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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Penggunaan media dalam proses pembelajaran merupakan salah satu upaya untuk menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna dan berkualitas. Media adalah sebuah alat teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran. Jadi media adalah perluasan dari guru Schram, dalam (Susilana, 2009). Media pembelajaran harus dikemas semenarik mungkin agar siswa bisa tertarik untuk mempelajari suatu materi. Sebagian besar pada saat pembelajaran, proses pembelajaran hanya menggunakan media yang konvensional seperti papan tulis, buku pelajaran, dan power point. Pembelajaran seperti ini kurang interaktif, akibatnya, siswa tidak memahami materi dengan baik dan mempengaruhi hasil belajar siswa.

Kondisi siswa yang tidak terlalu siap dalam menerima pelajaran di kelas sering kali membuat mereka tidak mengerti materi yang telah di sampaikan guru di dalam kelas. Media yang hanya sekali tampil dan penjelasan materi yang hanya berlangsung seminggu sekali pun terkadang menjadi kendala dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan sebuah media pembelajaran berbasis teknologi yang relevan dengan kebutuhan siswa yang mudah diakses dan dapat mendukung proses pembelajaran baik di dalam maupun di luar kegiatan belajar mengajar di kelas.

Saat ini Teknologi Informasi dan Komunikasi telah berkembang dengan sangat pesat termasuk teknologi smartphone. Smartphone (dalam Setiabudi, 2013:5) memiliki berbagai macam sistem operasi dan salah satu yang diminati saat ini adalah android. Android merupakan sistem operasi yang berbasis open source. Sistem operasi android dengan berbagai macam pengembangan aplikasinya mampu menghasilkan media pembelajaran yang representatif (Kahraman, 2015). Dengan teknologi berbasis android pembelajaran tidak akan monoton dengan teks saja, tetapi bisa membuat unsur unsur audio atau visual bahkan animasi untuk mempermudah siswa dalam memahami materi. 

Berbagai aplikasi tersebut tentu diperuntukkan dalam membantu kelancaran proses belajar dan mengajar. Akan tetapi, berdasarkan hasil observasi dan wawancara di sekolah SMP Muhammadiyah Cilawu, hingga saat ini guru hanya menggunakan powerpoint sebagai media dalam proses pembelajaran. Ini berarti penggunaan teknologi dalam pembelajaran belum digunakan secara maksimal.

Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu sebuah proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui saluran/media tertentu ke penerima pesan.( Arief dkk, 2011) Proses penyampaian pesan dapat dilakukan dengan baik apabila terjadi interaksi antara guru dan peserta didik, karena belajar merupakan proses komunikasi antara peserta didik dan guru.

Proses belajar mengajar akan berhasil jika siswa dapat diajak untuk memanfaatkan alat inderanya (Shinta, 2017) Oleh karena itu dibutuhkan suatu multimedia yang dapat menyampaikan informasi secara utuh dan menarik, serta melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Dengan demikian dapat memaksimalkan seluruh panca indra dan memuat seluruh karakteristik yang ada pada diri siswa untuk memaksimalkan pemahaman dan daya ingat siswa.
Multimedia diambil dari kata multi dan media. Multi berarti banyak dan media berarti alat atau perantara. Multimedia adalah gabungan dari beberapa unsur yaitu teks, grafik, suara, video dan animasi. Multimedia juga mempunyai komunikasi interaktif yang tinggi.
Multimedia bermanfaat dalam beberapa situasi belajar mengajar. Philips (1997:12) menyatakan bahwa “IMM has the potential to accommodate people with different learning style”. Artinya adalah bahwa multimedia dapat mengakomodasi cara belajar yang berbeda-beda. Lebih lanjut Philips (1997: 12) menyatakan bahwa multimedia memiliki potensi untuk menciptakan suatu lingkungan multisensori yang mendukung cara belajar tertentu. Di dalam pemanfaatanya multimedia  dapat digunakan sebagai media pembelajaran khususnya pada mata pelajaran IPA (ilmu pengetahuan alam)

Pembelajaran IPA menurut Asih Widi Wisudawati dan Eka Sulistyowati (2014: 26), adalah interaksi antara komponen-komponen pembelajaran dalam bentuk proses pembelajaran untuk mencapai tujuan yang berbentuk kompetensi yang telah ditetapkan. Sedangkan IPA dapat dimaknai sebagai ilmu pengetahuan yang di dalamnya berisi kumpulan pengetahuan alam, cara menyelidiki fenomena dan persoalan alam, dan cara berpikir dalam memecahkan persoalan yang berkaitan dengan objek alam. Dengan demikian IPA di dalamnya meliputi aspek proses, produk, sikap dan aplikasi.

