BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang melibatkseorang
dalam upaya memperoleh pengetahuan, keterampitan niai-nilai positif
dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk beRjases pembelajaran
dalam dunia pendidikan melibatkan empat buah kompgmitu murid, guru,
lingkungan belajar dan materi pelajaran. Keempatmpanen ini
mempengaruhi murid dalam mencapai tujuan belajarnya

Sejalan dengan hal itu, Sudjana (2005:30) bergeidsmhwa terdapat
komponen utama dalam pembelajaran yaitu: tujuaharfanetode, alat dan
penilaian. Komponen tersebut saling berhubungansaéing mempengaruhi
satu sama lain. Oleh sebab itu, disamping haruguasai materi pelajaran,
seorang guru harus memiliki keahlian dalam memibahan/metode
pembelajaran, mengevaluasi dalam penilaian hingggameang suatu inovasi
pembelajaran berupa alat atau model pembelajartuk unencapai tujuan
pembelajaran yang diharapkan.

Dalam era globalisasi saat ini, dunia pendidikanase langsung
maupun tidak langsung dipengaruhi oleh perkembaitganpengetahuan dan
teknologi. Semakin maraknya bermunculan berbagadyk teknologi yang

dapat dipergunakan dalam dunia pendidikan yang regkam peluang



kepada para pendidik dan praktisi pendidikan urtekusaha meningkatkan
kualitas pendidikan melalui peningkatan proses j@elanengajar serta
penemuan salah satu komponen utama pembelajatanbgaupa alat dengan
model pembelajaran yang sesuai dengan perkemb#nmgapengetahuan dan
teknologi masa kini.

Semakin canggihnya dunia teknologi mikroelektrorskat ini, peran
komputer tidak mungkin diabaikan begitu saja. Kaogan yang dapat
diperoleh dengan adanya komputer memberikan hasidj ypositif. Sebagai
contoh, komputer meliputi sumber informasi yanglibgrah dengan adanya
fasilitas basis dataléta base), perpustakaan elektronis, perpustakaan soal dan
kisi-kisi, membantu penyampaian materi, membanttihda soal dan
pemahanan materdr(ll & tutorial), simulasi hukum-hukum alam, membantu
proses pengolahan data, analisis data, dll.

Hadirnya teknologi komputer yang semakin marak nlgan di segala
bidang kehidupan terutama dalam bidang pendidikalairpada tingkat dasar
sampai perguruan tinggi yang sangat membantu @elaks pendidikan.
Pembelajaran dengan menggunakan media komputer glapmakan di
berbagai jenjang pendidikan mulai dari SD, SMP gan§MA, terkesan hanya
pada termin mata pelajaran teknologi iimu kompuRadahal, komputer dapat
di gunakan sebagai alat bantu pada mata pelajaranigin.

Sejalan dengan hal tersebut, Oemar Hamalik (19839&hjelaskan

bahwa:



Penggunaan komputer bersifat ganda, di satu sisipkter berguna
sebagai alat bantu dalam proses belajar meng&dangkan di sisi
lain komputer menciptakan proses belajar mengajar sendiri.
Kendali komputer sudah barang tentu tidak dapatggentikan proses
tatap muka, namun antara subjek didik dan kompuapat
berkomunikasi dan terjadi interaksi edukatif secaemdiri dan dapat
membuahkan hasil yang efektif.

Berdasarkan pemaparan diatas, Komputer memiliki bdggi
kemampuan yang dapat membantu guru dalam prosesfetrailmu
pengetahuan terhadap siswanya. Namun, kebanyakiaguda mata pelajaran
di sekolah belum memanfaatkan komputer secara maksilalam proses
belajar mengajar.

Sebagai contoh, di SMA negeri 6 bandung para guatarpelajaran
cenderung menggunakan metode konvensional yanyarkiegiatan belajar
mengajar hanya terpusat pada satu pihak yaitu gradahal, guru bukanlah
merupakan satu-satunya sumber belajar, namun nk@mipaalah satu
komponen dari sumber belajar yang disebut orang.

