{ BERDICTAICA
Mi'!,!fu PERPUSTAKAAN
URISHUH [AKASSAR

ANALISIS KECEPATAN BELAJAR SISWA DENGAN MENGGUNAKAN

MEDIA INTERAKTIF BERBASIS KOMPUTER

DI SMP NEGERI 23 BULUKUMBA

YA ATA R ASRAR

THITAN

R
K
0\

4

o
e
'

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN
2022




UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

LEMBAR PENGESAHAN

Skripsi ini atas nama MELATI, NIM 105311104517 diterima dan disahkan oleh
panitia ujian skripsi berdasarkan surat’ Kcputusan Kekior Universitas Muhammadiyah

Makassar Nomor: 417 TAHUN 4443 H/2022 M, Tanggal 23 Juli 2022, sebagai salah satu

syaral guna memperoleh gelar Shrjml:l Pendidikan puda Program Stwdi Teknologi

Pendidikan Jurusafi Tt Pendidikans# ikl tas. Remwian: dan lmu Peodidikan Universitas

Muhammadiyah Makassar oadf tanec 20772027
' "EEEKASSA&%

2. Ketua
3. Sekretaris

4. Penguji

4. Sadriana Ayu, S.Pd., M.Phil. (eenn 20NN o 20)

Disahkan Oleh:
Dekan FKIP Universitas Muhammadiyah Makassar




vvvvvv

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

PERSETUJUAN PEMBIMBING

Judul Skripsi . Analisis Kecepatan Belajar Siswa Dengan Menggunakan
Media Interaktil Berbasis Komputer di SMP Negeri 23
Bulukumba.

Mahasiswa yang bersangkutan:
Nama . MELATI

Stambuk

Program Studi

Jurusan
Fakultas

an dihadapan
tim pen Universitas

Diketahui oleh

Ketua Program Studi
_Feknologi Pendidikan

Dr. Muhammad Nawir, M. Pd.
NBM. 991323




UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR e e T
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN  fonil gt o uf
PRODI TEKNOLOG! PENDIDIKAN ik e e

PRSP r: EN |[PA—r

SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :
Nama

01 Juli 2022
uat Permohonan

NIM : 105311104517

iii




Lsakalory P ZOUM G b

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR g plimea b2y
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN bl gt i
PRODI TEKNOLOGI PENDIDIKAN Wl vt

a—a il e N Al o
SURAT PERJANJIAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama . MELATI
© 105311104
F gt —

41

P
kN
-

&

-2
A
L T

- & L

L = i

VoY o

s

01 Julr 2022
Perjanjian

MELATI
NIM : 105311104517




MOTTO
Tidak semua hal harus selalu lancar, mulus dan tanpa hambatan.

Terkadang ada beberapa hal yang memang terlihat payah dan sulit, itu semua

herjuang dan mencari solusi.

,‘pﬂ MUHAW

$ b ! | \\\\‘«lzh,///
) "%\“ NecE AN ”'/

Q
\‘5 _ °'..// =_®
| Kedakehwraireia

NDy s
\' // Jwg\\

~N) //’ql‘\‘\\\ . QQ?

43\ s
«o(/&\’@

Phaan DPN

i



ABSTRAK

Melati, 2022. Perbedaan Kecepatan Belgjar Siswa Dengan Menggunakan Media
Interaktif Berbasis Komputer di SMP Negeri 23 Bulukumba. Skripsi. Jurusan
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baik. Sedangkan mutu seorang pendidik sangat ditentukan oleh pemahamannya
tentang komponen, pendekatan, dan berbagai metode pengajaran vang diterapkan
dalam proses pembelajaran Pendidikan sebagai sesuatu yang memiliki bentuk

kegiatan manusia di dalam kehidupannya menempatkan sesuatu sebagai tujuan
vang hendak dicapai, baik tujuan vang dirumuskan itu bersifat abstrak sampai pada
rumusan-rumusan yang dibentuk secara khusus untuk mempermudah pencapaian
tujuan yang lebih tinggi. Banyak sekali kita jumpai hadist-hadist yang
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memerintahkan kepada kita agar berilmu dan berpendidikan. Hadits vang berkaitan

dengan pendidikan diantaranya sebagai berikut:
Akl 15 e 4 20 g e 8 il o ol 0

yang tersedia dapat di manfaatkan untuk keperluan pembelajaran, karena belum
tentu sesuai dengan rancangan pembelajaran yang disusun oleh guru, untuk
menunjang hal tersebut, perlu adanva media pembelajaran yang dapat membantu

proses pembelajaran dalam penyampaian informasi. Menampilkan langkah kerja

dan pengenalan media sangatlah membantu dalam penyampaian materi

pembelajaran.




