. TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS

A. Tinjauan Pustaka
Bagian tinjauan pustaka akan membahas teori-teori yang mendasari tentang hasil
belajar, media pembelajaran ICT, media pembelajaran grafis, dan kemampuan

awal siswa pada mata pelajaran IPS Terpadu.

1. Hasil Belajar IPS Terpadu

Hasil belajar adalah kemampuan anak yang diperoleh setelah melalui kegiatan
belajar. Hasil belajar diperoleh pada akhir proses pembelajaran dan berkaitan
dengan kemampuan siswa dalam menyerap atau memahami suatu bahan yang
telah diajarkan. Proses belajar merupakan proses perubahan tingkah laku individu
melalui interaksi individu dengan lingkungan. Hal senada juga disampaikan oleh
Trianto (2009:17), “Belajar diartikan sebagai proses perubahan perilaku tetap dari
belum tahu menjadi tahu, dari tidak paham menjadi paham, dari kurang terampil
menjadi lebih terampil, dan dari kebiasaan lama menjadi kebiasaan baru, serta
bermanfaat bagi lingkungan maupun individu itu sendiri”. Menurut Sadiman
(2007:2), “Belajar adalah suatu proses yang komplek yang terjadi pada semua
orang dan berlangsung seumur hidup, sejak dia masih bayi hingga ke liang lahat

nanti”. Menurut Arsyad (2011:1), “Belajar adalah suatu proses yang kompleks
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yang terjadi pada diri setiap orang melalui interaksi antara seseorang dengan

lingkunganya”.

Berdasarkan pengertian-pengertian tersebut menunjukkan bahwa belajar adalah
sebuah proses perubahan di dalam kepribadian manusia dan perubahan tersebut
ditampakkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku seperti
peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, pemahaman,
keterampilan, daya pikir, dan kemampuan-kemampuan yang lain. Hasil dari
proses belajar diketahui dengan cara diadakannya evaluasi atau penilaian terhadap
siswa sebagai suatu program tindak lanjut untuk mengukur tingkat penguasaan

siswa terhadap materi yang diajarkan.

Menurut Suryabrata (2007: 233), faktor yang mempengaruhi hasil belajar adalah:

1. Faktor-faktor yang berasal dari luar diri pelajar terdiri dari:

a. faktor non sosial meliputi keadaan cuaca, suhu udara, waktu, tempat,
dan alat-alat yang dipakai untuk belajar seperti alat-alat pelajaran.

b. faktor sosial meliputi faktor-faktor manusia seperti lingkungan sosial
siswa baik lingkungan rumah, lingkungan sekolah maupun lingkungan
masyarakat.

2. Faktor-faktor yang berasal dari dalam diri pelajar terdiri dari:

a. faktor fisiologis meliputi kondisi jasmani pada umumnya dan keadaan
fungsi-fungsi fisiologis tertentu.

b. faktor psikologis meliputi sikap, cara, minat, bakat, dan motivasi.

Sedangkan menurut Slameto (2003:53), faktor-faktor yang mempengaruhi hasil
belajar adalah:

1. Faktor intern, yaitu faktor yang ada dalam diri individu yang sedang
belajar, faktor ini dibedakan menjadi tiga yaitu :
a. Faktor jasmaniah yang meliputi kesehatan dan cacat tubuh.
b. Faktor psikologis yang meliputi inteligensi, perhatian, minat, bakat,
motif, kematangan, dan kesiapan.
c. Faktor kelelahan



15

2. Faktor ekstern, yaitu faktor yang ada di luar individu, terdiri dari :

a. Faktor keluarga yang meliputi cara orang tua mendidik, relasi antar
anggota keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga,
pengertian orang tua, dan latar belakang kebudayaan.

b. Faktor sekolah yang meliputi metode mengajar, kurikulum relasi guru
dengan siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah, alat
pelajaran, waktu sekolah, standar pelajaran di atas ukuran, keadaan
gedung, metode belajar, dan tugas rumah.

c. Faktor masyarakat yang meliputi kegiatan siswa dalam masyarakat,
masa media, teman bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat.

“Hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak
mengajar. Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil
belajar. Dari sisi siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya penggal dan puncak

proses belajar”(Dimyati dan Mudjiono,2006:3).

Berdasarkan proses belajar tersebut diperoleh hasil belajar yang mencerminkan
peningkatan kualitas individu yang dinilai dalam bentuk skor atau angka setelah
mengikuti tes. Menurut Sukmadinata (2007:102), “Hasil belajar (achievement)
merupakan realisasi atau pemekaran dari kecakapan-kecakapan potensial atau
kapasitas yang dimiliki seseorang. Penguasaan hasil belajar seseorang dapat
dilihat dari perilakunya, baik perilaku yang diperlihatkan oleh seseorang
merupakan hasil belajar. Di sekolah hasil belajar dapat dilihat dari penguasaan
siswa akan semata-mata pelajaran yang ditempuhnya. Sedangkan menurut
Ahmadi dalam Ardila (2013 : 11) mengemukakan bahwa, “Hasil Belajar adalah
hasil yang dicapai dalam suatu usaha, dalam hal ini usaha belajar dalam
perwujudan prestasi belajar siswa yang dapat dilihat pada nilai setiap mengikuti

tes”.
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Selanjutnya Bloom berpendapat bahwa, hasil belajar dapat dikelompokkan ke

dalam dua macam yaitu pengetahuan dan keterampilan.

Pengetahuan terdiri dari empat kategori, yaitu :

a. Pengetahuan tentang fakta

b. Pengetahuan tentang procedural
c. Pengetahuan tentang konsep

d. Pengetahuan tentang prinsip

Keterampilan juga terdiri dari empat kategori, yaitu :

a. Keterampilan untuk berfikir atau keterampilan kognitif
b. Keterampilan untuk bertindak atau keterampilan motorik
c. Keterampilan bereaksi atau sikap

d. Keterampilan berinteraksi. (Jihad dan Haris,2008:15)

Menurut Hamalik (2008:30) “hasil belajar akan tampak pada setiap perubahan-
perubahan di setiap aspek : pengetahuan, pengertian, kebiasaan, keterampilan,
apresiasi, emosional, hubungan sosial, jasmani, etis atau budi pekerti, sikap”.
Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
adalah hasil yang diperoleh siswa dalam bentuk konkret yang dicapai setelah
mengikuti pembelajaran selama kurun waktu tertentu. Hasil belajar digunakan
oleh guru untuk dijadikan ukuran atau kriteria dalam mencapai suatu tujuan
pendidikan yang dapat dicapai apabila siswa telah memahami pembelajaran

dengan diiringi oleh perubahan tingkah laku yang lebih baik.

