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ABSTRAK

Rizki Arisandi 95971 : Pengaruh Penggunaan Games Amplop Berhadiah
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran
IPA Kelas VIII SMP N 3 Rambatan

Observasi yang penulis lakukan pada proses pembelajaran IPA di kelas VIII
SMP Negeri 3 Rambatan masih berorientasi pada guru tidak pada siswa. Guru hanya
menggunakan metode ceramah dan tanya jawab dalam proses pembelajaran di kelas
tanpa menggunakan media dan alat bantu. Ini menyebabkan siswa kurang aktif, hasil
belajar rendah. Melihat hal tersebut maka dapat dirumuskan masalah dalam penelitian
ini yaitu Apakah penggunaan games amplop berhadiah memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA di kelas VIII SMP
Negeri 3 Rambatan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh
penggunaan games amplop terhadap hasil belajar IPA siswa Kelas VIII Semester 1l
SMP Negeri 3 Rambatan.

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif menggunakan pendekatan quasy
eksperimen. Populasi penelitian adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Rambatan
yang terdaftar pada tahun ajaran 2013/2014. Teknik penentuan sampel adalah
purposive sampling yaitu kelas VIII A sebagai kelas eksperimen dan VIII B sebagai
kelas kontrol. Teknik pengumpulan data menggunakan tes hasil belajar, dan alat
pengumpul data yaitu lembaran tes. Analisis data menggunakan t-test setelah
dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas terhadap data tersebut.

Dari hasil analisis data terlihat bahwa kelas yang menggunakan games amplop
memiliki rata-rata nilai 81,75 lebih tinggi dibandingkan dengan kelas yang
menggunakan media gambar yaitu 75,24. Dari perhitungan t-tes diperoleh t piwng
2,4629 sedangkan t wper 1,6849 dengan kata lain t hiwng lebih besar dari t iael
(2,4629>1,6849). Berarti hipotesis awal Hy. Tidak terdapat pengaruh yang signifikan
dalam penggunaan games amplop terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran
IPA kelas VIII SMP Negeri 3 Rambatan ditolak. Dan hipotesis satu H;. Terdapat
pengaruh yang signifikan dalam penggunaan games amplop terhadap hasil belajar
siswa pada mata pelajaran IPA kelas VIII SMP Negeri 3 Rambatan diterima.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik
dan sumber belajar maupun media pembelajaran pada suatu lingkungan
belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat
terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan
tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Dengan
kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar
dapat belajar dengan baik. Disisi lain pembelajaran mempunyai pengertian
yang mirip dengan pengajaran, tetapi sebenarnya mempunyai konotasi yang
berbeda.

Dalam konteks pendidikan, guru mengajar agar peserta didik dapat
belajar dan menguasai isi pelajaran hingga mencapai sesuatu objektif yang
ditentukan (aspek kognitif), juga dapat memengaruhi perubahan sikap (aspek
afektif), serta keterampilan (aspek psikomotor) seorang peserta didik, namun
proses pengajaran ini memberi kesan hanya sebagai pekerjaan satu pihak,
yaitu pekerjaan pengajar saja. Sedangkan pembelajaran menyiratkan adanya
interaksi antara pengajar dengan peserta didik.

Pembelajaran yang berkualitas sangat tergantung dari motivasi pelajar
dan kreativitas pengajar. Pembelajaran yang memiliki motivasi tinggi

ditunjang dengan pengajar yang mampu memfasilitasi motivasi tersebut akan



membawa pada keberhasilan pencapaian target belajar. Target belajar
dapat diukur melalui perubahan sikap dan kemampuan siswa melalui proses
belajar. Desain pembelajaran yang baik, ditunjang fasilitas yang memandai,
ditambah dengan kreativitas guru akan membuat peserta didik lebih mudah
mencapai target belajar.

Banyak sekali faktor yang mempengaruhi hasil belajar, menurut
Sudjana (2002:39) ada dua faktor utama yang mempengaruhi hasil belajar
yakni faktor dari dalam diri siswa (kemampuan yang dia miliki) dan faktor
dari luar diri siswa atau lingkungan. Faktor yang paling dominan
mempengaruhi hasil belajar dari lingkungan adalah kualitas pembelajaran dan
Sudjana (2002:43) menambahkan ada tiga unsur dari kualitas pembelajaran
yang berpengaruh dari hasil belajar yaitu, kompetensi guru, karakteristik
kelas, dan karakteristik sekolah. Guru diyakini sebagai salah satu faktor
dominan yang menentukan tingkat keberhasilan siswa dalam mencapai hasil
pada proses pembelajaran.

Menurut Ismail (2009;37) Kebanyakan anak-anak suka bermain games
baik di sekolah maupun dirumah mereka sendiri kebanyakan dari mereka
sangat suka memainkannya baik melalui komputer maupun handphone.
Mereka beralasan bahwa games dapat dijadikan alat untuk refreshing saat
suntuk dalam belajar. Namun dalam kenyataanya mereka banyak memainkan
games yang tidak bermanfaat untuk menambah ilmu pengetahuannya dan

malah menjadikan ketagihan sehingga lupa untuk belajar. Bahkan, beberapa



siswa sengaja membawa laptop ke sekolah hanya untuk online dan
bermain games selain untuk kegiatan belajar.

