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ABSTRAK juga masih dianggap sebagai mata pelajaran yarng sul
Penelitian ini bertujuan untuk 1) mengetahui reratsil dipahami oleh siswa. Hal tersebut dapat dilihai tasil
belajar siswa dan rerata peningkatan hasil belsigwva belajar siswa yang masih banyak berada dibawaldatan
sebelum dan sesudah melakukan pembelajaran muiimdetuntasan minimum.

interaktif berbasis konteks dibandingkan pembedajar

konvensional dalam mata pelajaran TIK, 2) mengetahvedia pembelajaran mempunyai peranan sama pentngny
efektivitas pembelajaran multimedia interaktif kasis dengan faktor-faktor pendidikan yang lain, namukadang
konteks dilihat dari indikator ketuntasan hasilap@l siswa kurang diperhatikan oleh guru. Padahal pemilihardiene
setelah pembelajaran, dan 3) mengetahui tanggapam syang tepat, yaitu yang sesuai dengan materi yaregn ak
terhadap pembelajaran TIK setelah pembelajardisampaikan dengan tujuan yang ingin dicapai, nedap
multimedia interaktif berbasis konteks. Metode gigian salah satu kunci keberhasilan suatu pembelajddarDleh
yang digunakan adalah kuasi eksperimen dengan ndes@irena itu penting diadakannya penelitian mengenai
penelitian Nonequivalent Control Group Design. Sampel pembelajaran menggunakan media yang tepat, dengan
penelitian yang diambil adalah siswa kelas Xl s6b8MA harapan untuk menambah dan meningkatkan kesadaran g
di Kabupaten Sukabumi. Instrumen penelitian yargkan pentingnya media pembelajaran.

digunakan yaitu tes objektif pilihan ganda unpuktest dan

posttest dan angket tanggapan siswa. Dari penelitian iakhir-akhir ini konsep belajar didekati menurut adigma
diketahui rerata hasil belajar siswa kelas ekspaminlengan konstruktivisme. Hakekat konstruktivisme adalahwais
pembelajaran multimedia interaktif berbasis kontédsih harus menjadikan informasi itu menjadi miliknya digin
tinggi dibandingkan siswa kelas kontrol dengaKonstruktivisme memandang siswa secara terus-meneru
pembelajaran konvensional. Dari hasil perhitungangdn memeriksa informasi-informasi baru yang berlawanan
menggunakamormalized gain setelah diinterpretasi, reratadengan aturan-aturan lama dan memperbaiki atutaarat
peningkatan hasil belajar siswa dengan pembelajatarsebut jika tidak sesuai lagi [2]. Konstruktivisrmenuntut
multimedia interaktif berbasis konteks dalam pemjaghn siswa berperan aktif dalam pembelajaran merekairseDad

TIK tergolong “tinggi”, sedangkan pembelajaranialam kelas yang pengajarannya terpusat pada siswa,
konvensional tergolong “sedang”. Dalam penelitiani iperanan guru adalah membantu siswa menemukan fakta,
pembelajaran multimedia interaktif berbasis kontefektif konsep, atau prinsip bagi diri mereka sendiri, Iouka
terhadap hasil belajar siswa dilihat dari indiketetuntasan memberikan ceramah atau mengendalikan seluruhtkegia
hasil belajar sebesar 97%, lebih besar daripadantastan di kelas seperti umumnya pembelajaran yang tesaali ini.
belajar pembelajaran konvensional yang hanya seb&gs.

Dari hasil angket tanggapan siswa diperoleh bahwari hasil studi observasi, banyak siswa mampu
pembelajaran multimedia interaktif berbasis kontekfenyajikan tingkat hapalan yang baik terhadap majar

memberikan tanggapan yang positif terhadap siswa. yang diterimanya, tetapi pada kenyataannya merek t
memahaminya. Sebagian besar dari siswa tidak mampu
Kata Kunci menghubungkan antara apa yang mereka pelajari denga
Efektivitas, multimedia interaktif, konteks, hasélajar, bagaimana pengetahuan tersebut akan dimanfaatisama S
TIK. memiliki kesulitan untuk memahami konsep akademik
sebagaimana mereka biasa diajarkan yaitu dengan
1.PENDAHULUAN menggunakan sesuatu yang abstrak dan metode ceramah