IPS merupakan singkatan dari llmu Pengetahuan Sosial, yang berkenaan dengan
kehidupan manusia yang melibatkan segala tingkah laku dan kebutuhannya.
Menurut Diah Hartanti (2006 : 7), “llmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan
integrasi dari berbagai cabang ilmu sosial seperti: sosiologi, sejarah, geografi,
ekonomi, politik, hukum, dan budaya. IImu Pengetahuan Sosial dirumuskan atas

dasar realitas dan fenomena sosial yang mewujudkan suatu pendekatan
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interdisipliner dari aspek dan cabang-cabang ilmu sosial (sosiologi, sejarah,
geografi, ekonomi, politik, hukum, dan budaya). IPS atau studisosial merupakan
bagian dari kurikulum sekolah yang diturunkan dari isi materi cabang-cabang
ilmu sosial: sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, antropologi, filsafat,

dan psikologi sosial.

Disiplin ilmu tersebut mempunyai keterpaduan yang tinggi karena geografi
memberikan wawasan yang berkenaan dengan wilayah-wilayah, sejarah
memberikan wawasan tentang peristiwa-peristiwa yang terjadi pada masa lampau,
ekonomi memberikan wawasan tentang berbagai macam kebutuhan manusia,
hukum, dan politik mengenai peraturan-peraturan yang ada dalam bermasyarakat
serta bagaimana cara mendapatkan kekuasaan, dan sosiologi/antropologi
memberikan wawasan yang berkenaan dengan nilai-nilai, kepercayaan, struktur
sosial dan sebagainya. Kompetensi Dasar IPS Terpadu berasal dari struktur
keilmuan geografi, sejarah, ekonomi, hukum, dan politik, sosiologi yang dikemas

sedemikian rupa sehingga menjadi pokok bahasan atau topik (tema) tertentu.

Tujuan pembelajaran IPS Terpadu pada tingkat SMP/MTs sendiri adalah

1. Mengembangkan pengetahuan dasar kesosiologian, kegeografian,
keekonomian, dan kesejarahan.

2. Mengembangkan kemampuan berpikir inquiri, pemecahan masalah, dan

keterampilan sosial.

Membangun komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai kemanusiaan.

Meningkatkan kemampuan berkompetisi dan bekerja sama dalam

masyarakat yang majemuk, baik dalam skala nasional maupun

internasional. (Sumber:http://repository.library.uksw.edu)

»w

PS bukan ilmu sosial dan pembelajaran IPS yang dilaksanakan baik pada
pendidikan dasar maupun pada pendidikan tinggi tidak menekankan pada aspek

teoritis keilmuannya, tetapi aspek praktis dalam mempelajari, menelaah, mengkaji
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gejala, dan masalah sosial masyarakat, yang bobot dan keluasannya disesuaikan
dengan jenjang pendidikan masing-masing. Kajian tentang masyarakat dalam IPS
dapat dilakukan dalam lingkungan yang terbatas, yaitu lingkungan sekitar sekolah
atau siswa dan siswi atau dalam lingkungan yang luas, yaitu lingkungan negara
lain, baik yang ada di masa sekarang maupun di masa lampau. Dengan demikian
siswa dan siswi yang mempelajari IPS dapat menghayati masa sekarang dengan

dibekali pengetahuan tentang masa lampau umat manusia.

Pembelajaran IPS Terpadu menekankan pada pemberian pengalaman belajar
secara langsung, karena sangat berkaitan dengan kegiatan nyata sehari-hari.
Karena itu, guru perlu membantu siswa untuk mengembangkan sejumlah
keterampilan proses supaya siswa mampu mengerti dan memahami keadaan
sekitar. Dengan demikian, siswa dapat merasakan manfaat pembelajaran IPS
Terpadu tersebut bagi diri serta masyarakatnya. Tetapi, siswa SMP umumnya
menganggap pelajaran IPS Terpadu kurang menarik karena sering disajikan dalam
bentuk yang abstrak, dan lebih cenderung bersifat hafalan, sehingga siswa kurang

berminat untuk mengikuti pelajaran IPS Terpadu.

Berdasarkan karakteristik pembelajaran IPS Terpadu tersebut, maka guru harus
kreatif dan inovatif untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik
sehingga pembelajaran berlangsung efektif. Para pendidik dituntut pula untuk
kreatif guna meningkatkan mutu pembelajaran. Mengantisipasi hal tersebut, guru
seyogyanya mulai menyadari pentingnya aspek media untuk menunjang proses
pembelajaran, salah satunya adalah pembelajaran yang menggunakan media ICT

dan media grafis.



19

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
IPS Terpadu adalah hasil yang diperoleh siswa dalam bentuk konkret yang dicapai

setelah mengikuti pembelajaran IPS Terpadu selama kurun waktu tertentu.

2. Media

Media berasal dari kata medius yang artinya tengah, perantara atau pengantar.
Dalam bahasa Arab, media adalah wasail atau wasilah yang berarti perantara atau

pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan (Arsyad, 2011:3).

Menurut Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education Association/NEA),
media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta
peralatannya, sedangkan menurut Asosiasi Teknologi dan Komunikasi
(Association of Educational and Communication Technology/AECT) di Amerika,
media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyalurkan pesan

atau informasi.

Proses belajar mengajar hakikatnya adalah proses komunikasi, guru berperan
sebagai pengantar pesan dan siswa sebagai penerima pesan. Pesan yang
dikirimkan oleh guru berupa isi/ajaran yang dituangkan ke dalam simbol-simbol
komunikasi baik verbal (kata-kata dan tulisan) maupun nonverbal. Peran media
pengajaran merupakan perantara untuk memudahkan proses belajar mengajar agar

tercapai tujuan pengajaran secara efektif dan efisien.

Menurut Gagne, dalam Sadiman (2007:6) menyatakan bahwa,” media adalah
berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya
untuk belajar”. Sementara Briggs menyatakan bahwa,” media adalah segala alat

fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar”.
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Menurut Arsyad (2011 : 6) media pendidikan memiliki ciri-ciri umum sebagai

berikut:

Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal
sebagai hardware (perangkat keras), yaitu sesuatu benda yang dapat
dilihat, didengar, atau diraba dengan panca indera.

Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai
software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam
perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada
peserta didik.

Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio.

Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar baik
di dalam maupun di luar kelas.

Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru
dan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Media pendidikan dapat digunakan secara massal (misalnya : radio,
televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya:film, slide, video,
OHP), atau perorangan (misalnya: modul, komputer, radio, tape/kaset,
video rekorder).

Media memegang peranan penting dalam mencapai sebuah tujuan belajar.

Hubungan komunikasi antara guru dan peserta didik akan lebih baik dan efisien

jika menggunakan media. Media dalam proses belajar mengajar memiliki dua

peranan penting, yaitu: (1) Media sebagai alat bantu mengajar atau disebut

sebagai dependent media karena posisi media ini sebagai alat bantu (efektivitas),

dan (2) Media sebagai sumber belajar yang digunakan sendiri oleh peserta didik

secara mandiri atau disebut dengan independent media.

Menurut Sadiman (2007 : 17 — 18), kegunaan media pembelajaran secara umum

adalah sebagai berikut:

o

Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat visual.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera.

Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi
sikap pasif anak didik.

