau mengikuti selama pembuatan karka mzereka akan kalah
dalam permainanBiocards yang akan dibuat berisi konsep-konsep yang dapat
dilengkapi dengan gambar pada konsep ekosistem.

Ekosistem merupakan salah satu konsep yang dipgia@da mata pelajaran
Biologi. Konsep ekosistem merupakan salah satudmiysang bersifat luas dan
memiliki banyak bagian-bagian kecil yang menyusanrserta memiliki kaitan-
kaitan yang kurang jelas antar bagiannya. Konse@gsistem merupakan konsep
yang memiliki tingkatan berfikir abstrak yang cuktipggi. Sebagian siswa
menganggap materi ini terlalu banyak dan terlalit samtuk dicari rantai yang
menghubungkan bagian-bagian didalamnya dan menmbestka mudah dalam
memahaminya.Biocards dapat membantu mereka memetakan kaitan antar
komponennya secara lebih sederhana dan lebih ndipahami (Crowley, 1994).

Berdasarkan latar belakang diatas, nampaknya pkddakan penelitian
mengenai penggunadnocards dan pengaruhnya dalam hasil belajar siswa. Oleh
karena itu penelitian ini mengambil judul “PengaRénggunaaiiocards dalam
Pembelajaran Ekositem terhadap Hasil Belajar SBMEKN 2 Cilegon”.

B. Rumusan Masalah

“Bagaimanakah pengaruh penggunaBiocards dalam pembelajaran

ekosistem terhadap hasil belajar siswa?”

Rumusan masalah di atas, diperinci dalam beberpanyaan penelitian :



a. Bagaimana hasil belajar siswa sebelum pembelajademgan
menggunakabiocards ?
b. Bagaimana hasil belajar siswa setelah pembelajadengan
menggunakabiocards ?
c. Apakah terdapat perubahan pada hasil belajar sisegelah
pembelajaran dengdonocards?
C. Batasan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada beberapa hal sajatalanya :
1. Konsep yang diteliti adalah ekosistem.
2. Biocards yang dipakai masing-masing berisi penjelasan Koimselogi
dan dilengkapi oleh gambar sederhana (2 dimensi).
3. Hasil belajar yang diukur adalah hasil belajar yaimmbil dari nilai
post-test pada konsep ekosistem.

4. Kelas kontrol menggunakan media pembelajaran teaasp

D. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengapehggunaan biocards
pada pembelajaran ekosistem. Secara rinci tujuaeligannya adalah :
1. Mengetahui adanya perubahan hasil belajar siswandakonsep
ekosistem setelah pembelajaran dengan biocards.

2. Memperoleh informasi mengenai tanggapan siswana¢aiabiocards.



E. Manfaat Penditian

Dengan dilakukannya penelitian ini, diharapkan menkian manfaat antara
lain:

Manfaat penelitian bagi Guru adalah :

1. Menemukan media baru yang membantu dalam menyaep&insep

ekosistem.

2. Menemukan cara yang dapat membantu guru mencagantésan

belajar.

Manfaat penelitian bagi siswa diantaranya :

Membantu siswa memetakan konsep yang cukup absiaak tidak
mudah dipahami menjadi lebih sederhana dan lebdamdipahami.
Merubah gambaran mengenai belajar biologi, yangukememiliki

gambaran belajar tentang konsep yang membosankasutindipahami
menjadi belajar biologi yang menyenangkan dan tidakuntut.

Penelitian ini memberikan manfaat bagi sekolamtdianya :

Media pembelajaran yang baik dan mudah dijangkamlmaatu sekolah

menekan biaya pengeluaran.

Memperkaya media pembelajaran yang dapat digund&andijadikan

pilihan oleh guru-guru dalam menyampaikan pembaja

F. Asumsi

Asumsi yang mendukung dalam penelitian ini, adalah



1. Media yang menarik dapat membantu menanamkan koessgr yang
konkret dan realita melalui gambar, animasi, modieh jenis media
visual lainnya (Rustaman, 2005:121-122).

2. Media visual yang menarik dan membantu pembelajaiawa salah

satunya adalabiocards (Crowley, 1994).

G. Hipotesis
Ho : Tidak Terdapat perubahan hasil belajar siswalatetpembelajaran
dengan menggunakdnocards dalam pembelajaran ekosistem.
Hi: Terdapat perubahan hasil belajar setelah penalbaiaj dengan

menggunakabiocards dalam pembelajaran ekosistem.



