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ABSTRAK

Amalia Zahroh (2013) . “Pengembangan Media Pembelgjaran Biologi Berbasis Windows
Movie Maker Untuk Meningkatkan Hasil Belgar Siswva Kelas
VII SMPN 1 Sumber*.

Media pembelgaran merupakan salah satu unsur penting dalam pembelgaran.
Secara umum fungsi media pembelgjaran adalah untuk memperlancar interkasi antara guru
dengan siswa sehingga kegiatan pembelgjaran lebih efektif dan efisien. Permasal ahan yang
ada di SMP Negeri 1 Sumber seringnya guru menyampaikan materi dengan metode
expository yang membuat siswa jenuh dalam pembelgaran, serta belum pernah
digunakannya media lain seperti Windows Movie Maker.

Penelitian ini  bertujuan untuk mengetahui tahapan pengembangan media
pembelgaran Windows Movie Maker dengan desain Research and Development pada
pokok bahasan Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan di kelas VII SMP Negeri 1
Sumber, untuk mengetahui perbedaan hasil belgar antara kelas yang menggunakan media
Windows Movie Maker dengan kelas yang tidak menggunakan media Windows Movie
Maker, dan untuk mengetahui respon siswa terhadap penergpan media pembelgaran
Windows Movie Maker.

Pendekatan dalam menyusun skripsi ini menggunakan pendekatan kuantitatif, data
yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah data empirik dan data teoritik. Sedangkan
teknik pengumpulan data dengan menggunakan test, angket dan dokumentasi. Penelitian
ini menggunakan teknik purposive sampling. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas VII SMP Negeri 1 Sumber yang berjumlah 232 siswa. Sampel yang diambil
sebanyak 58 siswa, 29 siswa kelas VII B sebagai kelas eksperimen, dan 29 siswa kelas V11
A sebaga kelas kontrol. Media pembelgjaran Windows Movie Maker ini dikembangkan
dengan menggunakan Research and Devel opment yaitu dengan tahapan Pra pengembangan
media, Pengembangan M edia, dan Penerapan Media.

Hasil dari penelitian ini adalah analisis data dilakukan dengan uji prasyarat analisis
yaitu menguji normalitas dan homogenitas dilanjutkan dengan uji hipotesis yaitu dengan
uji t. Hasll validas dari segi materi, media sudah termasuk kriteria sangat kuat dengan
prosentase 84% dan dari segi media dengan prosentase 80%.

Berdasarkan hasil dari uji t terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belgar
siswa yang menggunakan media Windows Movie Maker dengan yang tidak menggunakan
media Windows Movie Maker. Dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Hal ini didukung
dengan respon siswa yang positif terhadap media pembelgaran Windows Movie Maker
dengan nilai rata-rata 80.4%.
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Kata kunci: Pengembangan Media Pembelgjaran, Windows Movie Maker
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Proses kegiatan belgjar menggjar tidak pernah lepas dari interaksi antara guru
dengan siswa. Tujuan dari interaksi ini adalah untuk mencari makna bersama yaitu
penguasaan materi pembelgjaran. Interaksi tersebut dapat dibantu dengan
menggunakan media pembelgaran. Tujuan dari penggunaan media tersebut adalah
sebagai pembawa pesan atau informasi kepada siswa. Seorang guru harus tepat dalam
memilih media pembelgaran karena hal tersebut merupakan faktor utama
mengoptimalkan hasil pembelgjaran. Dalam memilih media pembelgjaran yang tepat,
seorang guru harus memepertimbangkan berbagai landasan agar media yang dipilih
benar-benar sesuai dengan tingkat pemahaman, kemampuan berpikir, psikologis dan
kondisi sosial siswa. Jika seorang guru tidak tepat dalam pemilihan penggunaan media
yang tidak sesuai dengan kondis anak, hal tersebut dapat menyebabkan tidak bisa
berfungsinya media secara optimal.

Seorang guru harus mampu mengembangkan media pembelgaran dalam era
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teknologi dan informasi. Dengan demikian, seorang guru dituntut untuk kreatif,
inovatif dan mampu membuat bahan gjar yang komunikatif. Ketepatan dalam memilih
atau menentukan media pembelgaran yang tepat dapat membantu siswa untuk

mencapal kompetensi pembelgjaran. Melalui penggunaan media pembelgaran, waktu
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yang digunakan dalam proses pembelgaran semakin efektif, serta siswa dapat
menerima materi yang diberikan guru secaralebih optimal.