Penelitian mengenai pembelajaran TIK perlu dilakykapadahal mereka perlu memahami konsep-konsep yang
mengingat mata pelajaran TIK adalah mata pelajga®iy berhubungan dengan tempat kerja dan masyarakat pada
masih tergolong baru dalam kurikulum KTSP. Belummumnya dimana mereka akan hidup dan bekerja. Dalam
banyak penelitian yang dilakukan untuk menemukatodee pembelajaran berbasis konteks, siswa dibantu untuk
pembelajaran dan penggunaan media yang cocok unisémahami makna materi pelajaran yang dipelajarinya
diterapkan pada mata pelajaran TIK. Mata pelajai# dengan mengkaitkan materi tersebut dengan makna dan
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situasi kehidupan mereka sehari-hari, sehingga asistu Pembelajaran multimedia interaktif berbasis konteks
memiliki pengetahuan/keterampilan yang dapat diteaa dikatakan efektif terhadap hasil belajar siswahdilidari
dari satu permasalahan ke permasalahan lainnya. indikator ketuntasan belajar, pembelajaran dapat
dikatakan tuntas apabila sekurang-kurangnya 75% dar
Pengalaman di negara lain menunjukan bahwa nudaat jumlah siswa yang telah belajar dengan pembelajaran
prestasi siswa dalam bidang matematika, sainsbdhasa multimedia interaktif berbasis konteks ini dapat
meningkat secara drastis pada saat: 1) Siswa dihanttik memperoleh nilai %0 [5];
membangun keterkaitan antara informasi (pengetdhuan Pembelajaran multimedia interaktif berbasis konteks
baru dengan pengalaman (pengetahuan lain) yand tela dikatakan efektif jika tanggapan siswa adalah gpsit
mereka miliki atau mereka kuasai; 2) Siswa diajarka Yyakni minimal dengan skor rerata nilai hasil angket
bagaimana mereka mempelajari konsep, dan bagaimandanggapan siswa sebesar 56% (rentang kualitatif

konsep tersebut dapat dipergunakan di luar kelaSistva “cukup”) [6].
diperkenankan untuk bekerja secara bersama-sama
(cooperative) [3]. 3.2 Multimedia I nteraktif

Secara etimologis multimedia berasal dari bahasn,La
Diharapkan dengan dilakukannya penelitian ini dapgditu dari kata “multi”yang berarti banyak; bermacam-
membantu guru dalam menemukan penggunaan me#@@cam dan “medium” yang berarti sesuatu yang dipaka
pembelajaran yang disesuaikan dengan pendekat@tuk menyampaikan atau membawa sesuBberapa
pembelajaran yang cocok untuk diterapkan dalam malgfinisi multimedia menurut beberapa ahli diantgean
pelajaran TIK. Mengingat bahwa kualitas pendidikangat 1) Sesuai dengan pendapat Vaughan [7], multimediaahdal
ditentukan oleh kualitas pembelajaran, maka pedanga “berbagai kombinasi dari teks, grafik, suara, arsima
upaya-upaya untuk meningkatkan efektivitas pemaiiaj dan video yang disampaikan dengan menggunakan
Di antara langkah-langkah yang dapat dilakukan adal komputer atau alat elektronik lainnya”.
dengan memanfaatkan multimedia interaktif berbagi$ Rada berpendapat bahwa “multimedia merujuk ke

konteks dalam pembelajaran. perpaduan/sinkronisasi aliran mediny synchronized
media stream)”. Sebagai contoh dari multimedia adalah

2 RUMUSAN MASALAH gambar bergerak yang sinkron dengan suara (termasuk

Dari latar belakang yang telah diuraikan di atagkan  Siaran televisi dan film modern) [8].

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 3) Heinich, Molenda, Russell & Smaldino [9] berpendapa

1) Apakah rerata hasil belajar siswa dalam pembelajara “Mmultimedia merujuk kepada berbagai kombinasi dari
yang menggunakan multimedia interaktif berbasis dua atau lebih format media yang terintegrasi kedal
konteks lebih baik daripada rerata hasil belajawai ~ bentuk informasi atau program instruksi”.
yang diberikan pembelajaran konvensional ?

2) Apakah rerata peningkatan hasil belajar siswa yaRgrdasarkan pendapat-pendapat tersebut maka dapat
menggunakan pembelajaran multimedia interak@fisimpulkan bahwa multimedia merupakan perpaduan
berbasis konteks lebih baik daripada rerata penitagk antara berbagai media (fornfée) yang berupa teks, grafik,
hasil belajar siswa yang menggunakan pembelajafd#flio, dan interaksi dan digunakan untuk menyanapaik
konvensional ? pesan/informasi dari pengirim ke penerima

3) Apakah pembelajaran multimedia interaktif berbasResan/informasi.
konteks efektif terhadap hasil belajar siswa ?