Memberikan rangsangan yang sama, dapat menyamakan pengalaman, dan
persepsi peserta didik terhadap isi pelajaran.
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e. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
peserta didik tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka.

Dikatakan bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi dari pengirim pesan ke penerima pesan sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta kemauan peserta didik
sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan

pembelajaran secara efektif.

2.1 Media ICT

ICT adalah payung besar terminologi yang mencakup seluruh peralatan teknis
untuk memproses dan menyampaikan informasi. ICT (Information and
Communication Technology) sering disebut TIK dalam Bahasa Indonesia
(Teknologi Informasi dan Komunikasi) merupakan perangkat media berbasis
teknologi maju yang dipergunakan dalam berbagai bidang salah satunya bidang

pendidikan untuk mengefisiensikan pembelajaran agar lebih maksimal.

Menurut Arifin & Setiawan (2012:88) mengemukakan bahwa,” ICT adalah
suatu perangkat yang mencakup seluruh peralatan teknis untuk memproses dan
menyampaikan informasi. ICT mencakup dua aspek, yaitu teknologi informasi
dan teknologi komunikasi. Teknologi informasi meliputi segala hal yang
berkaitan dengan proses, penggunaan sebagai alat bantu, manipulasi, dan
pengelolaan informasi. Sedangkan teknologi komunikasi adalah segala sesuatu
yang berkaitan dengan alat bantu untuk memproses dan mentransfer data dari
perangkat satu ke yang lainnya”.

Di kalangan umum, istilah ICT lebih merujuk pada teknologi komputer. Hal ini
tidaklah mengherankan karena komputer pada saat ini selain berfungsi sebagai
alat pengolah data juga dapat berfungsi untuk komunikasi melalui jaringan
komputer (Internet) serta alat multimedia (hiburan). Hampir semua komponen

ICT sekarang ini dapat dipakai secara bersama-sama dengan komputer. Jadi,
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untuk saat ini istilah ICT dan komputer hampir dapat disama artikan jika ditinjau

dari fungsinya.

Menurut Krisnadi (2009) berbagai upaya telah dilakukan oleh dunia pendidikan

untuk meningkatkan kualitas pendidikan, khususnya kualitas pembelajaran

melal

masal

ui pemanfaatan ICT. Selain fungsinya sebagai alat bantu pemecahan

ah manusia, ICT juga dapat dimanfaatkan untuk mendukung proses

pembelajaran yang dipercaya dapat:

®o0 o

Meningkatkan kualitas pembelajaran

Memperluas akses terhadap pendidikan dan pembelajaran

Mengurangi biaya pendidikan

Menjawab keharusan berpartisipasi dalam ICT, dan

Mengembangkan keterampilan ICT (ICT Skills) yang diperlukan siswa
ketika bekerja dan dalam kehidupannya nanti

Strategi pemanfaatan ICT di dalam pembelajaran mencakup:

a
b
c
d

. ICT sebagai alat bantu atau media pembelajaran

. ICT sebagai sarana/tempat belajar

. ICT sebagai sumber belajar

. ICT sebagai saran peningkatan profesionalisme (Sumber: http://Sahid.
Wordpress.com/Pengembangan ICT)

Arifin dan Setiawan (2012:44) menuliskan peran media ICT dalam proses

kegiatan belajar mengajar adalah:

a.
b.

C.

d.
e.

Penyampaian materi pelajaran semakin menarik dan menyenangkan.
Membantu peserta didik yang cenderung memiliki gaya belajar yang
berbeda-beda.

Kualitas penerimaan informasi pelajaran yang lebih baik karena didukung
dengan media interaktif.

Peserta didik dapat belajar secara individual tanpa bantuan guru.

Dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran yang lebih
menarik dan mendalam.

Berdasarkan uraian di atas penulis menyimpulkan, ICT adalah teknologi digital

atau analog apapun yang memungkinkan pengguna menciptakan, menyimpan, dan

menampilkan informasi serta mengkomunikasikan dalam jarak tertentu, yaitu
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komputer, televisi, laptop, radio, kaset audio, kamera digital, DVD, dan CD
Player, serta handphone. Media-media tersebut semakin hari semakin berkembang
cepat seiring perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan di dunia. Bahkan,
media tersebut semakin merambah di dunia pendidikan sebagai pembelajaran
yang mengemas kegiatan belajar- mengajar lebih menarik. Penggunaan media
ICT dalam proses pembelajaran, misalnya komputer (PC)/ laptop, internet, video,
LCD Proyektor memiliki tujuan agar guru dapat mengemas pembelajaran aktif

dan menarik dengan media ICT dan siswa dapat terlibat aktif dalam pembelajaran.

Strategi pembelajaran aktif dengan ICT berarti mengintegrasikan strategi
pembelajaran aktif dalam proses pembelajaran dengan media ICT untuk
mengemas pembelajaran lebih menarik, menyenangkan, efektif, dan efisien bagi
guru dan peserta didik. Menurut Sadiman (2007:6) mengatakan bahwa “media
adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa

untuk belajar seperti film, buku, dan kaset”.

Munir (2008:9) menyatakan ICT akan menghilangkan batasan-batasan jarak,
ruang, dan waktu yang membatasi dunia pendidikan, seperti:
a. Pembelajar dapat dengan mudah mengakses proses pembelajaran
dimanapun dia berada.

b. Pembelajar dapat dengan mudah belajar dari para ahli/pakar, atau
narasumber lainnya di bidang yang diminatinya.

Beberapa pandangan tersebut dapat mengatakan bahwa media merupakan alat
yang memungkinkan seseorang untuk mengerti dan memahami sesuatu dengan
mudah dan dapat mengingatnya dalam jangka waktu yang lama di bandingkan

dengan penyampaian melalui cara tampak muka dan ceramah tanpa alat bantuan
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pada pendidikan berbasis ICT, menekankan pendidikan berpusat pada peserta

didik dan penguasaan ICT.

Pemilihan media ICT sebagai media pembelajaran tidak mudah, dalam
menggunakan media tersebut harus memperhatikan beberapa teknik agar media
yang dipergunakan itu dapat dimanfaatkan dengan maksimal dan tidak
menyimpang dari tujuan media tersebut, dalam hal ini media yang digunakan

adalah komputer dan LCD Proyektor.

Media Komputer dan LCD Proyektor merupakan media rancangan yang mana di
dalam penggunaannya sangat diperlukan perancangan khusus dan didesain agar
dapat di manfaatkan. Perangkat keras (hard ware) yang difungsikan dalam
menginspirasikan media tersebut adalah menggunakan satu unit komputer lengkap
yang sudah terkoneksikan dengan LCD Proyektor. Dengan demikian media ini

hendaknya menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran.

2.1.1 Komputer sebagai media pembelajaran

Arsyad (2011:96) mengemukakan bahwa, “Komputer adalah mesin yang
dirancang khusus untuk memanipulasi informasi yang diberi kode, mesin
elektronik yang otomatis melakukan pekerjaan dan perhitungan sederhana

dan rumit”.

Komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda dalam bidang pendidikan.
Komputer berperan sebagai manajer dalam proses pembelajaran dan
pembantu tambahan dalam belajar. Pemanfaatan komputer meliputi
penyajian informasi isi materi pelajaran, latihan atau kedua-duanya.

Modus ini dikenal sebagai Computer Assisted Instruction (CAI). CAI
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mendukung pembelajaran dan pelatihan akan tetapi bukanlah penyampai

utama materi pelajaran.

Kehadiran komputer dan aplikasinya sebagai bagian dari teknologi
informasi dan komunikasi ini dapat merubah paradigma sistem
pembelajaran yang semula berbasis tradisional dengan mengandalkan tatap
mata, beralih menjadi sistem pembelajaran yang tidak dibatasi oleh ruang

dan waktu.

Kelebihan dan kekurangan komputer

Menurut Arsyad (2011: 54- 55) komputer memiliki beberapa kelebihan,

yaitu:

a. Komputer dapat mengakomodasi siswa yang lamban menerima
pelajaran, karena ia dapat memberikan iklim yang lebih bersifat
afektif dengan cara yang lebih individual, tidak pernah lupa, tidak
pernah bosan, sangat sabar dalam menjalankan instruksi seperti yang
diinginkan program yang digunakan.

b. Komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan,
melakukan kegiatan laboratorium atau simulasi karena tersedianya
animasi grafis, warna, dan music yang dapat menambah realisme.

c. Kendali berada ditangan siswa sehingga tingkat kecepatan belajar
dapat disesuaikan dengan tingkat penguasaannya.

d. Kemampuan merekam aktivitas siswa selama menggunakan suatu
program pembelajaran memberi kesempatan lebih baik untuk
pembelajaran secara perorangan dan perkembangan setiap siswa
selalu dapat dipantau.

e. Dapat berhubungan dengan, dan mengendalikan, peralatan lain
seperti compact disk, video tape, dan lain-lain dengan program
pengendali dari komputer.
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Sedangkan keterbatasan komputer menurut Arsyad (2011:55) yaitu:

a. Meskipun harga perangkat keras komputer cenderung semakin
menurun, pengembangan perangkat lunaknya masih relatif mahal.

b. Untuk menggunakan komputer diperlukan pengetahuan dan
keterampilan khusus tentang komputer.

c. Keragaman model komputer (perangkat keras) sering menyebabkan
program (perangkat lunak) yang tersedia untuk satu model tidak
cocok (kompatibel) dengan model lainnya.

d. Program yang tersedia saat ini belum memperhitungkan kreativitas
siswa, sehingga hal tersebut tentu tidak akan dapat mengembangkan
Kreativitas siswa.

e. Komputer hanya efektif bila digunakan oleh satu orang atau
beberapa orang dalam kelompok kecil. Untuk kelompok besar
diperlukan tambahan peralatan yang mampu memproyeksikan
pesan-pesan di monitor ke layar yang lebih lebar.

2.1.2 LCD Proyektor

Proyektor LCD adalah jenis proyektor video untuk menampilkan video,
gambar, atau data komputer di layar atau permukaan datar lainnya. LCD
Proyektor setara modern dari proyektor slide atau proyektor overhead.
Untuk menampilkan gambar, LCD (liquid crystal display) proyektor
biasanya mengirim cahaya dari lampu halide logam melalui prisma
serangkaian filter dichroic yang memisahkan cahaya untuk tiga polysilicon
panel masing-masing untuk komponen merah, hijau dan biru video sinyal.
Sebagai cahaya terpolarisasi melewati panel (kombinasi polarizel, panel
LCD, dan analyzer), piksel individu dapat dibuka untuk memungkinkan
cahaya untuk lulus atau tertutup untuk memblokir cahaya. Kombinasi
piksel terbuka dan tertutup dapat menghasilkan berbagai macam warna
dan nuansa pada gambar yang diproyeksikan. (sumber: http

:/len.wikipedia.org /wiki/LCD_projector)


http://en.wikipedia.org/wiki/LCD_projector
http://en.wikipedia.org/wiki/LCD_projector
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Vaughan dalam Supriatna (2009: 14) menjelaskan bahwa, “mulitimedia
adalah sembarang kombinasi yang terdiri atas teks, seni grafik, bunyi,
animasi, dan video yang diterima oleh pengguna melalui komputer”.
Sejalan dengan hal tersebut, menurut Heinich et al dalam Supriatna
(2009:15), "multimedia merupakan penggabungan atau pengintegrasian
dua atau lebih format media yang berpadu seperti teks, grafik, animasi, dan

video untuk membentuk aturan informasi ke dalam sistem komputer”.

Guru hanya perlu menayangkan materi yang telah dibuat sedemikian rupa
di komputer dengan LCD Proyektor dan diproyeksikan di layar. Hal ini
akan sangat menarik karena tayangan gambar (picture), warna (colours)
dan gerak (animated) akan sangat bervariasi. Siswa tidak perlu lagi
dipaksa menatap papan putih yang penuh dengan tulisan guru dan kadang
jauh dari nilai indah. Lengah sedikit saja, kemungkinan siswa akan
kehilangan penjelasan guru yang tidak terwakili oleh coretan guru di papan

tulis.

Manfaat lain yang dapat diperoleh antara lain;
1. Memberikan pengalaman baru bagi siswa sehingga minat belajar
makin tumbuh.
2. Penyampaian pesan jadi lebih jelas.
3. Guru dapat memvisualisasikan materi dengan jelas.
4. Menumbuhkan sikap pro aktif siswa dalam belajar. (Sumber:

http://guraru.org/guru-berbagi/)


http://guraru/
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2.2 Media Grafis

Menurut Webster dalam Sukiman (2012 : 86), mendefinisikan grapics sebagai
seni atau ilmu menggambar, terutama penggambaran mekanik. Dalam bahasa
Yunani, graphikos mengandung pengertian melukiskan atau menggambarkan
garis-garis. Sebagai kata sifat, graphics diartikan sebagai penjelasan yang hidup,

uraian yang kuat, atau penyajian yang efektif.

Berdasarkan pengertian tersebut, media grafis dapat diartikan sebagai media yang
tergolong media visual yang berfungsi menyalurkan pesan dari sumber ke
penerima pesan melalui perpaduan antara pengungkapan kata-kata dan gambar.
Pengungkapan itu bisa berbentuk gambar/foto, sketsa, bagan, grafik, poster, dan
sebagainya (Sudjana dan Rifai dalam Sukiman, 2012:86). Secara khusus, media
grafis berfungsi untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide,
mengilustrasikan atau menghiasi fakta yang mungkin akan cepat dilupakan atau
diabaikan bila tidak digrafiskan (Sadiman, dkk. 2007:28). Dalam media ini, pesan
yang akan disampaikan dapat dituangkan dalam bentuk simbol. Oleh karena itu,
simbol-simbol yang digunakan perlu dipahami benar artinya, agar dalam
penyampaian materi dalam proses belajar mengajar dapat berhasil secara efektif

dan efisien.

