BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan upaya menciptakan manusia berkualitas  yang
berlangsung secara terus menerus dari generasi ke generasi. Definisi pendidikan
menurut Edgar Dalle menjelaskan bahwa pendidikan sebagai usaha sadar yang
dilakukan oleh keluarga, masyarakat, dan pemerintah melalui kegiatan bimbingan,
pengajaran, dan latihan yang berlangsung di sekolah dan di luar sekolah sepanjang
hayat untuk mempersiapkan peserta didik agar dapat memainkan peranan dalam
berbagai lingkungan hidup secara tetap untuk masa yang akan datang (Sholichah,
2018, him .25).

Definisi pendidikan dalam perspektif kebijakan, termaktub dalam UU No. 20
Tahun 2003 tentang SISDIKNAS, yakni pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan akhlak
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat dan bangsa. Maka
dari itu, dapat disimpulkan bahwa pendidikan merupakan proses yang disengaja
dan telah dipikirkan secara matang yang didalamnya terdapat sebuah proses
pembelajaran yang memiliki tujuan yang terencana.

Pendidikan sangat berkaitan erat dengan pembelajaran. Pembelajaran adalah kegiatan
belajar mengajar yang dilakukan guru terhadap siswa demi tercapainya tujuan
pembelajaran. Kualitas pembelajaran akan optimal apabila proses pembelajaran berpusat
pada siswa (student centered instruction), bukan berpusat pada guru (teacher centered
instruction) (Jayawardana, 2017, him. 13). Karena proses pembelajaran seharusnya
mendorong siswa menjadi lebih aktif dan ikut terlibat dalam pembelajaran. Siswa
berperan sebagai subjek utama, sedangkan guru hanyalah sebagai fasilitator yang
membimbing siswa untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Guru seharusnya
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan dapat meningkatkan
motivasi serta hasil belajar siswa. Namun, merancang suatu proses pembelajaran
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tidaklah mudah, karena membutuhkan Kkreativitas dari seorang guru dalam
merancang dan mengelola suatu pembelajaran (Jayawardana, 2017, him. 12).

Kualitas hasil pembelajaran tergantung dari proses pembelajaran itu sendiri.
Metode yang digunakan pun dapat mempengaruhi kualitas hasil belajar. Saat ini,
masih banyak guru yang hanya menggunakan metode konvensional (ceramah)
yang cenderung monoton dan membuat siswa merasa bosan. Menurut Sudjana
,penggunaan metode ceramah bukannya tidak baik, namun kualitas belajar akan
meningkat apabila dipadankan dengan metode modern. Interaksi edukatif akan
berjalan dengan baik apabila siswa terlibat dalam proses pembelajaran tersebut
(dalam Jayawardana, 2017, him. 13). Oleh karena itu, guru harus mengubah
paradigma lama mengenai proses mengajar dari metode konvensional ke metode
modern. Proses pembelajaran yang monoton jika dibiarkan secara terus menerus
akan berdampak negatif dan tujuan pembelajaran tidak akan tercapai, maka
penggunaan media pembelajaran dapat dijadikan sebagai sebuah solusi untuk
mengatasi permasalah tersebut.

Mengingat abad 21 merupakan era digital, dimana ilmu pengetahuan dan
teknologi semakin canggih, serta mempengaruhi seluruh aspek kehidupan
manusia , temasuk dalam bidang pendidikan. Perkembangan teknologi informasi
yang semakin pesat di era globalisasi saat ini tidak dapat dihindarkan lagi
pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global menuntut dunia
pendidikan untuk selalu senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi
terhadap usaha peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian penggunaan
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) bagi dunia pendidikan khususnya
dalam proses pembelajaran (Nurdyansyah, 2016, him. 118)

Dewasa kini, kebanyakan masyarakat Indonesia sudah menggunakan gawai.
Hal ini merupakan tantangan baru di dunia pendidikan, agar penggunaan
teknologi itu dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Meningkatnya
penggunaan smartphone dan tablet pada masyarakat pada umumnya menimbulkan
kemungkinan untuk mendukung pembelajaran dan motivasi dalam ranah
pendidikan (Jeno, Grytnes, & Vandvik, 2017, him. 2).