Untuk dapat mengerti, siswa tidak harus didoktiirtasus-menerus
oleh guru baru siswa mengerti, sebab hal ini akamngakibatkan siswa
menjadi pasif. Keadaan itu harus diubah. Pengajak tperlu mendominasi
sepenuhnya di kelas tetapi ia hanya memberikan goahgn di kelas,
bimbingan dan sebagai motivator. Untuk itu, pertlargya inovasi dalam

melakukan pembelajaran terhadap siswa yaitu demgarggunakan berbagai

macam media yang tersedia misalnya penggunaan kauijauter.



Jumlah Guru tetap mata pelajaran geogarfi di SMAexie6 Bandung
sebanyak 2 orang ditambah 1 orang guru bantu. lefgaran geografi di
ajarkan pada kelas X, XI IPS, dan Xl IPS. Jumlala& X ada 8 kelas, kelas
Xl ada 2 kelas dan kelas XIl ada 3 kelas dan masiaging kelas terdiri dari
+ 38 siswa.

Dari segi sarana dan prasarana sekolah, terdapaal2 OHP, 2 buah
laptop, 2 buah infocus dan + 23 perangkat kompséeta fasilitas internet
yang siap digunakan kapan saja. Yang menjadi patatzn di sekolah
tersebut adalah kebanyakan dari siswa maupun gata pelajaran geografi
tidak dapat memanfaatkan media tersebut. Oleh &atenpola pembelajaran
di kelas lebih banyak menggunakan metode konveaky@ng tentunya dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa.

Berdasarkan pemaparan di atas, maka peneliti manowdakukan
penelitian dengan memanfaatkan komputer sebagdi pésnbelajaran
interaktif dalam menciptakan edukatif secara man@ndividual learning)
yaitu mencoba meneliti mengenai pengaruh penggungeagram
pembelajaran berbasis komputer atau yang lebihndikdengan Computer
Based Instruction (CBI) dengan membandingkan amtenabelajaran berbasis
komputer model tutorial dan pembelajaran berbasisiguter model drill
terhadap kemampuan kognitif siswa aspek pengetahp@mahaman dan

aplikasi. kelas X di SMA Negeri 6 Bandung.



B. Rumusan Masalah

1. Seberapa besarkah tingkat perbedaan pretest padiza keelompok
penelitian antara kelas X.1 dan X.2 sebelum dilbeatment?

2. Seberapa besarkah tingkat perbedaan posttest pediaa kkelompok
penelitian setelah diberi treatment?

3. Seberapa besarkah hasil komparasi antara keduap@kopenelitian yaitu

antara kelas X.1 dan X.2?

C. Tujuan Pendlitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:
1. Untuk mengidentifikasi respon siswa terhadap peajén
berbasis komputer model tutorial dengan model.drill
2. Untuk menganalisis tingkat perbedaan antara prei@stposttest
kedua kelompok penelitian.
3. Untuk mengetahui perbedaan tingkat komparasi anka@dua

kelompok penelitian.

D. Manfaat Penélitian
Manfaat dalam penelitian pendidikan mencangkup e3neh penting
yaitu guru, siswa dan sekolah.
1. Bagi guru: membantu guru dalam memberikan pemahasaan

materi pelajaran kepada siswa pada ranah kogniihgan



menggunakan pembelajaran berbasis komp{gamnputer based
instruction) sebagai alat bantu untuk memudahkan guru.

2. Bagi siswa: memberikan pemahamamagtery learning) kepada
siswa mengenai materi pelajaran yang dipelajarimbezikan
suasana belajar yang berbeda dan lebih menarik adeng
menggunakan media komputer.

3. Bagi sekolah: meningkatnya citra sekolah apabgavaimemiliki
kemampuan kognitif yang diharapkan yaitu mampu raksaikan

sejumlah test pada segmen ujian di sekolah maupamnasional.

