BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Hasil belajar biasanya digunakan sebagai tolak ukuran untuk mengetahui
seberapa jauh seseorang telah menguasai bahan yang sudah diajarkan saat
pembelajaran. Untuk mewujudkan hasil belajar maka diperlukan serangkaian
pengukuran untuk menggunakan alat evaluasi yang baik dan memenuhi syarat.
Pengukuran tersebut dimungkinkan karena pengukuran merupakan kegiatan
ilmiah yang dapat diterapkan pada berbagai bidang termasuk pendidikan
(Purwanto, 2016, him. 44).

Semakin berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong
upaya-upaya pembaruan dalam memanfaatkan hasil teknologi pada saat proses
pembelajaran. Guru dituntut dapat menggunakan alat teknologi yang telah di
sediakan oleh sekolah. Selain dapat menggunakan alat teknologi, guru juga
diwajibkan untuk dapat mengembangkan media pembelajaran yang akan
digunakannya. Maka, dapat disimpulkan bahwa media yaitu bagian yang tidak
dapat  dipisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan
pembelajaran (Arsyad, 2017, him. 2).

Hasil penelitian oleh beberapa ahli yang telah menguji multimedia animasi
yaitu Mayer dan Moreno (2002, p.88) mengemukakan bahwa animasi merupakan
suatu bentuk presentasi bergambar yang paling menarik, yang berupa simulasi
gambar bergerak yang menggambarkan perpindahan atau pergerakan suatu objek.
Penggunaan animasi dalam proses pembelajaran sangat membantu dalam
meningkatkan efektifitas dan efisiensi proses pengajaran, serta hasil pembelajaran
yang meningkat (Sukiyasa, 2013, him. 129 ).

Hasil penelitian beberapa ahli yang menguji kelayakan media permainan
monopoli telah memberikan kesimpulan bahwa media permainan monopoli layak
digunakan sebagai media pembelajaran karena media permainan monopoli ini
merupakan salah satu media permainan yang dapat menimbulkan kegiatan belajar
mengajar yang menarik, hidup, menyenangkan dan santai serta mempunyai

kemampuan untuk melibatkan siswa dalam kegiatan belajar mengajar secara aktif



dalam memecahkan masalah-masalah yang ada sehingga dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Permainan monopoli diharapkan mempunyai kemampuan
untuk melibatkan siswa dalam kegiatan belajar mengajar secara aktif untuk
memecahkan masalah yang ada dan berkompetensi menjadi pemenang dalam
permainan (Fitriyawany, 2013, him. 226).

Berdasarkan hasil wawancara dengan narasumber yaitu Dra. Elita Yusrini
winingsih guru kelas X MIA A dan MIA C di MAN 1 kota Bandung pada tahun
2018, bahwa pada saat pembelajaran materi virus secara umum masih terpacu
padabuku panduan. Pada saat pembelajaran media yang digunakan hanya sebatas
power point ataupun video. Meskipun sudah menggunkana media pembelajaran
seperti power point tetapi penggunaanya masih belum optimal sehingga
mengakibatkan siswa kurang tertarik terhadapa materi pembelajaran, kemudian
kurang memahami materi yang disampaikan sehingga menyebabkan siswa kurang
aktif pada saat pembelajaran di kelas sehingga menyebabkan hasil belajar siswa
rendah. Hali ini didukung oleh rata-rata nilai biologi kelas X MIA-A dan MIA-C
terutama pada materi virus yang diperoleh siswa MAN 1 kota Bandung tahun
2018 sebagian besar nilai siswa masih di bawah nilai kriteria ketuntasan Minimal
yaitu sebesar 75. Berdasarkan hasil wawancara tersebut maka materi virus perlu
mendapatkan perhatian khusus, sehingga peneliti menetapkan materi ini sebagai
materi yang akan diteliti.

Guru-guru di MAN 1 kota Bandung sudah menggunakan laptop pada saat
pembelajaran dan menggunakan berbagai media pembelajaran yang sudah
disediakan oleh sekolah, namun penggunaan media pembelajaran masih belum
optimal. Meski menggunakan media pembelajaran namun suasana pembelajaran
masih teacher center sehingga siswa kurang aktif, merasa jenuh, bosan dan
pembelajaran biologi dianggap sulit terutama pada materi virus.