Kelebihan dari media grafis adalah:
1. Dapat mempermudah dan mempercepat pemahaman siswa terhadap pesan
yang akan disampaikan.
2. Dapat dilengkapi dengan warna-warna sehingga lebih menarik perhatian
siswa.

3. Harganya murah.
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4. Pembuatannya mudah.

Kelemahan Media Grafis adalah:
1. Membutuhkan keterampilan khusus dalam pembuatannya.
2. Penyajian pesan berupa unsur visual. (Sumber: http://guraru.org/guru-
berbagi/)
Media grafis termasuk kategori media visual non proyeksi yang berfungsi untuk
menyalurkan pesan dari pemberi ke penerima pesan (dari guru kepada siswa).
Pesan yang dituangkan dalam bentuk tulisan, huruf-huruf, gambar-gambar, dan

simbol yang mengandung arti.

Selain sederhana dan mudah pembuatannya media grafis termasuk media yang
relative murah ditinjau dari segi biayanya. Menurut (Sadiman, dkk., 2007:28)

adapun jenis-jenis media grafis:

1. Gambar/Foto
Media gambar adalah media yang paling umum /dipakai. Gambar/foto
merupakan bahasa yang umum yang dapat dimengerti dan dinikmati di mana-
mana. Sebagaimana pepatah Cina mengatakan “Sebuah gambar berbicara lebih
banyak daripada seribu bahasa”. Dalam penggunaan media pembelajaran ini,

gambarnya harus disesuaikan dengan tujuan yang ingin dicapai.

2. Sketsa
Sketsa adalah gambar yang sederhana, atau draf kasar yang melukiskan bagian-
bagian pokoknya tanpa detail. Karena setiap orang yang normal dapat diajar

menggambar, maka setiap guru yang baik haruslah dapat menuangkan ide-
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idenya dalam bentuk sketsa. Sketsa dapat dibuat secara cepat sementara guru

menerangkan dapat pula dipakai untuk tujuan tersebut.

. Diagram
Diagram adalah suatu gambar sederhana yang dirancang untuk
menggambarkan hubungan timbal balik, yang menggunakan garis-garis dan
simbol-simbol. Diagram biasanya menggambarkan struktur dari obyeknya
secara garis besar, menunjukkan hubungan yang ada antar komponennya atau

sifat-sifat proses yang ada disitu.

4. Bagan
Bagan seperti halnya media grafis yang lain yaitu termasuk media visual.
Media bagan adalah suatu media pengajaran yang penyajianya secara
diagramatik dengan menggunakan lambang-lambang visual, untuk
mendapatkan sejumlah informasi yang menunjukkan perkembangan ide, objek,
lembaga, orang, keluarga ditinjau dari sudut waktu dan ruang. Pesan yang
disampaikan biasanya berupa ringkasan visual suatu proses, perkembangan

atau hubungan-hubungan penting.

Macam-macam bagan Chart adalah sebagai berikut:
a. Bagan organisasi
Bagan organisasi adalah suatu bagan yang menggambarkan susunan dan

hirarki suatu gagasan.

b. Bagan alir (Flow Chart)
Bagan alir adalah bagan proses yang menunjukkan suatu urutan, prosedur,

atau aliran proses. Bagan alir sering digambar secara horizontal dan
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menampilkan bagaimana kegiatan yang berbeda-beda, adonan, atau

prosedur muncul sebagai suatu kesatuan menyeluruh.

c. Tabel
Tabel adalah berisikan informasi angka-angka atau data. Tabel merupakan
media yang sangat baik untuk menunjukkan informasi waktu yang
ditampilkan dalam bentuk kolom-kolom, misalnya data persentase jumlah
penduduk berdasarkan tingkat pendidikan dan etnis pada suatu perusahaan

atau instansi.

5. Grafik
Grafik adalah gambar sederhana yang menggunakan titik-titik, grafis atau
gambar. Untuk melengkapinya seringkali simbol-simbol verbal digunakan pula
disitu. Fungsinya adalah untuk menggambarkan data secara kuantitatif dan
teliti, menerangkan perkembangan atau perbandingan sesuatu objek atau
peristiwa yang saling berhubungan secara singkat dan jelas. Dan grafik juga
dapat menggambarkan hubungan dan perbandingan antara unit-unit data,
kecenderungan pada data itu. Selanjutnya, data yang disajikan dalam bentuk
grafik dengan cepat dapat diinterpretasikan dan bentuk visual yang lebih

menarik.

Menurut Sadiman (2007: 41 — 42) tujuan umum membuat grafik adalah untuk
memperlihatkan perbandingan, informasi kualitatif dengan cepat serta
sederhana. Ada beberapa macam grafik, dan yang paling umum digunakan

adalah:
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a. Grafik Garis
Grafik garis adalah yang paling tepat dari semua jenis grafik, termasuk
utama dalam melukiskan kecenderungan-kecenderungan atau

menghubungkan dua rangkaian data.

b. Grafik Batang
Grafik batang adalah batang yang melukiskan besar rendahnya persentase
data, semua batang dengan ukuran sama lebarnya. Grafik batang paling
bermanfaat jika sejumlah nilai yang akan diperbandingkan relatif sedikit,
umumnya tidak lebih dari delapan atau enam jalur. Kadang-kadang
sejumlah besar batang digunakan, namun dibutuhkan bagian-bagian seperti
warna, atau penyajian gambar-gambar supaya grafik lebih mudah dibaca

serta menarik.

c. Grafik Lingkaran atau Piring
Grafik lingkaran adalah lingkaran sektor-sektor yang digunakan untuk
menggambarkan bagian-bagian dari suatu keseluruhan. Ada dua ciri umum
dari grafik lingkaran; (1) grafik itu selalu menunjukkan jumlah atau
keseluruhan jumlah, dan (2) bagian-bagiannya atau segmennya dihitung

dalam persentase atau bagian-bagian pecahan dari keseluruhan.

6. Kartun

Kartun sebagai salah satu bentuk komunikasi grafis, yaitu suatu gambar
interpretatif yang digunakan simbol-simbol untuk menyampaikan sesuatu
pesan secara cepat dan ringkas atau sesuatu sikap terhadap orang situasi, atau

kejadian-kejadian tertentu. Kemampuannya besar sekali untuk menarik
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perhatian, mempengaruhi sikap atau tingkah laku. Kartun biasanya hanya
menangkap esensi pesan yang harus disampaikan dan menuangkannya ke
dalam gambar sederhana, tanpa detail menggunakan simbol-simbol serta

karakter yang mudah dikenal dan dipahami dengan cepat.

3. Kemampuan Awal

Setiap individu mempunyai kemampuan belajar yang berlainan. Kemampuan awal
(entry behavior) dalam belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh siswa pada
suatu bidang tertentu (mata pelajaran) yang merupakan bagian permulaan atau
dasar pada bidang tersebut (Agustiani, 2009: 33). Kemampuan awal ini
menggambarkan kesiapan siswa dalam menerima pelajaran yang akan

disampaikan oleh guru.

