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1.1. Latar Belakang Masabah 

Pener.!p8JI pembelajaran interaktif deogan komputer menjadi salah 

satu va•iasi penggunaan media pembelajaran modem yang mampu 

mcningkatkan hasil belajar siswa. Pembelajaran dcngan komputer berfungsi 

baik sebagai a!at komunikasi da!am menyampaikan materi pe!ajaran 

(Situmorang dan Sinaga, 2006). Penelitian Dori dan Barak (2003: 1087) 

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan media 

komputer lebih tinggi daripada pcserta didik yang menerima pembelajaran 

tanpa media ko mputer. 

Komputer dikemba!lglcan pada tahun 1950 dan penelitian 

pembelajaran menggunakan komputer baru dirintis pada tahun 1960 

(Sudjana dan Rivai, 200 I: 136). Pernbelajaran dengan menggUllakan 

komputer memba\03 dampalc pada peningbtan basil belajar sisWll. 

Peningkatan ini disebabkan oleh aktivitas belajar dengan menggunakan 

media komputer rncmbuat siswa bergairah, rnenaruh rninat yang besar untuk 

belajar aktif dan dapat rnernbangkitkan motivasi belajar siswa (Miarso, 

1986: I 11). 

Sebelum teknologi komputer berlcembang proses pembelajaran 

berlangsung dengan guru berpcran sebagai satu-satunya sumber bell\iar dan 

me~adi pusat tem,pat bertanya (TirtarahaJja dan Sulo, 2005: 253). Pada saat 

ini, guru lidak l~~ogi belpes111 soper~i itu, molainkan guru harus menjadi 

fasilitator bagi siswa untuk mendapatkan ilmu pengetahuao. Guru harus 

mendorong siswa untuk berusaha mendapalilan ilmu dan aktif dalam 

pembelajaran. lni menuntut guru untuk mampu memilih mctode 

pembelajaran yang tcpat dan sesuai dcngan materi pclajaran sehingga s iswa 

mendapatkan lwi I belajar optimum. 
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Teknologi komputer membawa dampak positif pada aplikasi proses 

pembclajaran. Pimnti luoak dan piranti kerns komputcr didesain untuk 

memaksimalkan aktifitas bclajar mengajar. Media komputer dapat 

menyam.paikan bah:lll ajar secara langsung kepada para siswa melalui cara 

berinteraksi dengan mata pelajaran. yang telah disusun dalam sistem (Arsyad, 

2007: 31 ). Media komputer seperti program eXe learning merupakan safah 

satu media yang merancang bahan ajar kimia dalam tampilan menarik dan 

mudah dipahami siswa. Pada media eXe leoming, guru dengan mudah 

memasukkan teks, gambar behkao video bahan ajar ke dalam halarnan yang 

tersedia dan secara O(omatis terbeutuk daftar isi yang link pada semua 

halaman. 

Proses pembelajaran sains khususnya kimia yang monoton dan 

kurang menarik, menjadi salah satu masalah yang menyebablcan rendahnya 

hasil befajar siswa. Proses pembelajaran belum memacu kemampuan 

berpildr siswa (s.njaya, 2007). Pmelitian Siregar (2008) menemukao masib 

banyak guru kimia dalam kegiatan pembelajaran hanya dengan memberikan 

uraian, latihan menjawab soal dan dilanjutbn deftgan pemberian pdrerjaan 

nunah. Guru menyajikan matcri ajar tanpa mengcmbangkan keterampilan 

proses dan silcap ilmiah siswa. Melalui pembelajaran berbasis masaJah, 

siswa akan dipacu untuk aktif berpikir, berllomunikasi, mencari dan 

mengolab data, serta menarik kesimpulan dari epa yang dipelajarinyL 

Hasil be~• mencuvt Bloom dikategorilc.ln dalam riga ranab yaitu: 