4) Bagaimana tanggapan siswa terhadap pembelajahigitimedia sendiri terbagi menjadi dua kategorityas)

multimedia interaktif berbasis konteks ? Multimedia linear dan b) Multimedia interaktif. Mirhedia
linear adalah suatu multimedia yang tidak dilengkap

3.LANDASAN TEORI dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioparasileh

3.1 Efektivitas pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial (betam).

A. Efektivitas Contohnya: TV dan film. Multimedia interaktif adalauatu

Secara umum para ahli sepakat mendefinisikan gfeigi Multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontiahgy
sebagai tingkat pencapaian sasaran dan tujuan tgdaiy dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengizpza
ditetapkan sebelumnya [4]. Dalam penelitian inudinskan memilih apa yang dikehendaki untuk proses selaygutn
acuan beberapa kriteria efektivitas yang dijabasseimagai Contoh multimedia interaktif adalah: Aplikegame dan CD
berikut: interaktif.
a. Pembelajaran multimedia interaktif berbasis konteks
dikatakan efektif meningkatkan hasil belajar sisw@erdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan, apabil
apabila nilai gain ternormalisasi siswa yan§e€ngguna mendapatkan keleluasaan dalam mengontrol
menggunakan pembe]ajaran multimedia interakﬁlﬂultimedia tersebut, maka hal ini disebut multinaedi
berbasis konteks lebih tinggi (>) daripada yanteraktif. Karakteristik terpenting dari multimedinteraktif

menggunakan pembelajaran konvensional; adalah siswa tidak hanya memperhatikan media dipk o
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saja, melainkan juga dituntut untuk berinteraksia@ Pembelajaran multimedia interaktif berbasis konté#kam
mengikuti pembelajaran. Multimedia interaktifmata pelajaran TIK dalam studi ini terbatas padaskiill
menggabungkan dan mensinergikan semua media y&ggnester 1. Dengan Standar Kompetensi: Menggunakan
terdiri dari: a) teks; b) grafik; ¢) audio; danid)eraktivitas perangkat lunak pembuat grafis vektor ddmtmap.
[8]. Kompetensi Dasar. Membedakan jenis gambar/grafis
bitmap atau raster dengan gambar/grafis vektor; dan
Dalam penelitian ini multimedia yang akan digunakaiah Menunjukan menu ikon yang terdapat dalam perangkat
dikemas menjadfile digital (komputerisasi). Dengan katdunak grafis bitmap [12]. Multimedia interaktif yang
lain  multimedia interaktif berbasis konteks adalatligunakan adalah dalam bentuk perangkat lunak kéenpu
merupakan pembelajaran berbantukan komputer (PBKalam model Tutorial yang dibuat dengan menggunakan
Selain itu, Green & Brown [8] menjelaskan terdapgirogram Adobe Flash CS3 dan program pendukungyainn
beberapa metode yang digunakan dalam menyajiksaperti, Adobe llustrator CS3, GIMP dan Camtasialist7.
multimedia, yaitu:
1) Berbasis kertasP@aper-based), contoh: buku, majalah, 3.3 Konteks

brosur. Konteks berasal dari bahasa Inggreeritext” yang berarti

2) Berbasis cahayalight-based), contoh: slide shows, hubungan, suasana atau keadaan. Lebih jauh lagjeg&n
transparasi. konteks dalam studi ini berarti proses pendidikamgy

3) Berbasis suaraA(dio-based), contoh:CD Players, tape bertujuan membantu siswa untuk memahami makna mater
recorder, radio. pelajaran yang dipelajarinya dengan mengkaitkanermat

4) Berbasis gambar bergerak Mdving-image-based), tersebut dengan makna dan situasi kehidupan meetiai-
contoh: televisi, VCR\(ideo cassette recorder), film. hari (pribadi, sosial dan kultural), sehingga siawamiliki

5) Berbasiskan digitalfigitally-based), contoh: komputer. pengetahuan/keterampilan yang secara fleksibel tdapa
diterapkan (ditransfer) dari satu permasalahan ke
3.21 Multimedia Interaktif Sebagai Pembelajaran permasalahan lainnya.
Berbantukan K omputer
Istilan  pembelajaran  berbantuan komputer (PBK)alam proses pendidikan tersebut, siswa perlu nréragma
diterjemahkan dari CAI Gomputer-Assisted Instruction), makna belajar, apa manfaatnya, dalam status apekajer
Istilan PBK atau CAIl kadang-kadang digunakan untuwkan bagaimana mencapainya. Mereka sadar bahwa yang
perangkat lunak pembelajaran pada umumnya, tetapéreka pelajari berguna bagi hidupnya nanti. Dergayitu
biasanya digunakan untuk perangkat lunak yamgereka memposisikan sebagai diri sendiri yang mietkesm
menggunakan pendekatgorogrammed learning dimana suatu bekal untuk hidupnya nanti. Mereka mempeélajaa
tujuan pembelajaran khusus dicapai melalui peméelnj yang bermanfaat bagi dirinya dan berupaya mengogmai
langkah demi langkah. Istilah pembelajaranstfuction) Dalam upaya itu, mereka memerlukan guru sebagai
dalam PBK biasanya diinterpretasikan sebagai pepg@m pengarah dan pembimbing [13].
informasi kepada siswa [10]. CAl atau PBK sendiri
biasanya dikembangkan dalam beberapa format, aiaiara 3.3.1 Perbedaan Pembelajaran Multimedia I nter aktif
tutorial, drill and practice, simulasi, permainan, danBerbasisK onteksdengan Pembelajaran Konvensional
discovery [11]. Dalam studi ini digunakan istilah PBK yangAda perbedaan pokok antara pembelajaran multimedia
mengacu pada penggunaan komputer untuk menyampailkaaraktif — berbasis konteks dengan pembelajaran
isi pembelajaran secara interaktif (untuk mengajawa) konvensional. Tabel 3.1. dibawah ini menjelaskan
bukan pada penggunaan komputer sebagai alat belp@tbedaan pokok antara pembelajaran multimediaaitié
semata. berbasis konteks dengan pembelajaran konvensional:

Tabel 3.1
Perbedaan Pembelajaran Multimedia I nteraktif Berbasis Konteks dengan Pembelajaran K onvensional

No Pembelajaran M ultimedia I nter aktif Berbasis Pembelajaran Konvensional
Konteks

1. | Siswa sebagai subjek belajar Siswa sebagai biejejar

2. | Siswa belajar melalui kegiatan kelompok Sisvi@hidanyak belajar secara individu

3. | Pembelajaran dikaitkan dengan kehidupan nyata mbBlajaran bersifat teoritis dan abstrak

4. | Kemampuan didasarkan atas pengalaman Kemamijpemldh dari latihan-latihan

5. | Tujuan akhir kepuasan diri Tujuan akhir nila@wangka

6. | Perilaku dibangun atas kesadaran Perilaku dibvantgh faktor dari luar

7. | Pengetahuan yang dimiliki individu berkembang Pengetahuan yang dimiliki bersifat absolut danlfina
sesuai dengan pengalaman yang dialaminya tidak mungkin berkembang.

8. | Siswa bertanggungjawab dalam memonitor dan Bemnentu jalannya proses pembelajaran




Pembelajaran M ultimedia I nter aktif Berbasis
Konteks
mengembangkan pembelajaran
9. | Keberhasilan pembelajaran dapat diukur dengap Keberhasilan pembelajaran hanya bisa diukur

No Pembelajaran Konvensional

berbagai cara dengan tes
10. | Dalam proses belajar, siswa dibantu media Proses belajar siswa hanya berupa mendengarkan
pembelajaran berupa multimedia interaktif ceramah dari guru

3.2.2 Pengembangan Pembelajaran M ultimedia
I nter aktif Berbasis Konteks -

permasalahan lainnya. Sebagai contoh, dalam peneiiti
terkait dengan materi pelajaran dalam mata pelajaitg,
siswa diberikan keleluasaan untuk membuat suatyakal
yang mereka inginkan dan butuhkan berhubungan denc
penggunaan perangkat lunak pengolah grafis bitnSgwa
langsung bertemu dengan pengalaman nyata
mengaplikasikan materi pelajaran dengan kehidupanr}xe
sehari-hari.

s
5

Dalam pembelajaran multimedia interaktif berbasistkks,
guru dituntut untuk dapat merancang pembelajaram d |§f <}
memilih  media pembelajaran yang tepat agc
memungkinkan siswa sehingga mampu memahami mal |f 7
materi pelajaran yang dipelajarinya dengan menkgait
materi tersebut dengan makna dan situasi kehidopaka v # 6]
sehari-hari (pribadi, sosial dan kultural), sehmggiswa | % Sanmbacbimmae fomiain etk il s slonen) o el
I . . Titik-titik akan terlihat setelah gambar diperbesar. Semakin banyak kumpulan titik

memiliki pengetahuan/keterampilan yang secara iftbeks e & ]
dapat diterapkan (ditransfer) dari satu permasalakea % umbar yang dibasilan. 1=

Bl

Halaman : 4 dari 28 Gambar Bitmap Navigasi

ambar 1. Tampilan materi dalam multimedia intéfakt
basis konteks yang memungkinkan siswa untuk
nemukan dan membangun sendiri pengetahuan dan
keterampilan barunya.

Ada tujuh komponen utama pembelajaran yang men’da%arM
pembelajaran multimedia interaktif berbasis kont§gk A'rtin
Ketujuh komponen utama itu diambil dari kompone
pembelajaran kontekstual dengan beberapa perulpatn

proses atau langkahnya, yaitu sebagai berikut:

a. Konstruktivisme (Constructivism)

enemukan (Inquiry)

ya, proses pembelajaran didasarkan pada piencdan
Benemuan. Pengetahuan bukanlah sejumlah fakta dari
mengingat, akan tetapi hasil dari proses menemséadiri.
Dengan demikian dalam proses perencanaan, gurunlahka
mempersiapkan sejumlah materi yang harus dihakan a
?etapi merancang pembelajaran yang memungkinkavasis

apat menemukan sendiri materi yang harus dipalyamin

Eengallfmacrj\. Dalam hgl kml' S|sw§1”akan be'?:j:.leq'_ wat multimedia interaktif siswa akan mencari dan
ermakna dengan cara bekerja Sendiri, Menemukainsen o nemykan sendiri materi yang harus dipahaminygaJu