Kemampuan awal merupakan hasil belajar yang didapat sebelum mendapat
kemampuan yang lebih tinggi. Kemampuan awal siswa merupakan prasyarat
untuk mengikuti pembelajaran sehingga dapat melaksanakan proses pembelajaran
dengan baik. Kemampuan seseorang yang diperoleh dari pelatihan selama
hidupnya, dan apa yang dibawa untuk menghadapi suatu pengalaman baru.
Menurut Rebber (1988) dalam Muhibbin Syah (2006:121) yang mengatakan

bahwa, “kemampuan awal prasyarat awal untuk mengetahui adanya perubahan”.

Gerlach dan Ely dalam Harjanto (2006:128), “kemampuan awal siswa ditentukan
dengan memberikan tes awal”. Kemampuan awal siswa ini penting bagi pengajar
agar dapat memberikan dosis pelajaran yang tepat, tidak terlalu sukar dan tidak

terlalu mudah. Kemampuan awal juga berguna untuk mengambil langkah-langkah

yang diperlukan. Senada disampaikan oleh Gagne dalam Nana Sudjana
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(2002:158) menyatakan bahwa, “kemampuan awal lebih rendah dari pada
kemampuan baru dalam pembelajaran, kemampuan awal merupakan prasyarat
yang harus dimiliki siswa sebelum memasuki pembelajaran materi pelajaran
berikutnya yang lebih tinggi”. Jadi, seorang siswa yang mempunyai kemampuan
awal yang baik akan lebih cepat memahami materi dibandingkan dengan siswa

yang tidak mempunyai kemampuan awal dalam proses pembelajaran.

Kemampuan awal juga biasa disebut dengan prior knowledge (PK). PK
merupakan langkah penting di dalam proses belajar, dengan demikian setiap guru
perlu mengetahui tingkat PK yang dimiliki para peserta didik. Dalam proses
pemahaman, PK merupakan faktor utama yang akan mempengaruhi pengalaman

belajar bagi para peserta didik.

Ada tiga langkah yang perlu dilakukan dalam menganalisis kemampuan awal
siswa. Ketiga langkah tersebut adalah sebagai berikut:

a. Melakukan pengamatan (observasi) kepada pelajar secara perorangan.
Pengamatan ini bisa dilakukan dengan menggunakan tes kemampuan awal,
atau angket dan wawancara.

b. Tabulasi karateristik perseorangan pebelajar. Hasil tabulasi akan digunakan
untuk daftar klasifikasi karaketistik menonjol yang perlu diperhatikan
dalam penetapan strategi pengelolaan.

c. Pembuatan daftar strategi karakteristik pebelajar. Ada beberapa macam
instrumen yang bisa digunakan untuk memperoleh data tentang
karakteristik pelajar, meliputi: observasi, interview, kuisioner, inventori,
dan tes. (Sumber:http://180.247.222.105/ebook1/Pendidikan/PGMI/14.%20
Perencanaan%20Pembelajaran/Materi%20Perkuliahan/Perenc%20Pemblj
rn%20Paket%204.pdf)

Kemampuan awal siswa penting untuk diketahui guru sebelum ia mulai dengan
pembelajarannya, karena dengan demikian dapat diketahui : a) apakah siswa telah
mempunyai pengetahuan yang merupakan prasyarat (prerequisite) untuk

mengikuti pembelajaran; b) sejauh mana siswa telah mengetahui materi apa yang


http://180.247.222.105/ebook1/Pendidikan/PGMI/14.%20%20Perencanaan%20Pembelajaran/Materi%20Perkuliahan/Perenc%20Pembljrn%20Paket%204.pdf
http://180.247.222.105/ebook1/Pendidikan/PGMI/14.%20%20Perencanaan%20Pembelajaran/Materi%20Perkuliahan/Perenc%20Pembljrn%20Paket%204.pdf
http://180.247.222.105/ebook1/Pendidikan/PGMI/14.%20%20Perencanaan%20Pembelajaran/Materi%20Perkuliahan/Perenc%20Pembljrn%20Paket%204.pdf
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akan disajikan. Dengan mengetahui kedua hal tersebut, guru akan dapat
merancang pembelajaran dengan lebih baik, sebab apabila siswa diberi materi

yang telah diketahui maka mereka akan merasa cepat bosan.

Prakteknya seringkali guru merancang dan melaksanakan pembelajaran
berdasarkan asumsi bahwa siswa telah mempunyai pengetahuan atau yang
merupakan prasyarat, dan siswa belum mengetahui sama sekali materi yang akan
disajikan. Dengan demikian, tidaklah mengherankan apabila pembelajaran
menjadi tidak efektif karena adanya kebosanan dari pihak siswa atau karena siswa

belum mempunyai kesiapan untuk menerima pelajaran.

Berdasarkan pemaparan yang telah dikemukakan di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa penguasaan konsep awal yang memadai akan berpengaruh terhadap
kemampuan siswa dalam membangun kemampuan dan menguasai materi pada
jenjang yang tinggi. Kemampuan awal yang buruk akan mengakibatkan kesulitan

pada tahap-tahap selanjutnya sehingga mempengaruhi hasil yang akan dicapai.

Terdapat banyak kendala yang dihadapi guru dalam meningkatkan hasil belajar
IPS Terpadu secara optimal, antara lain saat menyusun Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), guru mengalami kesulitan ketika menentukan komponen-
komponen yang terdapat dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).
Kesulitannya terletak ketika mengaitkan komponen tersebut agar memiliki
koherensi yang sesuai dengan situasi dan kondisi siswa. Guru dituntut agar dapat
mencermati secara sungguh-sungguh kemampuan awal yang terdapat pada siswa

dan respon setiap materi yang diberikan, selanjutnya memberikan kesan positif
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tentang belajar termasuk manfaat bagi siswa dalam kaitannya dengan pencapaian

hasil belajar yang lebih baik dan mencapai cita-cita yang diinginkan.

B. Penelitian yang Relevan

Untuk membandingkan hasil penelitian penulis dengan penelitian terdahulu maka

di bawah ini penulis akan menuliskan beberapa penelitian yang relevan yang ada

kaitannya dengan pokok masalah.

Tabel 3. Penelitian yang relevan

ICT & Persepsi
siswa tentang
Kompetensi Guru
dalam Mengajar
terhadap Prestasi
Belajar Akuntansi
di kelas RSBI
SMA N 2 Bandar
Lampung TP
2008/2009

ICT dan persepsi siswa
tentang kompetensi
guru dalam mengajar
terhadap prestasi
belajar akuntansi
diperoleh f hitung lebih
> f tabel yaitu 72,579 >
3,10

Tahun Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian Kesimpulan Penelitian
1 2 3 4 5
2008 |Mohammad | Penggunaan Hasil penelitian Penggunaan media
Zehen Media Grafis menunjukkan bahwa grafis dalam kegiatan
Untuk penggunaan media proses
Meningkatkan grafis dalam pembelajaran dapat
Pemahaman pembelajaran Ekonomi | meningkatkan
Generalisasi di MA Aswaj pemahaman siswa
Pelaku Ekonomi Ambunten dapat tentang generalisasi
dan Interaksinya meningkatkan hasil pelaku ekonomi dan
Pada Siswa Kelas | belajar sebanyak 85% . | interakasinya kelas X-
X-A MA Aswaj A MA Aswaj
Ambunten Madura Ambunten.
2009 | Tri Hayati Pengaruh Media Ada pengaruh media  [1. Ada pengaruh yang

positif dan
signifikan persepsi
siswa tentang media
ICT terhadap
Prestasi Belajar
Akuntansi.