Penggunaan teknologi pada proses belajar mengajar diharapkan siswa belajar
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dapat memiliki beberapa manfaat motivasi bagi siswa, misalnya kebebasan,
kepemilikan, komunikasi, kenikmatan, dan aksesibilitas (dalam Jeno et al., 2017,
him. 2). Pada dasarnya pendidikan merupakan suatu proses komunikasi dan
informasi dari pendidik kepada peserta didik yang berisi informasi-informasi
pendidikan, yang memiliki unsur-unsur pendidik sebagai sumber informasi, media
sebagai sarana penyajian ide, gagasan dan materi pendidikan, serta peserta didik
itu sendiri (Oetomo dan Priyogutomo, 2004, dalam Darmawan, 2014, him. 61),
beberapa unsur ini mendapatkan sentuhan media teknologi informasi, sehingga
mencetuskan ide tentang e-learning (Utomo,2011 dalam Darmawan, 2014, him.
61).

Berdasarkan hasil wawancara dan kuisioner yang dilakukan pada tahun 2019
dengan guru dan siswa kelas XI IPA SMAN 2 Lembang menjelaskan bahwa
permasalahan yang sering timbul dalam proses pembelajaran yaitu siswa merasa
bosan yang disebabkan karena proses pembelajaran yang monoton. Selama ini,
guru menggunakan metode ceramah sementara siswa mendengarkan apa yang
guru sampaikan, kadangkali menggunakan metode diskusi dimana dengan
menggunakan metode diskusi peserta diskusi hanya akan mendapat informasi
yang terbatas, sehingga motivasi dan hasil belajar siswa rendah. Selain itu, guru
hanya menggunakan media power point yang memuat gambar dua dimensi,
sehingga siswa sulit memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak. Oleh karena
itu, diperlukan suatu media pembelajaran yang membantu siswa untuk
memahami konsep yang disampaikan.

Materi yang sering dirasa sulit oleh siswa ialah materi yang berisi suatu
konsep, proses dan gejala yang berkaitan di dalamnya. Salah satunya ialah materi
sistem gerak. Selain itu di SMA Negeri 2 Lembang tidak terdapat torso sebagai
alat bantu dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, siswa tidak memiliki
motivasi yang tinggi menyebabkan hasil belajar yang menurun dalam proses
pembelajaran. Rendahnya motivasi belajar mengakibatkan hasil belajar yang
rendah pula. Masih banyak guru yang tidak menggunakan media apapun dalam
menjelaskan materi sistem gerak, sehingga siswa merasa kesulitan dalam
memahaminya. Materi-materi biologi akan lebih menarik apabila ditampilkan

dalam bentuk tiga dimensi agar materi yang disampaikan tampak lebih nyata dan
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tentunya tidak akan membuat siswa kebingungan. Visualisasi melalui media
pembelajaran menjadi salah satu cara yang dapat dilakukan untuk membuat
tampak nyata (Dinata dalam Jayawardana, 2017, him. 15).

Pengertian media pembelajaran adalah alat bantu proses belajar. Manfaat
penggunaan media dalam proses pembelajaran antara lain: pembelajaran akan
lebih menarik perhatian siswa, bahan ajar akan menjadi lebih jelas maknanya,
materi ajar dapat dipahami siswa, metode mengajar menjadi lebih bervariasi,
siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar tidak hanya mendengar guru
(Arsyad, dalam Susilo, 2015, him. 10). Oleh karena itu, media pembelajaran
sangat berperan penting dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa. Selain itu,
media pembelajaran juga berfungsi agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara
maksimal.

E-learning merupakan media pembelajaran berbasis teknologi berupa
perangkat digital yang berisi materi pembelajaran. Pembelajaran elektronik (e-
learning) telah mengubah konteks pembelajaran tradisional dari kelas ke ruang
maya (Gikas & Grant, 2013; Hashemi, Azizinezhad, Najafi, & Nesari, 2011;
Tham & Werner , 2005, dalam Jeno et al., 2017, him. 2). Penggunaan media e-
learning menyuguhkan gambar maupun video yang tampak nyata, sehingga dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Pembelajaran e-learning disebut
juga pembelajaran berbasis web. Pembelajaran berbasis web yang popular dengan
sebutan Web-Based Education (WBE) atau kadang disebut e-learning (electronic
learning) dapat didefinisikan sebagai aplikasi teknologi web dalam dunia
pembelajaran untuk sebuah proses pendidikan (Nurdyansyah, 2016, him. 119).
Salah satu pembelajaran e-learning berbasis web yaitu edmodo. Edmodo
merupakan salah satu media pembelajaran berbasis web yang digunakan untuk
mengontrol aktivitas siswa baik oleh guru maupun orang tua dalam bentuk kelas
virtual (Novitasari et al., him. 384). Edmodo menerapkan sistem pembelajaran
yang efesien, mudah dan menyenangkan. Edmodo merupakan situs yang dapat
digunakan oleh guru, siswa dan orang tua murid untuk mempermudah proses
pembelajaran secara online. Menurut Yazdi (dalam Jayawardana, 2017, him. 16),

perbedaan pembelajaran tradisional dengan e-learning yaitu pada pembelajaran



5

tradisional guru merupakan fokus utama dalam proses pembelajaran, sedangkan
dalam pembelajaran e-learning, fokus utamanya adalah siswa.