Salah satu pengguanaan multimedia pada mata pelajaram IPA adalah dengan adanya game edukatif yang dapat mewujudkan visualisasi yang menarik dan menyenangkan 
Game edukatif merupakan game yang bertujuan memancing minat belajar anak sambil bermain sesuai dengan yang dikemukakan oleh Henry (2010) bahwa game edukatif pada dasarnya mengacu pada isi dan tujuan game itu sendiri, bukan termasuk dalam genre (jenis) game yang sebenarnya dan bertujuan memancing minat anak sambil belajar. Oleh sebab itu diperlukan adanya media pembelajaran berupa game edukatif yang dapat memberi efek menarik dan menyenangkan bagi siswa dalam proses pembelajarannya. Seperti yang telah dijelaskan berdasarkan hasil observasi sebelumnya bahwa media yang digunakan untuk mendukung pembelajaran khususnya untuk mata pelajaran IPA masih sangat terbatas sehingga diperlukan adanya media pembelajaran yang mampu mendukung proses pembelajaran sehingga nantinya mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa perlu belajar dengan sebuah media yang menarik dan menyenangkan sehingga siswa lebih tertarik dalam mengikuti pelajaran dan mampu memahami materi pelajaran secara lebih baik.
Game edukatif termasuk salah satu bentuk media pembelajaran menarik dan merupakan terobosan terbaru di dalam dunia pendidikan. Dengan mengkonversikan materi  IPA dalam sebuah game edukatif, materi IPA tidak lagi tersaji secara abstrak, lebih menyenangkan dengan bermain sambil belajar, tidak membosankan, dan lebih menarik sehingga dapat memunculkan motivasi belajar tanpa ada paksaan, meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, menjadikan siswa lebih aktif yang kemudian akan membuat hasil belajar siswa menjadi lebih baik.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran IPA Kelas VIII di SMP Muhammadiyah Cilawu penulis mendapatkan informasi bahwa mata pelajaran IPA merupakan mata pelajaran yang dimungkinkan sulit dipahami dibandingkan dengan mata pelajaran yang lain, khususnya pada materi Zat Makanan yang memiliki isi materi yang kompleks, peserta didik diharuskan mengetahui jenis-jenis kandungan didalam makanan serta fungsinya. Namun hal itu tidak mudah karena didalam makanan memiliki zat serta fungsinya berbeda-beda. Hasilnya nilai ulangan harian yang didapatkan peserta didik pada materi Zat Makanan rata-rata 48 sedangkan untuk kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang harus dicapai pada mata pelajaran IPA yaitu 67. Sehingga dapat dikatakan bahwa hasil belajar peserta didik dalam mata pelajaran IPA pada materi Zat Makanan di kelas VIII SMP Muhammadiyah Cilawu belum mencapai KKM. Selain itu, guru mata pelajaran IPA menyebutkan bahwa penyebab dari rendahnya hasil belajar peserta didik dimungkinkan karena proses pembelajaran yang dilakukannya cenderung statis meskipun sudah ada ketentuan untuk menerapkan sistem pembelajaran yang bervariatif, serta rendahnya pengoptimalan penggunaan media dalam proses pembelajaran. Hal tersebut disadari betul oleh guru mata pelajaran tentang kurangnya pemahaman untuk melaksanakan proses pembelajaran menggunakan media, sehingga peserta didik kesulitan dalam memahami materi yang diberikan guru karena pada materi sistem pencernaan makanan pada manusia banyak submateri yang harus disampaikan melalui media visual diantaranya pada materi zat makanan, dimana peserta didik harus mengetahui fungsi dari zat makanan dalam sistem pencernaan makanan. Maka dari itu, penggunaan media pembelajaran pada materi Zat Makanan perlu dioptimalkan.
Menurut Hamalik (Arsyad Azhar, 2007) “Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman peserta didik, peserta didik mampu menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi”. Dari pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar menjadi sangat penting perannya karena dapat menunjang pemahaman peserta didik dalam memahami konsep mata pelajaran yang bersifat abstrak/sulit dipahami.