gg? nmaembaKr;gr;Ete?'i?Em rﬂeﬂgrﬁtezh;an _n(:g?aklt(_?tera;nnp%%pu diantaranya memberikan pertanyaan secara lisan
unya. ISt i : : Ty erupa umpan bagi siswa untuk mencari tahu mengenai

memungkinkan penggunanya secara fleksibel dal%teri : ; :
. . . yang ditanyakan oleh guru sehingga siswan aka
pengeksplorasian dan pengaturan materi pembelafaat mencoba menjawab pertanyaan tersebut secara lisan

memungkinkan hal-hal tersebut. menurut pemahamannya di kelas ataupun di hadapam si
yang lain. Siswa dikelas akan berkompetensi darerpek
sama satu sama lain untuk berusaha menjawab paatiany
sesuai dengan apa yang mereka dapat temukan dalam
multimedia interaktif menurut pendapatnya masing-ing

pengetahuan baru dalam struktur kognitif siswa dackan



CEE) 203 yang guru inginkan agar siswanya melakukan.

Multimedia interaktif dengan mensinergikan berbagatia
seperti audio, visual dan interaktifitas merupalaratu
potensi yang besar untuk menjadi model belajar yeailg

ToolBox di dalam program GIMP.
Silahkan klik untuk membuka bagian penjelasan.

Vol "
Halaman : 21 dari 28 Mengenal Toolbox GIMP oume  [EEEES

Eraser Tool: Erase to background or transparency using a brush.

5
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Navigasi

Gambar 2. Tampilan materi dalam multimedia intefakt
berbasis konteks yang memberikan dukungan bagiasis
untuk mencari dan menemukan sendiri materi yangshat =

Halaman : 21 dari 28 Mengenal Toolbox GIMP

dipahaminya. (=
Gambar 3. Multimedia interaktif berbasis kontekbagmi
c. Bertanya (Questioning) model belajar bagi siswa.

Belajar pada dasarnya adalah bertanya dan menjawab

pertanyaan. Bertanya dapat dipandang sebagai peinegr f. Refleks (Reflection)

dan keingintahuan siswa; sedangkan menjawab pedanyRefleksi adalah cara berpikir tentang apa yang baru
mencerminkan kemampuan siswa dalam berpikir. Dalatipelajari atau berpikir kebelakang tentang apa-ggag
pembelajaran multimedia interaktif berbasis konteksru sudah dilakukan dimasa yang lalu. Dalam pembelajara
tidak menyampaikan informasi begitu saja, akanptetgguru perlu melaksanakan refleksi pada akhir program
memancing agar siswa dapat menemukan sendiri lewahgajaran. Oleh karena itu, dalam multimedia atgfr
multimedia interaktif. Karena itu peran bertanyangst berbasis konteks alangkah baiknya guru menyediakan
penting, sebab melalui pertanyaan-pertanyaan gapatd rancangan seperti latihan-latihan dengeinforcement atau
membimbing dan mengarahkan siswa untuk menemukamg bisa membuat siswa dapat merefleksikan

setiap materi yang dipelajarinya. pembelajarannya secara fleksibel.
C)

d. Masyarakat Belajar (Learning Community) x

Konsep masyarakat belajar dalam pembelajaran nadiin e iy e R e

interaktif berbasis konteks menyarankan agar ha ¥}
pembelajaran diperoleh melalui kerjasama dengamgore =8
lain. Kerjasama itu dapat dilakukan dalam berbdgaituk 4

v

#9)  Gambar hasil scanner

Gambar hasil cetakan printer

Jawaban Anda Benar

#%)  Gambar hasil -
2 ambar S

baik dalam kelompok belajar secara formal maupuanda
lingkungan yang terjadi secara alamiah. Hasil laeldppat
diperoleh dari hasgharing dengan orang lain, antar teman
antar kelompok yang sudah tahu memberi tahu padg ye
belum tahu, yang pernah memiliki pengalaman membe &S
pengalamannya pada orang lain.

@ Gambar vektor hasil olahan program Inkscape

@ Gambar bitmap hasil olahan program GIMP

Soal ke : 3 Dari 10 WaktuTersisa 9 : 38 Latihan Bagian 1~ _Volume

Dalam pembelajaran multimedia interaktif berbasistkks,
siswa diberikan kebebasan untuk bertanya kepadanteya

yang lebih mahir, siswa yang lebih mahir dapat &8gib Gambar 4. Tampilan dalam menu latihan yang tetdapa

pengetahuan kepada temannya secara leluasa sehigg@gm multimedia interaktif berbasis konteks

terjadi masyarakat belajar secara alamiah. Gurpeban

untuk menuntun siswanya agar masyarakat belajag Y Penilaian Y ang Sebenar nya (Authentic Assessment)

terbentuk tetap berjalan dengan baik. Authentic assessment adalah proses pengumpulan berbagai
data yang bisa memberikan gambaran perkembangajatbel