E. Definis Operasional
a. Computer Based Instruction (CBI)

Computer Based Instruction (CBI) Yaitu pembelajaran berbasis
komputer dengan sistem pembelajaran individuahdiyidual
learning). (Rusman, 2006).

Computer based instrunction dibagi menjadi beberapadel
pembelajaran, yaitu: model dril, model turorial,otkel games,

simulasi dan mind tools.

b. Komputer
Komputer adalah perangkat elektronik yang bekegbagai
pengolah data, menerima masukan (input), memprasga dan

menampilkan hasilnya (output). (Rusman, 2006).



c. Model Pembelajaran
Model pembelajaran adalah suatu deskripsi dariklingan
belajar yang menggambarkan perencanaan kurikulwrsu&-kursus
desain unit-unit pelajaran dan pembelajaran, pegkigpan belajar,
buku-buku pelajaran, buku-buku kerja, program mdtlia, dan

bantuan belajar melalui program komputer. Sagdlag2176).

d. Media Interaktif Model Tutorial
Media Interaktif Model Tutorial adalah pembelajaddmusus
dengan menggunakan mikro komputer untuk tutoriahkmdajaran.
Pola model pembelajaran berprogram dengan tipeabang di mana
informasi/mata pelajaran disajikan dalam unit-w@til, lalu disusul

dengan pertanyaan. (Rusman, 2006).

e. Media Interaktif ModeDrill

Media Interaktif ModelDrill Yaitu program yang menuntun
siswa dengan serangkaian contoh untuk meningkakkeamahiran
menggunakan keterampilan. (Arsyad, 2008:98).
Selain itu, model drill merupakan salah satu bentuk model
pembelajaran interaktif berbasis komputer (CBI) gyabertujuan
memberikan pengalaman belajar yang lebih kongkrielatai
penyediaan latihan-latihan soal untuk menguji penEm siswa

melalui soal-soal latihan yang diberikan prograRugman, 2006).



f.

Belajar

Belajar merupakan perubahan perilaku dan pribadarse
keseluruhan (Gestalt).
Menurut Sudjana (1989:28) Belajar merupakan suabses yang
ditandai adanya perubahan pada diri seseorang dgiugses dari
belum tahu menjadi tahu yang terjadi selama jang&ktu tertentu.
perubahan sebagai hasil dari proses belajar dapgukan dalam
berbagai bentuk seperti adanya perubahan dalam plemgetahuan,
pemahaman, sikap, dan tingkah laku serta aspek-dapeya ada

pada individu.

Hasil Belajar
Menurut Gagne yang dikutip oleh Sudjana (1989: #®sil
belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh sisef#lah menerima

pengalaman belajarnya.

. Kemampuan Kogpnitif

Kemampuan Kognitif Yaitu kemampuan memiliki karalgek
knowing, learning, under standing, danacting.
Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajarektahl yang terdiri
dari enam aspek, yakni pengetahuan atau ingatagefaruan,
pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis dan eva{8sidjana, 2008:

22).



F. Hipotesis Pendlitian

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap semmu
masalah penelitian, dimana rumusan masalah peamet#lah dinyatakan
dalam bentuk kalimat pertanyaan. Sugiyono (2007 A8apun hipotesis
dari penelitian ini adalah:

1. a. Hipotesis nol (HO)

Tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelan
setelah menggunakan pembelajaran interaktif modielial
pada kelompok eksperimen.

b. Hipotesis alternatif (Ha)

Terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelunsetatah
menggunakan pembelajaran interaktif model tutqueda
kelompok eksperimen.

2. a. Hipotesis nol (HO)

Tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebeian

setelah menggunakan model drill pada kelompok kbantr
b. Hipotesis alternatif (Ha)

Terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelunsetatah

menggunakan model drill pada kelompok kontrol.



3. a. Hipotesis nol (HO)
Tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara
kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol.
b. Hipotesis alternatif (Ha)
Terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara kellom

eksperimen dengan kelompok kontrol.
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