Media yang digunakan seharusnya dapat membuat perhatian siswa pada
saat pembelajaran dan dapat menghilangkan kejenuhan dalam proses
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa terutama pada
materi virus. Seperti telah dijelaskan sebelumnya bahwa penggunaan media di

MAN 1 kota Bandung masih belum optimal dan masih sebatas media power



point, gambar dan video. Namun media tersebut belum dikembangkan menjadi
media interaktif (Multimedia animasi).

Penelitian yang relevan yang terkait media pembelajaran diantaranya
Ninuk Wahyunita Sari (2014) dengan judul “pengaruh penggunaan media animasi
terhadap hasil belajar siswa” ternyata Hasil belajar ipa siswa sesudah
digunakannya media animasi dalam pembelajaran materi daur air mengalami
peningkatan. Berdasarkan penelitian yang dilakukan kadek sukiyasa (2013)
dengan judul “pengaruh media animasi terhadap hasil belajar dan motivasi belajar
siswa materi sistem kelistrikan otomotif” ternyata hasilnya media animasi lebih
tinggi dari hasil belajar siswa yang diajarkan dengan media powerpoint”.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan Fitriyawany (2013) dengan judul
“penggunaan media permainan monopoli melalui pembelajaran kooperatif pada
mahasiswa fisika fakultas tarbiyah dengan konsep tata surya” ternyata hasil
belajar tuntas.

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan bermaksud, peneliti
ingin melakukan penelitian dengan judul: “Perbandingan hasil belajar siswa MA
menggunakan pembelajaran berbasis multimedia animasi dengan permainan

monopoli”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan identifikasi serta wawancara penulis terhadap guru biologi

kelas X MIA-A dan MIA-C di MAN 1 Kota Bandung, sehingga identifikasi

masalah dapat dirumuskan sebagai berikut:

1.  Hasil belajar rendah terutama pada materi virus dilihat dari nilai rata rata
siswa kebanyakan dibawah nilai KKM.

2.  Media pembelajaran yang digunakan masih belum optimal, karena media
yang digunakan hanya sebatas media power point

3. Kurang aktifnya siswa dalam kegiatan pembelajaran terhadap materi yang
disampaikan karena siswa masih terbiasa dengan pembelajaran teacher
centered bukan student centered. Sehingga kegiatan pembelajaran dalam
menyampaikan harus dirubah supaya siswa dapat terlibat aktif dan siswa

mampu mengembangkan kemampuan yang telah di dapatkan.



4.  Materi virus dianggap oleh sebagian besar siswa merupakan materi yang

membutuhkan banyak gambar supaya mudah dipahami.

C. Rumusan Masalah dan Batasan Masalah
1. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian dalam latar belakang masalah, dapat dikemukakan
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimanakah perbandingan antara
hasil belajar siswa MA menggunakan pembelajaran berbasis multimedia animasi
dengan permainan monopoli?”
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, terdapat pertanyaan penelitian
sebagai berikut:
Seberapa besarkah perbandingan hasil belajar siswa yang belajar menggunakan
multimedia animasi dengan siswa yang belajar menggunakan permainan
monopoli?
2. Batasan Masalah
Agar permasalahan tidak terlalu meluas dalam pelaksanaannya, maka
Penulis membatasi permasalahan sebagai berikut:
a.  Subjek penelitian adalah siswa MAN 1 kota Bandung kelas X MIA-A dan
MIA-C
b.  Materi yang akan dibahas oleh peneliti yaitu materi virus.
c.  Media pembelajaran yang digunakan adalah media pembelajaran multimedia
Animasi dan permainan monopoli

d.  Hasil belajar dengan diberikan pretest dan posttest

D. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini untuk mengetahui
perbandingan hasil belajar siswa MA menggunakan pembelajaran berbasis

multimedia animasi dengan permainan monopoli.

E. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi dunia pendidikan,

baik bagi siswa maupun guru yang terlibat langsung dalam pembelajaran.