e. Pemodelan (Modeling) siswa. Gambaran perkembangan belajar siswa perlu
Pemodelan disini pada dasarnya membahasakan gag@fafiahui oleh guru agar bisa memastikan bahwa asisw

yang dipikirkan, mendemonstrasikan bagaimana gyfibngalami proses pembelajaran yang benar. Apahia d
menginginkan para siswanya untuk belajar, dan &k yanq° dikumpulkan guru mengidentifikasikan bahwawais
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mengalami kemacetan dalam belajar, maka guru séggga 1. Tahap 1 (Persiapan)
melakukan tindakan yang tepat agar siswa terbebais &ebelum melaksanakan penelitian terlebih dahuakdkan

kemacetan belajar. berbagai persiapan seperti menentukan permasalstuat;
pendahuluan (studi literatur); melaksanakan obseérke

4, METODE PENELITIAN sekolah dan berkonsultasi dengan guru bidang Stikli

4.1 Metode dan desain penelitian untuk mengetahui secara langsung kondisi siswasegro

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitiah ipembelajaran, sarana dan prasarana yang dimilkolale
adalah kuasi eksperimen. Karena dalam studi yategsebut; setelah itu dilaksanakan pemilihan sampel
dilakukan ini adalah penelitian sosial yang bednjuntuk penelitian, merancang dan membangun program mutane
mengetahui efektivitas hasil belajar siswa terldghgan interaktif berbasis konteks, menyusun persiapangagan
pembelajaran multimedia interaktif berbasis konteeh dan instrumen penelitian; melaksanakan uji cobaumen
karena itu metode kuasi eksperimgianggap tepat untuk dan pengolahan hasil uji coba untuk mengetahuiyk&kn
digunakan dalam studi ini. instrumen penelitian dan memperbaiki instrumen |itee

4.2 Populasi dan sampel 2. Tahap 2 (Pelaksanaan)
Populasi yang digunakan yakni salah satu SMA Negerg Tahapan pelaksanaan penelitian  dimulai  dengan:
bertempat di kabupaten Sukabumi. Sampel yang diamidenentukan kelompok kontrol dan kelompok eksperimen
adalah dua kelas dari kelas XIl Tahun PelajaraD2@1. masing-masing sebanyak satu kelas dari kelas XII.
Dalam pengambilan sampel penelitian ini disesuaikdfelakukan kegiatan pembelajaran sesuai dengan RPP
dengan keadaan kelas sebenarnya tanpa ada perutmhasselama 3 pertemuan pada kelas kontrol dan kelas
penentuan sampel secara acak, pemberian perlakuargksperimen dengan alokasi waktu yaitu: 2 x (2 XVighit)
disesuaikan berdasarkan jam pelajaran sebagaimpada hari yang sama.
biasanya.

3. Tahap 3 (Pengolahan data, analisis data dan
4.3 Instrumen pendlitian penarikan kesimpulan)
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakanh ol&@ahap akhir penelitian adalah mengolah dan menganal
peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaateiyh data hasil penelitian, membuat kesimpulan penelitan
mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebihn@r menyusun laporan hasil penelitian. Analisis dataagya
lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah difildh digunakan antara lain uji normalitas dan homogsenita
Instrumen yang digunakan dalam studi ini melip@s t sebagai prasyarat uji hipotesis dengan uji-t, mitmgé gain
pilihan ganda, lembar observasi dan kuesioner/dangke ternormalisasi untuk mengetahui peningkatan haelihjar
a. TesPilihan Ganda siswa, uji ketuntasan hasil belajar, dan mengalata
Tes ini dilakukan untuk mengumpulkan data mengbasil angket tanggapan siswa setelah pembelajaran mdiame
belajar siswa dalam ranah kognitif (C1, C2, C3) arah interaktif berbasis konteks.
taksonomi BloomTes yang digunakan dalam studi ini yaitu
pretes dan postes. Tes ini dikonstruksi dalam lepitihan 5. HASIL PENELITIAN
ganda. Sebeluninstrumen tes digunakan, terlebih dahulBerdasarkan pengolahan data hasil penelitian, Hatil
dilakukan pertimbanganjudgment). Setelah itu dilakukan belajar pada kondisi awal siswa menunjukkan bahwa

uji coba dan hasilnya dianalisis. kemampuan awal antara kelas eksperimen dan kontrol
relatif sama. Hal ini ditunjukkan dari data pretizsi kedua
b. Kuesioner/angket kelompok. Pada kelompok eksperimen rata-rata keraamp

Angket diberikan kepada kelas eksperimen dan dikama awalnya mencapai 42,70 sedangkan pada kelompokadkont
untuk mengetahui respon/tanggapan siswa terhadapncapai 42,68. Melalui uji-t diperoleh t hitungebesar

pembelajaran multimedia interaktif berbasis konteks 0,011 yang berada pada daerah penerimaan HO yadtai p
selang -1.992 sampai 1.992 yang merupakan batéik kri
c. Lembar Observas uji-t untuk taraf kesalahan 5% dengan dk = 76. Hial