kognitif, afel>tit: dan psikomotor. Untuk mengatasi rendahnya basil belajar 

1\Qilli\if si~ s\ah satu solusinya tmlah ~ ~akan media 

pembelajaran interaktif dengan komputer. Menurut Lee (2000) -'asan 

pemakaian komputer ~i modia pembeJ4.iaran adalab: pengalaman, 

motivasi, meningkatkan prestasi siswa. materi ajar yang otentik, interaksi 

yang lebih luas, lebib pnbadi, tidak terpaku pad& somber tunggal, dan 

pemahaman global. Dengan media komputer, siswa menjadi termotivasi 
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untuk belajar, dengan motivasi belajar yang tinggi akan mendoroog siswa 

untuk beru54ha mcngcrti suatu materi ajar hingga tuntas, dan ini akan 

meningkatkan basil belajar siswa. 

Kcmampuan kognitif siswa merupakan hal penting untuk dapat 

menguasai konsep bahan ajar kimia sebagai bagian dari pembelajaran sains, 

untuk itu perlu penerapan metode pembelajaran yang men~omodasi 

pencapaian penguasaan konsep materi ajar tersebut Penguasaan materi 

secara penuh oleh siswa dilalcukan dengan menampillcan materi ajar dalam 

bentuk masalab yang dapat mendorong dan melatih siswa untuk berusaha 

berpikir secara ilmiab. Menurut Cooper (2008) babwa pembelajaran berbasis 

~lab mampu mengembangbn kemampuan kognitif siswa yang 

merupakan fudamental untuk mengerti dan memahami konsep kimia. 

Adesoji (2008) berpcndapat bahwa, dalam proses pembelajaran sains perlu 

ada pemecahan masalall. Untuk dapar ~Mngmi sains, $iSWa diajarbn 

dengan metode pembef.l\iaran berbasis masalah. 

Hasil belajar kimia siswa yang rendah juga disebabkan kurangnya 

respon terbadap motivasi yang diberikan guru saat proses pcmbelajaran. 

Siswa lebih cenderung mengflalisl dan tidak aktif mencari infonnasi unruk 

membangun pemahaman mc:reka teotang konsep kimia. Sementara itu 

belajar bukanlab banya dengan men@llafal tetapi pcr\u ioteralui aotara siswa 

dan linglrungannya sehiqgga mendapatbn pengalaman (Suyanti, 2008: 99). 

Dalam proses be~ar tcrscbut si.swa sering mengalami masalah dalam 

penguasaan materi mu.lai dari maleri sederhana hiqgga matcri kompleks. 

M-lab siswa ~~ ~ hasil lxl~ar kimia l)e1:\u diC\IIi 

penyclesaiannya, salab sat\1 deopn metode pembelajaran bcfbasis m•sal•h. 

BerdasarlcAn basil wawanc.ara kepeda siswa di salah satu SMA 

swasta di Medan, 17 dari 31 siswa (S4,114%) menyatakan bahwa basil belajar 

kimi.a masih rendah. Nilai ~ kimi.a peda ujian scmestec di kelas Xl 

hanya meocapai 63,13 dengan n.il.ai tertinggi 73 dan nilai terendah 55. 
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Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) adalah 65, sehingga hanya 45,16% 

siswa yang dapat memenuhi standar ketuntasan belajar. 

Upaya peniogkatan basil belajar kimia siswa yang masih rendab, 

menuntut guru untuk menggunakan model pembelajaran yang tepat. Untuk 

mengoptimalkan pembclajaran kimia, maka guru harus bisa menyesuaikan 

lcebutuhan siswa dan peri<embangan teknologi dalaro menciptaka.n hasil 

belajar yang lebih batK. salab satunya denpn menglcombinasikan model 

pembelajaran berbasis masalah dengan menggunakan media tXe ltl01'71iJtg 

dalam menyajikan baban ajar. Berdasarkan uraian yang Ielah dikemuhkan 

di aw maka perlu dilalculcan peneiitian pengaruh media eXe teaming dalam 

Jl'ffibelajarao bcrbasis masalah tetbadap basil belajar siswa pada polcok 

bahasan laju reaksi. 