Penjabaran manfaat penelitian ini baik secara teoritis dan praktis adalah sebagai
berikut:
1. Manfaat Teoritis
Secara umum penelitian ini memberikan manfaat bagi dunia pendidikan
khususnya mata pelajaran Biologi tentang perbandingan pembelajaran
menggunakan multimedia animasi dengan permainan monopoli. Mengingat pada
masa sekarang teknologi semakin maju dan media pembelajaran dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.
2. Manfaat Praktis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memeberikan manfaat pada berbagai
pihak, diantaranya:
a. Bagi siswa, penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa
dengan menggunakan multimedia
b. Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi mengenai
media pembelajaran yang dapat dikemas seperti multimedia animasi dan
permainan monopoli
c. Bagi sekolah, setelah penelitian ini diharapkan menjadi bahan pertimbangan
dan masukan dalam penyelenggaraan kurikulum 2013 di sekolah.
d. Bagi peneliti lainnya, penelitian ini diharapkan menjadi referensi yang akan
dikembangkan oleh peneliti lainnya terkait dengan pengembangan media

pembelajaran .

F. Definisi Operasional

Untuk menghindari berbagai penafsiran yang berbeda terhadap definisi
yang digunakan dalam penelitian, maka peneliti memberikan penjelasan mengenai
definisi operasional dari variabel-variabel yang digunakan :

1. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah perubahan yang mengakibatkan manusia berubah
dalam sikap dan tingkah lakunya (Winkel, 1996: 51). Aspek perubahan itu
mengacu kepada taksonomi tujuan pengajaran yang dikembangkan oleh Bloom,
Simpson dan Harrow mencakup aspek kogpnitif, afektif dan (Purwanto, 2015, him.

45). Hasil belajar yang diharapkan dalam penelitian ini adalah siswa mengalami



peningkatan terhadap hasil belajarnya melalui perbandingan hasil belajar siswa
menggunakan pembelajaran berbasis multimedia animasi dengan permaianan
monopoli pada materi virus.

2. Multimedia animasi

Pembelajaran Berbasis Multimedia animasi merupakan suatu proses

pembelajaran dengan menggunakan dalam multimedia animasi dalam
pelaksanaannya masing masing kelompok sudah tersedia satu buah laptop dan file
materi animasi mengenai materi virus. Pengoprasiannya langsung oleh siswa agar
siswa menjadi mudah memahami materi yang mengkombinasikan berbagai unsur
media yang tujuannya untuk mempermudah siswa ketika pembelajaran di kelas.
Supaya mampu memberikan stimulus kepada siswa untuk lebih bersemangat
belajar dan perhatiannya terfokus pada materi. Animasi mempunyai peranan yang
tersendiri dalam bidang pendidikan khususnya untuk meningkatkan kualitas
pengajaran dan pembelajaran.

3. Permainan Monopoli

Permainan merupakan salah satu bagian yang tak terpisahkan dalam

kehidupan sehari-hari anak usia remaja. Terdapat jenis permainan yang ada,
digunakan permainan monopoli sebagai salah satu media pembelajaran untuk
dapat menyampaikan mengenai materi virus. Dengan menggunakan permainan
monopoli peserta didik dibentuk menjadi kelompok-kelompok kecil dengan
beragam kemampuan. Hal tersebut dilakukan agar peserta didik yang lebih
menguasai materi untuk dapat mengajarkan pada peserta didik yang lain.
(Mariza, 2013, him. 38)

G. Sistematika Skripsi
Penulisan skripsi ini terdiri dari lima bab. Uraian struktur organisasi
skripsi ini yaitu:
1. BAB I (PENDAHULUAN)
BAB | berisi mengenai latar belakang, Identifikasi masalah, Rumusan
masalah, Tujuan penelitian, Manfaat penelitian, Definisi Operasional, dan

sistematika Skripsi.



BAB Il (KAJIAN TEORI DAN KERANGKA PEMIKIRAN)

BAB Il berisi mengenai, hasil belajar, media pembelajaran,multimedia
animasi,permainan monopoli sebagai media pembelajaran, tinjauan materi
virus, dan penelitian terdahulu yang relevan, kerangka pemikiran, asumsi dan
hipotesis.

BAB Il ( METODE PENELITIAN)

BAB 111 berisi metode penelitian, desain penelitian, subjek dan objek
penelitian, pengumpulan data dan instrumen penelitian, teknik analisis data,
prosedur penelitian.

BAB IV (HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN)

BAB IV berisi penjelasan mengenai temuan dari pengolahan dan analisis
data, serta pembahasan pertanyaan penelitian.

BAB V (SIMPULAN DAN SARAN)

BAB V berisi simpulan berupa uraian yang menyajikan penafsiran dan
pemaknaan peneliti terhadap analisis temuan hasil penelitian. Saran

merupakan rekomendasi yang ditunjukkan kepada para peneliti selanjutnya.