Lembar observasi digunakan untuk megukur aktiwtasy berarti bahwa tidak ada perbedaan yang nyata antara
terjadi dalam proses pembelajaran, dalam hal itivids kemampuan awal dari kedua kelompok.

yang diukur adalah aktivitas keterlaksanaan perjdrela

multimedia interaktif berbasis konteks yang dila&mkoleh Hasil perhitungan uji-t pada postes diperolgh.¢ sebesar

guru 2,815 lebih besar darjd, = 1,992 atau berada diluar daerah
penerimaan HO yaitu £.992 untuke. = 5% dengan dk = 76,
4.4 Prosedur penelitian berarti terdapat hasil belajar TIK yang lebih baiktara
Langkah-langkah dalam studi ini meliputi beberadmpan, pembelajaran multimedia interaktif berbasis kontedisgan
diantaranya: pembelajaran konvensionaDitinjau dari rata-rata hasil

belajar yang diperoleh terlihat bahwa rata-ratal Heajar
siswa dengan pembelajaran multimedia interaktibbasis
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konteks (83,38) lebih baik dareratahasil belajar siswa
dengarpembelajaran konvensional (78,6

Dari hasil perhitungan gningkatan hasil belajadengan

menggunakamormalized gain diperoleh nilai<g> untuk

kelas eksperimen adalah sebesatl @edangkan nilai <g>
untuk kelas kontrol adalah sebes&30Grafik 5.1 dibawah
ini memperlihatkan nilai gain ternormalisasi <g=>g kelas

ekperimen dan kontrol tersebut.

Grafik 5.1
Normalized Gain <g> K elas Eksperimen dan Kontrol
0.72
0.70
0.68
0.66
0.64
0.62
0.60
0.58 -

M <g>

Eksperimen Kontrol

Setelah diinterpretasi kedalam kriterium n<g>, diperoleh
bahwa peningkatan hagiembelajaraimultimedia interaktif
berbasis konteksdalam pembelajaran TIK tergolol

“tinggi”, sedangkan peningkatan hasil pembelajar

konvensional tergolong “sedang¥laka dapat disimpulka

bahwa terdapat rerageningkatan hasil bela yang lebih
baik pada siswa yang melakukpambelajararmultimedia
interaktif berbasis konteksdibandingkan pembelajaran
konvensional dlam pembelajaran TIL  Sehingga
pembelajaran kontekstual berbasis multimedia ikt

tersebut dapat dikatakan efektif terhagpeningkatan hasil
belajar siswa.

Untuk bisa dikatakan elféf terhadap hasil belajar sisw
standar batas ketuntasan belajar yang ditetapkamstudi
ini yaitu siswa yang mencapai nilai 70 atau lemencapai
persentase sebesar %5 Grafik 5.2 dibawah ini
memperlihatkan ketuntasan hasil belajar kelesperimen
dan kontrol.

Grafik 5.2
Ketuntasan Hasil Belajar Kelas Eksperimen dan
Kontrol

Eksperimen

Standar

75% 80% 85% 90% 95% 100%

M Ketuntasan

Berdasarkan gambaran Gra5.2 tersebut yang didapat dari
pengolahan data hasil belajar siswa setelah dine
perlakuan, terlihat bahwa pembelajaramultimedia
interaktif berbasis kontekgelah mampu mengantarkan
siswa mencapai ketuntasan hasil belajar melebé#idstr.
Hal ini ditunjukkan dari persentase siswa yang rapai
nilai 70 atau lebih sebesar 97% lebih tinggi datg
pembelajaran  konvensional yang ha  mampu
mengantarkan siswa mencapai ketsan hasil belajar siswa
sebesar95%. Dilihat dari indikator ketuntasan bels
tersebut, pembelajaramrmultimedia interaktif berbas
konteks berperan dalam meningkatkan hasil belajar s
terhadap suatu materilpg@ran secara tunt yang lebih baik
daripada pembelajaran konvensi, sehingga
pembelajaran kontekstual berbasis multimedia it
tersebut dapat dikatakan efektif terhadap hasdjaekiswa

Rata-rata skor keseluruhangkettanggapan siswa terhadap
pembelajaramultimedia interaktif berbasis konte adalah
sebesar 3,00. Daritanggapan siswa secara kontin
tersebut, dapat disimpulkan tanggapan siswa tep
pembelajaramultimedia interaktif berbasis konte adalah
relatif setuju. Secara m@ntase ra-rata skor keseluruhan
tanggapan siswa adalatb,04% > 56%. Dari pengolahan
data angket dapat disimpulkan pembelajaran muliiar
interaktif berbasis konteks dapat dikatakan merkba
tanggapan yang positif terhadap sis

Selain itu skor rataata dalam indikator minat dan motiv
yang berhubungan denggaerhatian sebesar 3; relevansi
sebesar 2,91percaya diri sebesar 2; kepuasan sebesar
2,95 dengan skor ratata ideal 4,00. Grafi5.3 berikut ini
memperlihatkan persentase indikaiminat dan motivasi
tersebut.