Berdasarkan observasi awal peneliti di SMP Negeri 23 Bulukumba. Guru

belum memanfaatkan media pembelajaran yang seharusnya diaplikasikan dalam

proses pembelajaran, guru sebagai pelaku pembelajaran harus tahu persoalan

dipahami dan dapat digunakan untuk banyak kelas, Media interaktif dapat menjadi
media pembelajaran dengan menggunakan komputer schingga siswa dapat belajar
secara mandiri dan lebih leluasa dalam belajar, hal ini dapat mengoptimalkan
proses pembelajaran dan meningkatkan kualitas pembelajaran. Dalam pembuatan
media interaktif berbasis komputer ini peneliti menggunakan beberapa program
komputer yang telah tersedia seperti Microsoft Office Power FPoimt 2007,

Microsoft Word 2010, Adobe Photoshop. Program-program ini dapat dijadikan




sebagai alat untuk membuat media yang menarik bagi kebutuhan media
pembelajaran. Dengan menggunakan fitur-fitur yang terdapat pada program
komputer, kesulitan-kesulitan pada materi pelajaran dapat dikurangi. Pemahaman

konsep diawali dengan wacana kon il yang dimaksudkan untuk memotivasi
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vang dapat dilakukan dalam upaya pemanfaatan perkembangan teknologi dalam
kegiatan pembelajaran ialah dengan menerapkan pembelajaran berbasis komputer
dan pembelajaran berbasis multimedia. Pembelajaran berbasis komputer
merupakan program pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran
dengan menggunakan soffware komputer (CD pembelajaran) berupa program
komputer yang berisi tentang muatan pembelajaran meliputi, judul. tujuan, materi

pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran.




Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa dalam
pembelajaran berbasis komputer materi pelajaran akan disajikan dalam sebuah

program komputer yang akan memandu siswa secara individual untuk
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sampai 1a bisa menyelesaikan soal-soal tersebut dengan benar. Salah satu prinsip
dalam belajar yakni, adanya perbedaan individu, artinya siswa merupakan
individual yang unik, tiap siswa memilki perbedaan satu dengan vang lainnya.
Perbedaan ini akan berpengaruh pada cara dan hasil belajar siswa. Olch karena
itu, seorang guru harus mampu menciptakan kondisi belajar yang diharapkan
mampu melayani kebutuhan siswa sesuai dengan karaktenistiknya, salah satunya

ialah dengan penerapan pembelajaran berbasis komputer.



Dengan menerapkan pembelajaran berbasis komputer siswa dapat
memanfaatkan  komputer dalam memberikan bimbingan (tutor) dalam

pembelajaran serta dapat berinteraksi langsung dengan sistem komputer yang

telah dirancang oleh guru M < i tidak hanya berfokus pada

hasil belajar peserta didik au lambatnya peserta didik

Di SMP Negeri 23 Bulukumba telah tersedia fasilitas komputer yang

memadal untuk digunakan siswa dalam kegiatan pembelajaran yang dapat
digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi pelajaran. Penggunaan
teknologi komputer dalam kegiatan pembelajaran di sekolah ini telah dilakukan,

antara lain penggunaan aplikasi Microsofi Office Powerpoint untuk menampilkan

materi pelajaran dalam bentuk personal presentation, artinya guru memanfaatkan




powerpoint untuk mempresentasikan materi pelajaran. Namun, metode ini tidak
dapat memberikan umpan balik secara langsung schingga interaksi vang

ditampilkan hanya satu arah dan siswa tidak merasa tertantang dalam

pembelajaran tersebut. Oleh karem /\ mbelajaran berbasis komputer dapat

Berdasarkan beberapa permasalahan di atas, penulis ingin melakukan penelitian
berjudul “Anmnalisis Kecepatan Belajar Siswa dengan Menggunakan Media
Interaktif Berbasis Komputer Di SMP Negeri 23 Bulukumba™.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang penelitian di atas, maka permasalahan dalam
penelitian ini dapat dirumuskan, adalah bagaimana kecepatan belajar siswa



dengan menggunakan media interaktif berbasis komputer di SMP Negeri 23
Bulukumba?