Penelitian yang dilakukan Lam & Tong (dalam Jayawardana, 2017, him. 16)
menyatakan bahwa penggunaan perangkat digital efektif dalam meningkatkan
motivasi, perilaku bermakna, eksplorasi aktif dalam mencari informasi secara
online dan juga meningkatkan partisipasi belajar siswa. Dari beberapa peryataan
diatas, motivasi dan hasil belajar siswa menjadi hal yang perlu ditingkatkan ,
karena itu penulis berkeinginan untuk melakukan penelitian mengenai motivasi
dan hasil belajar siswa dan menghubungkannya pembelajaran menggunakan
media e-learning berbasis edmodo. Sehingga peneliti  memilih  judul
“Impelementasi E-Learning Berbasis Edmodo untuk meningkatkan Motivasi

Belajar dan Hasil Belajar Siswa pada Konsep Sistem Gerak”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, maka
masalah dalam penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1. Guru masih menggunakan metode konvensional, contohnya ceramah tanpa
menggabungkan dengan metode modern yang membuat siswa tidak aktif dan
merasa bosan terhadap pembelajaran.

2. Biologi dianggap sebagai materi yang sulit dipahami, karena banyak terdapat
nama latin atau ilmiah yang membuat rendahnya motivasi belajar dan hasil
belajar siswa, padahal biologi merupakan ilmu pengetahuan yang erat
kaitannya dengan proses kehidupan manusia.

3. Materi biologi yang sulit dipahami adalah yang yang berisi suatu konsep,
proses dan gejala yang berkaitan di dalamnya contohnya yaitu pada materi
sistem gerak.

4. Media pembelajaran yang digunakan masih belum optimal.

5. Perkembangan zaman yang semakin pesat berpengaruh juga terhadap dunia
pendidikan, sehingga pemanfaatan teknologi dapat digunakan sebagai media

pembelajaran.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan hasil identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, dapat
dirumuskan permasalahan sebagai berikut: “Apakah penggunaan media
pembelajaran e-learning berbasis edmodo dapat meningkatkan motivasi dan hasil

belajar siswa pada konsep sistem gerak?”.

D. Batasan Masalah
Menindaklanjuti hasil identifikasi masalah yang terjadi di lapangan, agar
tidak meluas dan lebih terarah pada pokok permasalahan, maka masalah yang
akan diteliti perlu dibatasi. Adapun batasan masalahnya adalah sebagai berikut:
a. Parameter hasil belajar yang diukur meliputi aspek kognitif, afektif dan
psikomotor.
b. Motivasi belajar siswa diukur melalui angket respon siswa.
c. Media pembelajaran yang digunakan adalah e-learning berbasis edmodo.
d. Materi pelajaran pada penelitian ini adalah sistem gerak.
e. Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas XI IPA di SMAN 2 Lembang.

E. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai adalah untuk mengetahui “Apakah penggunaan
media pembelajaran e-learning berbasis edmodo dapat meningkatkan motivasi

dan hasil belajar siswa pada konsep sistem gerak?”.

F. Manfaat Penelitian

Berdasarkan pernyataan penelitian diatas, maka diharapkan penelitian ini
dapat bermanfaat bagi :
1. Bagi Universitas Pasundan Bandung

Dalam rangka kemajuan IPTEK diharapkan penelitian ini dapat dijadikan
referensi terhadap pengetahuan selanjutnya tentang penggunaan e-learning

berbasis edmodo ada pengaruhnya dengan motivasi dan hasil belajar siswa.



2. Bagi Sekolah Menengah Atas
Dengan mengetahui bahwa penggunaan e-learning dapat meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa maka diharapkan dapat dijadikan pertimbangan

dalam proses pembelajaran.

3. Bagi Guru
Sebagai masukan dalam mengelola dan meningkatkan strategi belajar

mengajar yang lebih bervariasi.

4. Bagi Siswa
Dengan mengetahui adanya pengaruh cara pembelajaran menggunakan e-
learning, maka diharapkan siswa mampu mengubah cara belajar menjadi lebih

baik guna meningkatkan motivasi dan hasil belajar.