2. Ada pengaruh yang
positif dan
signifikan persepsi
siswa tentang
kompetensi guru
terhadap Prestasi
Belajar Akuntansi

3. Ada pengaruh yang

positif dan
signifikan persepsi
siswa tentang media
ICT dan kompetensi
guru terhadap
prestasi belajar
akuntansi.
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2012 | | Made Pengaruh (1) Prestasi belajar 1) Terdapat perbedaan
Surianta Pembelajaran matematika siswa yang | prestasi belajar
Kontekstual Dan | mengikuti pembelajaran | matematika antara
Penggunaan kontekstual lebih baik siswa yang mengikuti
Media ICT secara signifikan pembelajaran
Terhadap Prestasi | daripada prestasi belajar | kontekstual dan siswa
Belajar matematika siswa yang | yang mengikuti
Matematika mengikuti pembelajaran | pembelajaran
konvensional dengan Q | konvensional.
hitung sebesar 4,197. (2) | 2) Terdapat perbedaan
Prestasi belajar prestasi belajar
matematika siswa yang | matematika antara
menggunakan media siswa yang
ICT lebih baik secara menggunakan media
signifikan daripada pembelajaran berbasis
prestasi belajar ICT dan siswa yang
matematika siswa yang | menggunakan media
menggunakan pembelajaran
media konvensional konvensional.
dengan Q hitung sebesar | 3) Terdapat interaksi
3,336. (3) Terdapat antara model
pengaruh interaktif pembelajaran dan
antara model penggunaan media
pembelajaran yang dalam pengaruhnya
diterapkan dengan terhadap prestasi
media pembelajaran belajar matematika
terhadap prestasi belajar | siswa.
matematika siswa
dengan F hitung sebesar
18,649.
2012 | Praptiwi Efektivitas Hasil Penelitian 1. Ada perbedaan
dan Jeffry | Metode Menunjukkan (1) penggunaan metode
Handhika Kooperatif Tipe Metode pembelajaran
Gl Dan STAD kooperatif tipe Gl lebih kooperatif tipe Gl
Ditinjau Dari baik daripada metode (Group
Kemampuan kooperatif tipe STAD Investigation) dan
Awal dengan Fhitung = 92,77. STAD (Student
(2) Siswa dengan Teams Achievement
kemampuan awal tinggi Divisions) terhadap
mempunyai prestasi prestasi belajar
belajar fisika yang lebih fisika.
baik dibandingkan 2. Ada perbedaan
dengan siswa yang kemampuan awal
mempunyai kemampuan tinggi dan
awal rendah dengan F kemampuan awal
hitung = 4,199. (3) Ada rendah terhadap
interaksi antara metode prestasi belajar fisika
pembelajaran dan 3. Ada interaksi antara
kemampuan awal siswa metode
terhadap prestasi belajar pembelajaran dengan
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fisika (F hitung =
5,16), metode Gl dan

kemampuan awal
siswa terhadap

STAD cenderung prestasi belajar fisika
berinteraksi pada
kemampuan
awal rendah.
2013 | Yeni Ardila | Studi Hasil belajar IPS . Terdapat perbedaan
Perbandingan Terpadu siswa yang hasil belajar IPS
Hasil Belajar IPS | pembelajarannya Terpadu yang
Terpadu menggunakan media pembelajarannya
Menggunakan ICT lebih tinggi menggunakan Media
Media Hand Out | dibandingkan dengan ICT dibandingkan
dan Media ICT yang pembelajarannya yang
Pada Siswa Kelas | menggunakan media pembelajarannya
VIl SMP Negeri | hand out. Hal ini menggunakan media
9 Metro Kota berdasarkan hasil uji hand out.
Metro TP hipotesis yang . Media ICT lebih
2012/2013 menunjukkan t-hitung baik dalam
(2,109)>t-tabel (1,999). meningkatkan rata-
rata (mean) hasil
belajar IPS Terpadu
dibandingkan
dengan pembelajaran
yang menggunakan
media hand out.
2013 | Dewi Studi Hasil Penelitian . Hasil belajar
Fatimah Perbandingan Menunjukkan Pengujian ekonomi pada siswa
Hasil Belajar Ke Empat yang memiliki
Ekonomi dengan | Menggunakan Analisis kemampuan awal
Menggunakan Varian Dua Jalan rendah yang
Model diperoleh Fyitng 1,646 < pembelajarannya

Pembelajaran
Kooperatif Tipe
Think Pair and
Share dan Diskusi
Kelompok
Dengan
Memperhatikan
Kemampuan
Awal Pada Siswa
Kelas X SMA
Negeri 1 Abung
Selatan Tahun
Pelajaran
2012/2013

Frane1 4,080 yang berarti
hipotesis ditolak dengan
demikian dapat
disimpulkan tidak
terdapat interaksi antar
model pembelajaran
dengan kemampuan
awal siswa.

menggunakan model
pembelajaran
kooperatif tipe TPS
lebih tinggi
dibandingkan yang
pembelajaranya
menggunakan
diskusi kelompok.

. Hasil belajar

ekonomi pada siswa
yang memiliki
kemampuan awal
tinggi yang
pembelajarannya
menggunakan model
pembelajaran
kooperatif tipe TPS
lebih tinggi
dibandingkan yang
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Tabel 3 Lanjutan

pembelajaranya
menggunakan
diskusi kelompok.

3. Tidak terdapat
interaksi antar model
pembelajaran dengan
kemampuan awal
siswa pada mata
pelajaran ekonomi.

C. Kerangka Pikir

Tujuan akhir yang diharapkan oleh siswa dan guru dalam proses belajar mengajar
selain adanya perubahan tingkah laku dan penambahan pengetahuan adalah
tercapainya prestasi belajar yang optimal. Akan tetapi, usaha untuk mencapai
ataupun meningkatkan prestasi belajar yang optimal tidak selalu mudah. Guru
sebagai mediator dan fasilitator dalam proses pembelajaran tentunya turut ambil
bagian dalam mewujudkan tujuan tersebut. Selain mengetahui kemampuan awal
guru juga harus dapat menggunakan media pembelajaran yang sesuai dalam

proses pembelajaran.

Tinggi rendahnya hasil belajar siswa menentukan tinggi rendahnya mutu
pendidikan. Ada banyak faktor yang berhubungan erat dengan keberhasilan proses
belajar siswa yaitu faktor-faktor yang apabila difungsikan sebagai mana mestinya

dapat menjadi faktor-faktor untuk meningkatkan prestasi belajar siswa.