Grafik 5.3
Persentase Indikator Minat dan Motivas Siswa
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72% — o —
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Secara persentase indikator minat dan motivasi yangpembelajaran multimedia interaktif berbasis konteks
berhubungan dengan perhatian adalah sebesar 7880 yandapat dikatakan memberikan tanggapan yang positif
masuk kedalam kategori kualitatif “baik”, relevassbesar terhadap siswa. Pembelajaran multimedia interaktif
73% dengan kategori “cukup”, percaya diri sebesz¥ 7  berbasis konteks membuat siswa merasa lebih mudah
dengan kategori “cukup”, kepuasan sebesar 74% denga memahami materi pelajaran dan merasa lebih percaya
kategori “cukup”. Dengan Kkata lain, pembelajaran diri serta merasa puas terhadap pembelajaran phaly t
multimedia interaktif berbasis konteks membuat aisw mereka lakukan.
relatif merasa lebih mudah memahami materi pelajdemn
relatif merasa lebih percaya diri serta relatif aser puas 7. REKOMENDASI
terhadap pembelajaran yang telah mereka lakukangggh a. Mengacu pada materi pengajaran yang akan
siswa tersebut mampu mengaplikasikan hasil pendralaj disampaikan, dalam kaitannya dengan pembelajatan Tl
yang mereka peroleh kedalam kehidupannya sehadri-har di tingkat SMA dengan Standar Kompetensi:
Menggunakan perangkat lunak pembuat grafis vektor
Suasana yang tercipta dari kegiatan pembelajarandan bitmap dan Kompetensi Dasar. Membedakan jenis
multimedia interaktif berbasis konteks yang menddgi gambar/grafisbitmap atau raster dengan gambar/grafis
perhatian siswa, mampu mengarahkan siswa untu akti vektor; dan Menunjukan menu ikon yang terdapatrdala
dalam memahami materi yang diajarkan, yang pada perangkat lunak grafisbhitmap, dapat menggunakan
akhirnya berdampak pada tingginya penguasaan giada pembelajaran multimedia interaktif berbasis konteks
materi yang sedang dipelajari dan meningkatnyal hasi karena memiliki efektivitas yang terbukti efektif

belajar yang dicapainya. terhadap hasil belajar siswa. Oleh karena itu guru
hendaknya mempertimbangkan penggunaan
6. KESIMPULAN pembelajaran ini. Guru juga diharapkan dapat menyus

Berdasarkan hasil pengolahan dan analisis datadeph dan mengembangkan media pembelajaran berbentuk
data hasil penelitian yang telah dilakukan, mengena multimedia interaktif berbasis konteks, agar ddphih
pembelajaran multimedia interaktif berbasis konteks mengefektifkan peningkatan hasil belajar siswa dan
diperoleh kesimpulan sebagai berikut: mampu memberikan tanggapan terhadap pembelajaran
a. Berdasarkan hasil penelitian, rata-rata hasil prgeng yang positif bagi siswa.
menunjukan kemampuan awal siswa pada kelds Kepada siswa hendaknya lebih aktif mengikuti
eksperimen dan kelas kontrol adalah relatif sama. pembelajaran baik dalam mengerjakan tugas, ataupun
Setelah melalui proses pembelajaran terlihat bahwa semua kegiatan yang dilaksanakan dalam proses
terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswey ya pembelajaran.
diberi pembelajaran multimedia interaktif berbasis. Bagi sekolah yang memiliki sarana dan prasarang yan
konteks yakni lebih tinggi dibandingkan dengan memadai dan cukup baik dibidang teknologi informasi
pembelajaran konvensional. dan komunikasi, penulis merekomendasikan untuktdapa
b. Terdapat peningkatan rata-rata hasil belajar yaghl menerapkan pembelajaran multimedia interaktif begba
baik pada siswa yang melakukan pembelajaran konteks dalam kegiatan belajar mengajar pada setiap
multimedia interaktif berbasis konteks dibandingkan mata pelajaran.
dengan siswa yang menggunakan pembelajarahKepada peneliti lain dapat menjadikan hasil peiaglit
konvensional dalam pembelajaran TIK. ini sebagai acuan, misalnya untuk melakukan péaelit
c. Dilihat dari indikator ketuntasan belajar, pembeian serupa pada pokok bahasan dan mata pelajaran lain,
multimedia interaktif berbasis konteks berperanachal sehingga diperoleh informasi lebih luas tentang
meningkatkan hasil belajar siswa terhadap suatenmat efektivitas pembelajaran multimedia interaktif esis
pelajaran secara tuntas yang lebih baik daripada konteks.
pembelajaran konvensional, sehingga pembelajaran
multimedia interaktif berbasis konteks dapat dikate 7 REFERENS]
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