5. Bagi Penulis

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengalaman dengan
terjun langsung ke lapangan serta menumbuhkan pengetahuan terutama terhadap
bidang yang dikaji.

G. Definisi Operasional

Untuk menyamakan persepsi dan menghindari kekeliruan terhadap variabel
yang digunakan, maka perlu di tegaskan beberapa istilah berikut:
1. E-learning

E-learning yang digunakan dalam penelitian ini adalah pembelajaran

dengan menggunakan teknologi elektronik menggunakan gawai atau
laptop/komputer. Penggunaanya langsung dilakukan oleh siswa agar siswa lebih
leluasa dan lebih mudah memahami materi yang disajikan secara interaktif dalam
media pembelajaran. Media yang digunakan bersifat interaktif dan aplikasi yang

digunakan berupa edmodo.



2. Edmodo

Edmodo yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebuah website yang
bisa diakses di www.edmodo.com yang digunakan sebagai media pembelajaran
agar siswa lebih memahami konsep sistem gerak karena dalam website ini
menyuguhkan materi dalam bentuk teks, gambar serta video. Selain dapat
diakses melalui website, edmodo pun bisa diunduh melalui Playstore di
smarphone.
3. Motivasi belajar

Motivasi belajar yang diharapkan dalam penelitian ini adalah terjadi
peningkatan motivasi belajar yang dirasakan oleh siswa setelah menggunakan
media pembelajaran e-learning berbasis edmodo dibandingkan sebelum
menggunakan media tersebut. Motivasi belajar dapat diukur dengan menggunakan
angket respon siswa pada akhir pembelajaran.
4. Hasil belajar

Hasil belajar yang diharapkan dalam penelitian ini adalah siswa mengalami
peningkatan terhadap hasil belajarnya setelah menggunakan media pembelajaran
e-learning berbasis edmodo. Peningkatan hasil belajar yang diharapkan berupa
kemampuan kognitif, afektif dan psikomotor. Aspek kognitif dinilai melalui
pretest dan posttest sedangkat aspek afektif dan psikomotor dilihat dari lembar
observasi sikap dan kinerja siswa selama kegiatan pembelajaran. Serta
menggunakan angket untuk melihat respon siswa terhadap pembelajaran

menggunakan media e-learning berbasis edmodo.

H. Sistematika Skripsi
1. Bab | Pendahuluan

Pendahuluan berisi tentang pembahasan suatu permasalahan yang akan dikaji
oleh peneliti. Permasalahan akan timbul apabila terdapat kenyataan yang tidak
sesuai dengan harapan. Bagian pendahuluan skripsi yaitu latar belakang masalah,
identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,

definisi operasional dan sistematika skripsi


http://www.edmodo.com/

2. Bab Il Kajian Teori dan Kerangka Pemikiran

Pada Bab Il terdiri dari empat pokok bahasan yaitu pertama terdapat kajian
teori yang dijadikan acuan peneliti tentang masalah yang akan diteliti dan cara
pemecahannya yang ditunjang oleh teori-teori, konsep, kebijakan dan peraturan
yang ada. Kedua yaitu adanya hasil penelitian terdahulu yang sesuai dengan
variabel penelitian yang akan diteliti. Ketiga, kerangka pemikiran yang
menjelaskan keterkaitan antara variabel yang akan diteliti. Terakhir yaitu asumsi
dan hipotesis penelitian.

3. Bab |11 Metode Penelitian

Bab ini menjelaskan langkah-langkah secara sistematis untuk menjawab
permasalahan dan memperoleh simpulan. Bab ini berisi metode penelitian, desain
penelitian, subjek dan objek penelitian, pengumpulan data dan instrument

penelitian, teknik analisis data, dan prosedur penelitian.
4. Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan

Uraian mengenai data yang terkumpul, subjek dan objek penelitian, hasil
pengolahan data serta analisis hasil pengolahan data serta terdapat jawaban
terhadap pertanyaan penelitian dan hipotesis yang telah dirumuskan disertai

pembahasan terhdap hasil penelitian.
5. Bab V Simpulan dan Saran

Simpulan merupakan uraian yang menyajikan penafsiran dan pemaknaan
peneliti terhadap analisis temuan hasil penelitian. Simpulan harus menjawab
rumusan masalah atau pertanyaan penelitian. Saran merupakan rekomendasi yang
ditujukan kepada para pembuat kebijakan, pengguna, atau kepada peneliti
berikutnya yang berminat untuk melakukan penelitian selanjutnya dan kepada

pemecah masalah di lapangan atau follow up dari hasil penelitian.