1.2. fdeadtlkul Mualala 

Berdasarlcan Jatar belakang masalab yang telab dikemukakan di atas, 

maka dibuat identifikasi masalah: 

I. Siswa lturang meoguasai koosep bahan ajar yang meoyebablcan hasil 

belajar siswa mssih rendah. 

2. Metode pembelajaran yang monotoo dan lturang menarilt menyebablcan 

hasil belajar sbwa JUOdah. 

3. Media komputer masih jarang digunakan dalam proses pembelajaran. 

4. Model pembelajarao denpn media komputcr mas.ih jarang diterapkan di 

dalam kclas. 

S. Modi• ex.~ lwmlng <la\Nn pembeWwnn \xrt>osi$ mM~~IMI seb&a-i 

•ttcmanf model pembe~ untuk mcoingh•hn hasil belajar sisw.. 

1.3. Pembatasaa M.asalab 

Dalam penelitian ini m•safah dibmsi pada: 
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l . Media kompurer sebagai alat bantu dalarn menyampailcan bahan ajar ada 

dalam bcntuk power point. flash, canuasla, frontpages, eXe learning, 

dan lain sebagainya. Media eXe learning merupak.an program yang 

menyusun bahan ajar bcrbasis web, tanpa perlu mcnguasai html. Matcri 

ajar dalam bentuk teks, gambar, dan video dengan mudah dimasukkan 

ke daWII h&Wnan yang telah tersedia dan akan link pada setiap topik 

baban ajar yang telah disu.sun. Soal latiban yang dirancang peda e.Xe 

leaming bersifat intersktif. Bahan ajar menjadi lebih mudllh dipahami 

siswa dan ditambah dengan tampilan bahan ajar sangat menarik akan 

~numbuhkan motivasi siswa untuk lebih giat belajar. Untuk 

menyamJ)41ikan bab8Jl ajar bpada siswa dapat dilakukan dengan 

menggunabn metode pembelajaran seperti metode demonstrasl, 

inkuiri, kooperatif, kontebtual, pembelajaran berbasis masalah, dan 

sebagainya. Pada pembelajaran berbasis masalah, siswa dibelajarkan 

untuk memecahkao masalah :Secara teraropil dan melatih kemampuan 

berpikir llrilis. Siswa menjadi mampu mencapai pcngetahuan pada level 

yang lebib tinggi dan basil be'lajamya menjadi meninglcat. Betdasarkan 

hal tersebut diabSS maka pada penelitian ini dibabSSi pada media eXe 

leanoing dalam pembelajaran pembelajaran bcrbasis masalah. 

2. Motivasi sebegai doroogan mc.ntal yang m~ dan 

mengarahkan perilaku siswa untuk memperoleh pengetahuan. Motivasi 

belajar siswa dapat dilihat dari motivasi be/ajar awal dan akbir yang 

diperolcb dati pengisian kuesioner motivasi belajar olch siswa sebelum 

dan ~SIIdtlb. pembei~M\11\. ~ penolitil!n ini 11i~tasi 1)4114 pen&l'f\lh 

motivasi awal be~ar siswa t:erbadap basil bell\iar siswa. ~ik yang 

dibelajarlc.tn dengan media eXe Jeanrillg dalam pembel~aran berbasis 

masalah !NUpun taopa media 

3. Media e.Xe learning dalem pembe~aran befbasis masalah merupakan 

model pembelajaran yang dapat memeogaruhi basil belajar siswa. Siswa 
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yang dibelajarkan dengan media eXe learning akan menumbubkan 

motivasi belajar siswa yang lebill tinggi dibandingkan dengan tanpa 

media. Motivasi sebagai penggerak dalam usaha belajar a.kan 

berpengarull pada pencapaian hasiJ belajar. Siswa yang memiliki 

motivasi belajar tinggi akan memberi basil belajar yang lebih baik 

daripada siswa dengan motivasi belajar rendah. Unruk mengetahui 

bubuogan antanl model pembelajaran dengan motivasi, maka penelitian 

ini dibetasi pada interaksi antara media eXe leaming dalam 

pembelajaran berbesis masalah dengan motivasi da1am memengarub.i 

hasil belajar siswa. 