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan diketahui sebagian besar pencapaian
prestasi belajar siswa masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari banyaknya hasil
belajar siswa yang masih dibawah KKM yang telah ditetapkan oleh sekolah yaitu

sebesar 70. Hal ini di duga karena kurang efektifnya penggunaan media
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pembelajaran dalam mata pelajaran IPS Terpadu. Seperti yang dikemukakan oleh
Gagne dalam Sadiman (2007:6) bahwa,”’media adalah berbagai jenis komponen
dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar”. Dengan
menggunakaan media siswa akan lebih banyak belajar karena media tidak hanya
disajikan dengan stimulus pandang atau dengar saja. Menurut Baugh dalam
Arsyad (2011:10) kurang lebih 90% hasil belajar seseorang diperoleh melalui
indera pandang, dan hanya sekitar 5% diperoleh melalui indera dengar dan 5%
lainnya lagi dengan indera lainnya. Sementara itu, Dale memperkirakan bahwa
pemerolehan hasil belajar melalui indera pandang berkisar 75%, melalui indera

dengar sekitar 13% dan melalui indera lainny sekitar 12%.

Diketahui pula bahwa kemampuan guru dalam mengajar di SMP Kartikatama
Metro belum begitu optimal. Hal ini terlihat dari hasil wawancara peneliti
terhadap beberapa responden yang menyatakan bahwa guru mata pelajaran IPS
Terpadu kelas V111 kurang efektif dalam penggunaan media pembelajaran.
Penggunaan media belajar yang konvensional terkadang membuat siswa merasa
jenuh pada saat belajar sehingga hasil belajar siswa tidak optimal. Penggunaan
media belajar oleh guru IPS Terpadu di SMP Kartikatama Metro masih tergolong
rendah. Hal ini terlihat dari hanya beberapa guru yang menggunakan media

belajar yang inovatif.

Keberhasilan siswa dalam belajar ditentukan banyak faktor, di antaranya
penggunaan media pembelajaran yang tepat. Media pendidikan sebagai salah satu
sumber belajar yang dapat menyalurkan pesan sehingga membantu mengatasi hal
tersebut. Perbedaan gaya belajar, minat, inteligensi, keterbatasan daya indera,

cacat tubuh atau hambatan jarak geografis, jarak waktu dan lain-lain dapat dibantu
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dan diatasi dengan pemanfaatan media pembelajaran. Penggunaan media dalam
pembelajaran dapat mempermudah siswa dalam memahami sesuatu yang abstrak
menjadi lebih konkrit. Siswa dapat mencapai hasil belajar yang maksimal bila
seorang guru tepat dalam menerapkan media pembelajaran dalam proses belajar.
Untuk itu diperlukan media pembelajaran yang inovatif dan mampu meningkatkan

keaktifan serta hasil belajar siswa.

Media pembelajaran memiliki banyak jenis di antaranya media ICT dan media
grafis. Kedua media tersebut memiliki perbedaan dalam penyampaiannya namun
kedua media tersebut memiliki persamaan yaitu bertujuan untuk memudahkan

siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru.

Media ICT adalah suatu perangkat yang mencakup seluruh peralatan teknis untuk
memproses dan menyampaikan informasi. ICT mencakup dua aspek, yaitu
teknologi informasi dan teknologi komunikasi (Arifin & Setiawan 2012:88).
Penggunaan media ICT pada saat pembelajaran adalah dengan menggunakan
power point atau flash player yang diproyeksikan melalui LCD sehingga siswa

dapat dengan mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru.

Media grafis adalah media yang mengkomunikasikan fakta-fakta dan gagasan -
gagasan secara jelas dan kuat melalui perpaduan antara pengungkapan kata-kata
dan gambar dalam bentuk grafis. Pesan yang akan disampaikan dituangkan ke
dalam simbol-simbol komunikasi visual. Secara khusus grafis berfungsi untuk
menarik perhatian, memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau menghiasi fakta
yang mungkin akan cepat dilupakan atau diabaikan bila tidak digrafiskan

(Sadiman, dkk 2007: 28). Penelitian ini akan meneliti mengenai perbandingan
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hasil belajar IPS Terpadu siswa yang menggunakan media ICT dan hasil belajar

IPS Terpadu siswa yang menggunakan media grafis.

Kemampuan awal siswa merupakan prasyarat untuk mengikuti pembelajaran
sehingga dapat melaksanakan proses pembelajaran dengan baik. Kemampuan
awal dalam belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh siswa pada suatu bidang
tertentu yang merupakan bagian permulaan atau dasar pada bidang tersebut.
Setiap siswa memiliki kemampuan awal yang berbeda-beda ada yang memiliki

kemampuan tinggi dan kemampuan rendah.

Variabel dalam penelitian ini adalah variabel bebas dan variabel terikat, dimana
variabel bebasnya adalah media pembelajaran ICT dan media pembelajaran grafis,
sedangkan variabel terikatnya adalah hasil belajar IPS Terpadu siswa. Hubungan
antara variabel tersebut maka dapat digambarkan paradigma penelitian ini sebagai

berikut:

KA
_ Rendah \ Hasil
Media ICT .
/ (X1) A / Belajar
Media Tinggi
Pembelajaran
KA
MediGrafis / Tinggi \ Hasil
(X2) \ Belajar
KA /
Rendah

Gambar 1. Paradigma Penelitian
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D. Anggapan Dasar Hipotesis

Anggapan dasar penelitian ini, yaitu:

Seluruh siswa kelas VIl semester genap Tahun Pelajaran 2013/2014 yang
menjadi subjek penelitian mempunyai kemampuan akademis yang relatif sama
dalam mata pelajaran IPS Terpadu.

Kelas yang diberi pembelajaran menggunakan media ICT dan kelas yang diberi
pembelajaran menggunakan media Grafis, diajar oleh guru yang sama.
Faktor-faktor lain yang mempengaruhi peningkatan hasil belajar IPS Terpadu

siswa selain media pembelajaran ICT dan media Grafis, diabaikan.

E. Hipotesis

Penelitian ini mengajukan hipotesis sebagai berikut:

1.

Ada perbedaan hasil belajar IPS Terpadu siswa yang pembelajarannya
menggunakan media ICT dengan media grafis pada siswa kelas V111 SMP
Kartikatama Metro Tahun Pelajaran 2013/2014.

Hasil belajar IPS Terpadu pada siswa yang memiliki kemampuan awal rendah
yang pembelajarannya menggunakan media pembelajaran grafis lebih rendah
dibandingkan dengan siswa yang pembelajarannya menggunakan media ICT.
Hasil belajar IPS Terpadu pada siswa yang memiliki kemampuan awal tinggi
yang pembelajarannya menggunakan media pembelajaran ICT lebih tinggi
dibandingkan dengan siswa yang pembelajarannya menggunakan media grafis.
Ada interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan kemampuan awal

siswa pada mata pelajaran IPS Terpadu.