Penerapan games untuk media pendidikan atau yang disebut education
games bermula dari perkembangan video games yang sangat pesat dan
menjadikannya sebagai media alternatif untuk kegiatan pembelajaran. Games
education berbasis simulasi didesain untuk mensimulasikan permasalahan
yang ada sehingga diperoleh esensi atau ilmu yang dapat digunakan untuk
menyelesaikan permasalahan tersebut. games simulasi dengan tujuan
education ini dapat digunakan sebagai salah satu media education yang
memiliki pola pembelajaran learning by doing.

Berdasarkan pola yang dimiliki oleh games tersebut, pemain dituntut
untuk belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang ada. Status
games, instruksi, dan tools yang disediakan oleh games akan membimbing
pemain secara aktif untuk menggali informasi sehingga dapat memperkaya
pengetahuan dan strategi saat bermain.

Berdasarkan hasil observasi peneliti selama 2 minggu pada tahun
ajaran 2013/2014 di sekolah SMP 3 Rambatan kepada guru mata pelajaran
IPA tepatnya saat penilaian hasil ujian semester ganjil, proses pembelajaran
IPA masih kurang baik, hal ini dibuktikkan dengan nilai rata-rata siswa pada
ujian semester ganjil tahun 2013/2014 masih rendah dibawah KKM (kriteria

ketuntasan minimal) adalah 70.



Tabel 1. Hasil nilai ujian semester ganjil tahun 2013/2014 pada mata
pelajaran IPA

No Kelas Jumlah Siswa | Rata-rata kelas
1 VI A 20 62
2 VIII B 21 63
3 VIl C 22 69
4 VIID 23 65
5 VIIIE 20 70

Sumber : Guru mata pelajara IPA SMP 3 Rambatan

Dari hasil wawancara peneliti dengan siswa di SMP 3 Rambatan penyebab
dari rendahnya hasil belajar siswa tersebut antara lain dimana pembelajaran
masih bersifat ceramah,guru hanya mencatat dipapan tulis dan menyuruh siswa
mencatat dibuku catatan, siswa hanya mengandalkan guru dan guru hanya
mengandalkan buku paket dan lembar kerja siswa (LKS) sebagai panduan
selama mengajar jadi seolah-olah siswa hanya menerima materi pelajaran dari
guru, sedangkan pelajaran IPA lebih bersifat toeri yang akan menyebabkan siswa
cepat bosan dalam mengikuti pembelajaran, dan juga siswa ingin dalam
pembelajaran ada suatu permainan selama proses pembelajaran agar mereka
tetap semangat mengikuti pelajaran IPA tersebut.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan siswa di SMP N 3
Rambatan diharapkan mampu membuat suatu konsep mata pelajaran IPA
menjadi lebih menarik yang pada akhirnya dapat menambah motivasi serta
dapat menumbuhkan minat siswa untuk mempelajari mata pelajaran IPA

tersebut dengan menggunakan media pembelajaran games amplop berhadiah



sebagai alat belajar yang dapat menyebabkan siswa tidak cepat bosan pada

saat belajar dikelas jadi peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul

“Pengaruh Penggunaan Games Amplop Berhadiah Terhadap Hasil Belajar

Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VIII SMP N 3 Rambatan”.

B. Identifikasi Masalah

Dari berbagai fenomena yang telah di ungkapkan pada latar belakang

masalah di atas, dapat diidentifikasi masalah sebagai berikut:

1.

2.

Pembelajaran masih bersifat ceramah.

Guru hanya mencatat dipapan tulis dan menyuruh siswa mencatat
dibuku catatan.

Guru hanya mengandalkan buku paket dan lembar kerja siswa
(LKS)

Pembelajaran menggunakan media games amplop berhadiah.

Hasil belajar siswa dari 5 lokal kelas VIII hanya 1 lokal yang
mencapai nilai (Standar Ketuntasan Belajar Minimum) SKBM

yaitu 70.

C. Batasan Masalah

Dari berbagai permasalahan yang diungkapkan pada identifikasi

masalah maka peneliti membatasi masalah pada:

1.

Penelitian dilakukan hanya pada mata pelajaran IPA kelas VIII di

SMP N 3 Rambatan



2. Pembelajaran yang digunakan dalam penelitian adalah
menggunakan media games amplop berhadiah.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka rumusan
masalah pada penelitian ini adalah Apakah penggunaan media games
amplop berhadiah ini memberikan pengaruh yang signifikan terhadap
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA di kelas VIII SMP N 3
Rambatan?
E. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui sebarapa besar
pengaruh media games amplop berhadiah terhadap hasil belajar siswa pada
mata pelajaran IPA di kelas VIII SMP N 3 Rambatan.
F. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada
semua pihak:
1. Bagi siswa, akan dapat menciptakan situasi belajar yang menyenangkan
(fun), sehingga lebih serius dan semangat dalam belajar.
2. Bagi guru, menjadikan games amplop berhadiah ini sebagai media dalam
mengajar siswa dikelas.
3. Bagi peneliti, penerapan media games amplop berhadiah ini dalam
pembelajaran dapat bermanfaat masukan pengatahuan dalam rangka

peningkatan hasil belajar siswa di SMP N 3 Rambatan.