4. Hasil bellljar menjadi tolok ulrur keberhasilan proses pembelajaran. 

Hasil belajar meliputi ranah kognitif, afektif dan psikomotor. Hasil 

belajar ranah kognitif bei'Qitan dengan perbatian. pengembangan 

kapabilitas dan keterampi'-n intelekrual. f'l!da penelitian ini hasil belajar 

siswa dibatasi pada ranab k<lgnitif yang meliputi: peogetahuan (C1) , 

pemahaman (~), penerapan (C3), dan analisis (C,). 

S. Aspek motivasi belajar siswa meliputi: barapan untuk berhasil dalam 

belajar, usaha ketaS unruk befl\iar, tanggung jawab dalam belajar, solusi 

unruk meraib basil yang lebih baik, ketidak-khwaliran akan kegagatan. 

dan berusaha mencari so\usi UDtuk memccahlw\ masalah. Pada 

peoelitian ini dibatasi pada aspek yang peoingkatannya lebih tinggi 

setelah dibellliarkan deogan media eXe leanril!g dalam pcmbelajaran 

berbasis masalah. 

1.4. Romusaa Mualab 

Bcrdasarkan batnsan mas;alah tersebut diatas, maka yang menjadi 

rumusan masalah dalam penelitin ioi adalah : 
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I. Apakah basil belajsr siswa yang dibelajarkan dengan rnedin eXe 

learning dalarn pcrnbelajaran berbasis rnasalah lebib tinggi dari 

pcmbelajaran berbasis masalah tanpa media eXe learning'/ 

2. Apakah terdapat pcngaruh rnotivasi belajar si~wa temadap hasil belajar 

siswa? 

3. Apakah terdapat interalcsi antarn media eXe learning dalarn 

pembelajaran betbasis masalah deogan motivasi dalam rnemengaruhi 

basil bela jar si.swa? 

4. Ranah kognitif apakah yang lebih dominan dikuasai siswa setelah 

dibell\iartan dongan media eXe learning dalam pernbelajaran bemasis 

masalah? 

5. Aspek motivasi belajar siswa apakah yang pcningkatannya lebih tinggi 

setelah dibelajarbn dengan media eXe learning dalam pcmbelajaran 

berbasis masalah? 

1.5. Tajaaa Peaditiaa 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah 

mcndapatkan infomtasl untuk mengeCllhui: 

I. Hasil belajar siswa yang dibelajarican dengan media eXe learning dalam 

pembelajaran betbasis masalah. 

2. Pengaruh motivasi belajar siswa temadap basil belajar siswa. 

3. lnteraksi aa14111 media eXe Jeantilfg dalam pembelajaran berbasis 

masalah dengan rnotivasi bell\iar siswa dalarn memengaruhi basil belajar 

Si$Wl\. 

4. R.anah kognitif yang lebih dominan dikuasai oleh siswa setelah 

dibelajarl<an dengan media eXe leamlng dalam pembell!jaran berbasis 

masalah. 
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S. Aspek motivas i belajar siswa yang peningkatannya lebih tinggi sctelah 

dibelajarkan dcngan media eXe leanring dalam pembclajaran berbasis 

nwalah. 

1.6. Manful Peaetitia.n 

Kegunaan atau manfaat yang dapat diperoleh melalui penelitian ini 

adalah: 

I. lnformasi yang diperoleb dari hasil pmelitian dapat dimanfaatkan untuk 

menggunakan media eXe leaffling dalam pembelajaran berbasis masalah 

dalam meningkatkan basil belajar siswa. 