Seiring dengan kemagjuan di bidang ilmu pengetahuan dan teknologi, terutama di
bidang perangkat lunak akhir-akhir ini secara langsung maupun tidak langsung dunia
pendidikan di Indonesia menuai dampaknya. Dampak positif dari kemajuan ini antara
lain mulal tersedianya software yang dapat dimanfaatkan untuk pengembangan media

pembelgaran berbasis komputer di sekolah. Akan tetapi, penggunaan media
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pembelgjaran berbasis komputer di Indonesia dapat dibilang masih belum banyak
digunakan. Komputer masih dipandang sebagai aa menyelesaikan urusan
administrasi, seperti menulis soal-soa ujian, merekap nilai-nilai soal ujian dan

kegiatan-kegiatan yang jauh dari pengembangan kualitas pendidikan itu sendiri. Hal

ini disebabkan oleh keterbatasan kemampuan serta kesempatan yang dimiliki oleh
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guru dalam mengantisipasi perkembangan di bidang sains dan teknologi khususnya
perangkat lunak komputer sebagai media pembelgjaran.

Mata pelgjaran Biologi merupakan wahana untuk meningkatkan pengetahuan,
keterampilan, sikap, dan nila serta tanggung jawab sebagal seorang warga negara
yang bertanggung jawab kepada lingkungan, masyarakat, bangsa dan negara. Biologi
berkaitan dengan cara mencari tahu dan memahami tentang alam secara sistematis,
sehingga biologi bukan hanya sekedar penguasaan kumpulan yang berupa fakta,
konsep, atau prinsip sgja tetapi juga merupakan proses penemuan. Bagaimana siswa
menemukan fakta bahwa pencemaran dan kerusakan lingkungan dapat membahayakan
kehidupan manusia bahkan mematikan. Dalam proses pembelgjaran kadang-kadang
siswa tidak mengerti apa yang dijelaskan oleh guru dan ingin lebih mengetahui apa
yang sebenarnya terjadi ketika limbah-limbah mencemari perairan. Misanya
bagaimana insektisida dapat mengkontaminasi ekosistem perairan? Apa yang terjadi
jika CFC digunakan secara berkala? Bagaimana bisa CFC mempengaruhi |apisan
ozon? Merekatidak pernah melihatnya.

Dibutuhkan media pembelgjaran untuk menjelaskan apa yang sebenarnya terjadi,
dan menarik perhatian siswa untuk belgar. Pemilihan media disesuaikan dengan
tingkat perkembangan anak dan konsep yang akan digjarkan agar siswa lebih mudah
memahami pelgaran yang digjarkan dan tidak menimbulkan kebosanan.

Hasil observas awal keadaan siswa kelas VII yang selama pembelgaran
berlangsung menggunakan metode expository dimana guru menjadi  pusat
pembelgaran selain itu juga kurangnya guru memanfaatkan media pembelgaran
seperti Windows Movie Maker, karena meski sudah tersedianya infokus dan ruang
multimedia, guru masih sering menggunakan media Power Point, hal ini menunjukkan
bahwa siswa kurang bersemangat dalam menerima pelgaran dan menimbulkan
kejenuhan.

Berdasarkan kenyataan tersebut di atas, maka perlu dilakukan perbaikan dalam
kegiatan pembelgjaran agar nilai siswa meningkat. Masalah-masalah dalam proses
pembelgaran seperti kglenuhan dan kurangnya semangat siswa, serta perhatian siswa
yang rendah karena mengantuk perlu segera diatasi. Untuk masalah pelgaran Biologi
berada di akhir jam pelgaran yang kebanyakan siswa merasa mengantuk, tidak
mungkin memindahkan jam pelgaran Biologi ke jam pelgaran lain karena akan
mengganggu jadwal pelgjaran lain. Oleh karena itu harus diberikan solusi terhadap
masalah-masalah di atas. Salah satu solusi pemecahannya adalah dengan penggunaan



media dalam pembelgaran. Media yang digunakan dapat menarik siswa untuk
semangat belgar. Media banyak macamnya, salah satunya adalah media Windows
Movie Maker, yang merupakan salah satu contoh pemanfaatan teknologi dalam
menunjang proses pendidikan. Media yang berisfat video ini dapat meningkatkan
semangat dan perhatian siswa untuk belgar, sehingga gangguan dalam kelas dapat
diminimalisir, demikian juga bagi siswa yang mengantuk, akan membuat mereka
tergerak untuk memperhatikan pelgaran. Serta penggunaan media pembelgaran
tersebut berisikan visuadisasi yang menarik dan mudah dioperaskan tanpa
mengesampingkan unsur hiburannya.

Windows Movie Maker menyediakan efek-efek video, efek transisi, dan fungsi
editing yang cukup lengkap, dan dapat pula menambahkan background musik atau
menambahkan narasi untuk memperindah movie yang dibuat (Isroi, 2005 : 2).
Meskipun Movie Maker bukan software video editing profesiona, namun fitur-fitur
yang dimilikinya sudah cukup untuk membuat sebuah movie dengan efek-efek yang
sangat menarik dan dapat memberikan hasil yang cukup memuaskan.