C. Tujuan Penelitian

getahui kecepatan belajar siswa

erta didik dengan

media yang menarik sehingga anak akan belajar dengan santai, Dalam hal
ini anak akan menjadi lebih aktif dan teliti dalam menyelesaikan tugas-
tugas dan guru dengan cepat dan tepat.
b. Bagi gury

Salah satu altenatif pembelajaran dan membantu guru dalam
menyampaiakan materi yang lebih menarik, sehingga peserta didik tidak

bosan dalam mengikuti proses pembelajaran.




¢. Bagi sekolah

Dijadikan suatu media pembelajaran yang relevan untuk peserta didik
sehingga dapat meningkatkan kualitas guru dan sekolah.




A. Kajian Konsep

1. Hasil Penclitian Yang Rele
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Rusman (2017} tentang Pengunaan Computer Based Instruction (CBI)
Model Tutorial dengan Video Tutorial untuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Siswa. penggunaan media computer based instructionmodel tutorial

dengan video tutorial untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa

kelas VIII di SMP Laboratorium Percontohan UPI Bandung Dilihat dari
perolehan hasil rata-rata skor keseluruhan posttest lebih besar dibandingkan hasil

rata-rata skor keseluruhan pretest setelah diberikan perlakuan CompurerBased

10
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Instructiontutonial  dengan video tutorial pada mata pelajaran TIK pada
pembahasan menggunakan perangkat lunak pengolah kata untuk menyajikan

informasi. Terdapat perbedaan kemampuan berpikir kreatif' siswa kelas VIII

Computer  Based
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Berdasarkan penelitian relevan yang dikemukakan di atas, dapat
disimpulkan bahwa penelitian tersebut dilakukan untuk mengetahui hasil belajar
siswa dan menunjukkan hasil yang sama. Sedangkan perbedaan penelitian 1mi
dengan penelitian sebelumnya adalah peneliti akan meneliti tentang kecepatan
belajar siswa dengan menggunakan media interaktif berbasis komputer
Perbedaan vang lain adalah dihihat dan jenjang sekolah dan lokasi penelitian,

Lokasi dalam penelitian ini adalah SMP Negeri 23 Bulukumba.




2. Kecepatan Belajar siswa
Setiap siswa memiliki kecepatan yang berbeda dalam memproses

informasi. Walaupun mereka berada di seckolah maupun kelas yang sama.

qfn A
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belajar”. Tiap siswa adalah individu yang unik dan pelaksanaan kegiatan

belajar tentunya bergantung pada kemampuan dirinya. Ada siswa yang
memerlukan waktu yang lebih sedikit untuk menguasai bahan ajar. Ada siswa

vang menggunakan wakiu yang ditentukan dan menguasai bahan belajar dan

ada siswa yang memerlukan waktu yang lebih Jama untuk menguasai bahan

belajar.




Dengan demikian terdapat aspek tertentu dalam kegiatan belajar para
siswa di sekolah, yaitu kecepatan belajar siswa dalam menguasai bahan mata

pelajaran dalam waktu belajar yang disediakan. Waktu vang dibutuhkan siswa

“
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tinggi pada umumnya memiliki perhatian yang lebih baik, belajar
lebih cepat, kurang memerlukan latihan, mampu menyelesaikan
pekerjaannya dalam waktu yang singkat.

b.  Bakat (attitude), bakat mempengaruhi perkembangan individu. Untuk
mengetahui bakat itu perlu diadakan tes bakat pada waktu mereka
mulai bersekolah. Bakat turut menentukan perbedaan belajar, sikap.

minat, dan lain-lain.
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c.  Prestasi belajar, perbedaan hasil belajar di kalangan para siswa

disebabkan oleh faktor-faktor kematangan, latar Belakang pribadi,
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mendorong keinginan untuk belajar. Sehingga siswa dapal menguasai maten
secara penuh, tuntas, dan menyeluruh. Sehingga daya tangkap dan kecepatan
belajar dapat mencapai ketuntasan belajar sesuai yang diharapkan.