2. M~b«ilwl gambaran bahwa motivasi belajar siswa yang tinggi dan 

rendah akan memengaruhi basil belajar siswa, selliQgga pendidik perlu 

memperhatiKan motivasi belajar siswa untuk mendapat basil belajar 

siswa yang lcbih baik. 

3. fnformasi tentang ranah kognitif yang lebih dominan dilcuasai s iswa 

dapat dimanfaatkan untulc menyusun materi ajar sesuai dengan 

kemampuan kognitif siswa. 

4. Aspelc motivasi yang peningbtannya lebih tir\ggi setelah mendapat 

pembclajaran dapat dijadikan acuan untuk mcnyusun bahan ajar sesuai 

dengan motivasi bela jar yang d imiliki oleh siswa. 

S. Secara praktis, dapat memberi kontribusi pada dunia pendidikan dalam 

menneang model pembelajaran yang tepat Secara teoritis, diharapkan 

dapat mcnambah khe.sanah pcmgetahuan khususnya yang beri<enaan 

dengan tcori-(C()fi model pembelajaran dan pengaruhnya terhadap hasil 

bel~ar \Qmia . 

1.7. Oefnili Operuioul 

Uotuk mengl'oindari penafsiran yang bcrbeda dalarn memahami suatu 

variabel yang ada pada peoelitian ini, maka perlu diberi definisi operasional 
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untuk mengklarifikasi hal tet"SCbut. Adapun definisi operasional dari 

pcnclitian ini adalah: 

I. Media eXe teaming mcrupakan alat bantu pembelajaran 

menggunakan komputer yang dirancaug untuk mengcmbanglcan dan 

mempublikasikan bahan ajar herbasis web taupa perlu penguasaan 

fiTML (W11rjana dan R8lZ8q, 2009). Media eXe teaming sebagai 

program yang pada halamannya di susun bahan ajar laju reaksi yang 

dilengkapi dengan gambar dan video yang memudahluln siswo 

memahami laju realcsi. Media eXe learning yang berisi bahan ajar 

laju ~aksi ditampilkan di depan kelas dengan bantuan LCD dan 

guru yang mengarahkan isi bahan ajar yang muncul di layar. Media 

eXe Jeomlng diberlalcu](an pada kelas eksperimen. 

2. Pembclajaran bcrbasis masalah atau Problem Based Learning (PBL) 

merupakan pembelajaran kooperatif dan berpusac pada ¥iswa 

(student centere4) yang proses pembelajaran disampaikan dengan 

memberikan permasalahan dunia nyata. Dalam memecahkan 

masalah, siswa secara bell<elompok dan berdiskusi menggunakan 

betbagai literatur untuk memaham i bahan ajar dan 

mempresentasikan hasil pcmbahasao kelompok. 

3 . Media eXe learning dalam pembclajaran berbasis masalah 

merupakan kegiatan pembclajaran dalam ouansa PBL, yang 

membentuk kelompok belajar dan mclll4llfaatk.an media komputer 

eXe learning sebagai sumber literatur bahan ajar yang mudah 

4ipabami sisw~. Me4ia eX~ lewning ~am JXmbclajmo b4:tbl\$is 
masalah merupakan varia bcl bcbas yang diterapkan di kelas 

eksperimen. 

4. Hasil bclajar merupakan tingkat kebcrbasilan siswa dalam 

memahami bahan ajar di se\:olah yang diayatakan dalarn skor yang 

diperolelt dari hasil tes (Nawawi, 1981). Hasil belajar siswa 
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dinyatakan dalam bentuk skor gain yang diperoleh dari uji tes 

scbclum pembclajaran (pretes) dnn uji lcs sctclah pembclajnrnn 

(posies}. Hasil belajar s.iswa mcrupakan pencapaian pemahaman 

siswa dalam ranah kogni~if p•dn (>Oknk bahas3n laju reahi. 



 

 