Berdasarkan pemaparan di atas, diharapkan proses kegiatan pembelgaran

dengan menggunakan media Windows Movie Maker akan mampu mencapai tujuan

a6
)
X
@)
=
=
O
TS
) =
~ iy
O]
=l ©
ol
= o
=

a [P
= O
= o
=1 S
C
=] =
%
cclz
=3
g_
2
= C
s
[
=
@)
=
[0
o
o)
=

belgjar. Penggunaan Windows Movie Maker sangat cocok diterapkan pada pokok
bahasan pencemaran dan kerusakan lingkungan, dalam materi pencemaran dan

kerusakan lingkungan banyak fakta menarik didalamnya, sehingga membutuhkan
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media yang terdapat gambar maupun video juga narasi untuk menyampaikan materi
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ini dan diharapkan hasil belgjar siswa akan meningkat dan akan membangkitkan minat
siswauntuk lebih aktif berinteraksi dengan guru.

Berdasarkan permasalahan yang dikemukakan di atas, maka penulis tertarik
untuk mengadakan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Biologi Berbasis Windows Movie Maker Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
KelasVIlI SMPN 1 Sumber”
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B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka rumusan
masal ah dalam penelitian ini dibagi menjadi dua tahapan, yaitu:
1. ldentifikas Masalah
Masalah-masalah yang terdapat pada siswa kelas VII antara lain kejenuhan
siswa sedlama pmbelgaran berlangsung, kurangnya semangat siswa dalam
menerima materi pembel gjaran, serta rendahnya perhatian siswa.
a. Wilayah Pendlitian
Wilayah penelitian dalam skripsi ini adadah Pengembangan Media
Pembelgjaran Biologi Berbasis Windows Movie Maker.
b. Pendekatan Penelitian
Pendekatan yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif.
c. JenisMasaah
Jenis masalah dalam penedlitian ini yaitu guru jarang menggunakan media
berbasis komputer dan bagaimana pengembangan media pembelgaran
Windows Movie maker daam meningkatkan hasil belgar siswa pada
pokok bahasan Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan di Kelas VII
SMPN 1 Sumber.

2. Pembatasan Masalah
Agar pendlitian terarah dan dapat mencapai sasaran maka perlu adanya batasan
masalah dalam penelitian ini yaitu :

1) Pendlitian ditekankan pada penggunaan media Windows Movie Maker
yang dibuat untuk mendukung terciptanya proses pembelgaran yang
interaktif.

2) Pendlitian ini dilaksanakan pada mata pelgaran Biologi pokok bahasan
Pencemaran dan Kerusakan Lingkungan.

3) Variabel yang diukur adalah aspek afektif dengan menggunakan Tes,
dan aspek kognitif diukur dengan menggunakan angket respon siswa
terhadap media pembel gjaran Windows Movie Maker



3. Pertanyaan Pendlitian

1) Bagaimana tahapan pengembangan media pembelgaran Windows
Movie Maker pada pokok bahasan Pencemaran dan Kerusakan
Lingkungan di Kelas VII SMPN 1 Sumber?

2) Seberapa besar peningkatan hasil belgar siswa antara kelas yang
menggunakan dan yang tidak menggunakan media pembelgaran
Windows Movie Maker pada pokok bahasan pencemaran dan
kerusakan lingkungan di Kelas VIl SMP Negeri 1 Sumber?

3) Bagaimana respon siswa terhadap pembelgjaran yang menggunakan
media Windows Movie Maker pada pokok bahasan Pencemaran dan
Kerusakan Lingkungan?

C. Tujuan Pendlitian
Sesuai dengan masalah yang diteliti, maka tujuan penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Mengetahui bagaimana tahapan mengembangkan media pembelgaran
Windows Movie Maker pada pokok bahasan Pencemaran dan Kerusakan
Lingkungan di Kelas VII SMPN 1 Sumber.
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2. Mengetahui peningkatan hasil belgjar siswa antara kelas yang menggunakan
dan yang tidak menggunakan media pembelgaran Windows Movie Maker
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pada pokok bahasan pencemaran dan kerusakan lingkungan di Kelas VI
SMP Negeri 1 Sumber.
3. Mengetahui respon siswa terhadap pembelgaran yang menggunakan media
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Windows Movie Maker pada pokok bahasan Pencemaran dan Kerusakan
Lingkungan di Kelas VII SMPN 1 Sumber?

D. Manfaat Penelitian
1. Bagi Siswa
Siswa kelas VII SMPN 1 Sumber dapat meningkatkan hasil belgjarnya
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melalui pengembangan media Windows Movie Maker.

2. Bagi Guru

Guru memperoleh wawasan yang baru tentang penggunaan media Windows

Movie Maker serta guru dapat memperoleh informasi dalam memilih



aternatif media pembelajaran agar dapat mengaktifkan siswa dalam proses
belgjar mengajar.