Setelah mengetahui permasalahan pembelajaran mata pelajaran IPA di SMP Muhammadiyah Cilawu, maka alternatif yang dapat diberikan adalah penggunaan multimedia berbasis game edukatif pada materi pelajaran Zat Makanan. Diharapkan melalui penggunaan multimedia berbasis game edukatif pada materi pelajaran Zat Makanan, peserta didik dapat memahami materi pelajaran karena melalui media game edukatif peserta didik mampu berinteraksi langsung secara aktif sehingga memudahkan pemahaman konsep pada materi pelajaran yang sifatnya abstrak menjadi lebih konkrit.
Berkaitan dengan hal tersebut, penulis tertarik untuk melaksanakan penelitian dengan judul “PENGARUH MULTIMEDIA BERBASIS GAME EDUKATIF TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN IPA KELAS VIII DI SMP MUHAMMADIYAH CILAWU”.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dibuat, maka dapat di rumuskan masalah penelitian sebagai berikut:

“Apakah multimedia berbasis game edukatif berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran Zat Makanan?”. Rumusan masalah tersebut dijabarkan menjadi beberapa pertanyaan penilitian sebagai berikut:
1. Bagaimana  kemampuan awal siswa sebelum menggunakan multimedia berbasis game edukatif pada mata pelajaran IPA kelas VIII Di SMP Muhammadiyah Cilawu?
2. Bagaimana hasil belajar siswa setelah menggunakan Multimedia Berbasis Game Edukatif pada mata pelajaran IPA kelas VIII Di SMP Muhammadiyah Cilawu?
3. Bagaimana Pengaruh Multimedia Berbasis Game Edukatif  Terhadap Hasil Belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas VIII Di SMP Muhammadiyah Cilawu?
C. Tujuan
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum menggunakan multimedia berbasis game edukatif
2. Untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah menggunakan Multimedia Berbasis Game Edukatif pada mata pelajaran IPA
3. Untuk mengetahui Pengaruh Multimedia Berbasis Game Edukatif  Terhadap Hasil Belajar siswa pada mata pelajaran IPA
D. Batasan Masalah
Agar penelitian ini menjadi lebih terarah, ruang lingkup masalah yang akan di teliti dibatasi pada hal-hal berikut :
1. Penelitian ini dilakukan di SMP Muhammadiyah Cilawu dengan subjek penilitian siswa kelas VIII sebanyak 2 kelas.

2. Dalam penelitian kelas eksperimen media pembelajaran yang digunakan adalah media pembelajaran berbasis game edukatif .

3. Penggunaan game edukatif  ini hanya diaktualisasikan melalui android.

4. Dalam penelitian ini materi yang diajarkan  pada penelitian ini tentang Zat Makanan

5. Peningkatan hasil belajar siswa terlihat dari nilai post-test untuk masing-masing kelas.

6. Hasil belajar diukur dari domain kognitif yang dibahas pada aspek pengetahuan (C1), pemahaman (C2), penerapan (C3),analisis (C4).

7. Dalam penelitian kelas kontrol metode pembelajaran yang digunakan adalah metode pembelajaran Diskusi.
E. Manfaat Penelitian
1. Kegunaan Teoritis


Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi perkembangan pendidikan dan ilmu pengetahuan khususnya dibidang IPA serta diharapkan dapat memberi masukan yang positif terhadap perkembangan pengetahuan, keterampilan, dan kreativitas dalam kegiatan belajar mengajar.
2. Kegunaan Praktis
a. Bagi sekolah


Penelitian ini diharapkan dapat membantu sekolah dengan memberikan masukan dan bantuan memilih model-model pembelajaran yang lebih menarik untuk siswa.
b. Bagi  guru


Memberikan gambaran tentang model pembelajaran yang digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa sehingga proses pembelajarannya lebih bervariasi.
c. Bagi siswa 


Memberikan motivasi kepada siswa supaya lebih aktif dalam proses pembelajaran IPA dan melatih keterampilan siswa dalam memecahkan masalah yang ada
d. Bagi Peneliti 


Peneliti mendapatkan tambahan wancana pengetahuan khususnya yang berkaitan dengan penyusunan suatu rancangan pembelajaran IPA yang efektif dan dapat meningkatkan sistem pembelajaran di kelas.
F. Hipotesis
Hipotesis pada penelitian ini adalah:
Ho:   
Tidak terdapat pengaruh antara penerapan Multimedia  Berbasis Game Edukatif terhadap hasil   belajar dalam pembelajaran IPA
Ha: 
Terdapat pengaruh antara penerapan Multimedia Berbasis Game Edukatif  terhadap hasil belajar dalam pembelajaran IPA
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