3. Bagi Lembaga Pendidikan
Sebagai bahan masukkan untuk peningkatan mutu pendidikan serta
memperkaya hasanah pembelgjaran pencemaran dan kerusakan Lingkungan
dengan menggunakan media pendidikan di SMPN 1 Sumber.

E. Tinjauan Pendlitian Terdahulu

Penelitian sebelumnya pernah dilakukan oleh Agil Fuadi dengan mengangkat
judul “Pengaruh Pembelgjaran Dengan Media Windows Movie Maker Terhadap
Peningkatan Penampilan Free-Throw Pada Medium Shooting Dalam Permainan
Bola Basket Pada Siswa Sman 1 Sidarga’. Dalam penelitiannya menggunakan
kelas control dan kelas eksperimen. Pada kelas eksperimen digunakan media movie
maker sedangkan kelas kontrol tidak menggunakan media movie maker yang
masing-masing dilaksanakan sebanyak 3 kali dalam seminggu, hasil penelitian
menunjukkan adanya perbedaan antar prestas dari kedua kelompok sebelum dan
sesudah diberi perlakuan dengan dan tanpa menggunakan Windows Movie Maker.

Penelitian oleh Rifatul Mahmudah dengan judul “Peningkatan Hasil Belgar
Siswa Dengan Menggunakan Multimedia Berbasis Movie Maker Di Sekolah
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Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan aktivitas guru dan siswa
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dalam penggunaan multimedia berbasis movie maker, hasil belgar siswa, serta
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kendala-kendala dan cara mengatasinya. Penelitian ini merupakan pendlitian
tindakan kelas (PTK) sebanyak dua siklus. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan multimedia berbasis Movie Maker dapat meningkatkan hasil belgar
siswa pada mata pelgjaran IPA di Sekolah Dasar.

Demikian juga penditian oleh Gustina Panjaitan dengan judul Pengaruh
“Penggunaan Media Berbasis Komputer (Windows Movie Maker) Pada Genius

Learning Strategy Terhadap Hasil Belgar Kimia Siswa Pada Pokok Bahasan
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Koloid“. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pengunaan media
berbasis komputer (Windows Movie Maker) pada genius learning strategy terhadap
hasil belgar kimia siswa. Hasil analisis data diperoleh rata-rata hasil belajar kelas

eksperimen | sebesar 72,05 dan rata-rata hasil belgar siswa kelas eksperimen |1
sebesar 65,78. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh penggunaan media
berbasis komputer (Windows Movie Maker) pada Genius Learning Strategy
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terhadap hasil belgjar kimia siswa pada pokok bahasan koloid. Rata-rata hasil
belgjar siswa yang mendapatkan pembelgjaran menggunakan media berbasis
komputer (Windows Movie Maker) pada Genius Learning Strategy lebih tinggi
daripada hasil belgar siswa yang digar dengan Genius Learning Strategy tanpa

media berbasis komputer (Windows Movie Maker)

. Kerangka Berfikir

Proses belgjar menggjar pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu
proses penyampaian pesan dari sumber pesan melaui saluran/media tertentu ke
penerima pesan. Pesan, sumber pesan, saluran/media dan penerima pesan adalah
komponen-komponen proses komunikasi. Pesan yang akan dikomunikasikan adalah
isi garan atau didikan yang ada dalam kurikulum. Sumber pesannya bisa guru,
siswa, orang lain ataupun penulis buku dan produser media. Penyalurnya adalah
media pendidikan dan penerima pesannya adalah siswa. Dalam komunikas sering
timbul dan terjadi penyimpangan-penyimpangan sehingga komunikasi tersebut
tidak efektif dan efisien, antara lain disebabkan oleh adanya kecenderungan
verbaisme, ketidakpastian siswa kurang minat belgjar, kegairahan siswa yang
menurun sehingga hasil belgar siswa tidak maksimal. Salah satu cara untuk
mengatasi keadaan demikian ialah penggunaan media secara terintegras dalam
proses belgjar mengagar, karena fungs media dalan kegiatan tersebut dapat
meningkatkan keserasian dalam penerimaan informasi.

Pada mata pelgaran Biologi sangat berkesinambungan antara alat
pengajaran atau media dalam proses pembel g arannya guna menunjang hasil belgar
siswa. Pada pokok bahasan pencemaran dan kerusakan lingkungan terhadap konsep
yang abstrak seperti penipisan lapisan ozon, efek rumah kaca, dan hujan asam
sehingga diperlukan media untuk menyampaikan materi ini. Melalui penggunaan
Windows Movie Maker, konsep yang abstrak tersebut bisa digambarkan dengan
nyata sehingga siswa mampu menguasai konsep tersebut dan hasil belgjarnya pun
dapat meningkat.

Kerangka berpikir dapat juga dilihat dari bagan berikut ini :
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W\ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
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