Tiap siswa memiliki ciri khas dalam belajar, ada yang lambat dan ada vang

cepat belajarnya. Setiap siswa diberikan waktu sesuai dengan yang diperlukan
untuk mencapai suatu tingkat penguasaan dan jika siswa tersebut menghabiskan
waktu yang diperlukan, maka besar kemungkinan siswa akan mencapai tingkat




penguasaan itu. Tetapi jika siswa tidak diberi cukup waktu atau siswa tersebut
tidak menggunakan waktu yang diperlukan, maka siswa tidak akan mencapai

tingkat penguasaan belajar.

abisk pod f £
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sebenarnya digunakan (rime actually spent) dalam belajar dengan waktu vang
diperlukan untuk belajar (time needed). Hal tersebut dinyatakan dalam simbol
berikut:

time actually spent
time needed

Degree of learning = f

Simbol di atas menggambarkan bahwa jika setiap siswa diberikan waktu
sesual dengan yang diperlukan untuk mencapai suatu penguasaan dan juga siswa

itu menghabiskan waktu yang dibutuhkan, maka besar kemungkinan siswa
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tersebut akan mencapai tingkat penguasaan itu. Sebaliknya, jika seorang siswa
tidak diberi cukup waktu atau ia tidak menggunakan waktu yang diperlukan,

maka siswa tersebut bisa dipastikan tidak akan mencapai tingkat penguasaan

belajar. Walaupun waktu merug

2
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berpengaruh terhadap proses belajar siswa vyaitu kemampuannya untuk
memahami pembelajaran dan kualitas pembelajaran itu sendiri.

Guru menggunakan bahan ajar vang sama dengan metode yang sama,
waktu yang sama dan penilaian yang sama. Namun hasil yang diperoleh dapat
berbeda. Perbedaan tersebut dapat dilihat dari perilaku siswa yang berbeda-beda

dalam menerima pelajaran dan guru. Perbedaan individu cukup banyak vang

semuanya merupakan ciri dan kepnbadian siswa sebagai individu. Syaiful




MILIK P27 o |
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(2010:82) “melihat kepribadian siswa itu mencakup aspek jasmani, agama,
intelektual, sosial, etika, dan estetika yang semuanya merupakan satu kesatuan
vang tidak dapat dipisahkan”. Aspek tersebut tidak dimiliki siswa dalam

kapasitas yang sama. walaupun semuanya dimiliki oleh siswa. Oleh karena itu,

semua siswa memiliki keufii / \
yd
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siswa, yaitu siswa yang cepat dan siswa lambat.
a. Siswa Cepat

Siswa yang termasuk dalam kelompok im memiliki kemampuan

akademik yang tinggi dan keteraturan yang baik dalam melakukan

kegiatan belajar. Siswa ini rajin dalam mempelajari bahan belajar dan

memanfaatkan waktu untuk belajar secara mandiri. [a cepat menemukan

cara berpikir yang tepat digunakan, cepat menemukan penyelesaian yang




mungkin digunakan, sudah memiliki pengetahuan dan keterampilan vang
tinggi dalam pelajaran. Siswa dalam kelompok ini biasanya telah
mempelajari  terlebih  dahulu  bahan  belajar  sebelum  guru

mengajarkannya. Sehtngga' ’ '\ ran tersebut menjadi sangat mudah
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tugas belajarnya dan berhasil baik, dan yang lebih parah lagi ia tidak naik
kelas karena kurangnya waktu untuk dapat menguasai bahan pelajaran
Jadi kelancaran belajar siswa tergantung pada kegiatan belajar yang 1a
lakukan dan penguasaan bahan pelajaran.

3. Media Interaktif

Media interaktif' adalah suatu media vang dilengkapi dengan alat

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, schingga pengguna dapat




memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Widyanto (2016: 28)
mengatakan bahwa:
Media pembelajaran interaktif aﬂa!ah suatu sistam penyampaian

pengajaran  yang  menyajikan ate “dm re]mman dcngan
pengendalian komwter kepada penont
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vang jelas dan terkendali.

Multimedia interaktif adalah sebuah sistem pembelajaran berbasis
komputer yang dilaksanakan dengan memberikan paket program yang berisi
materi kepada siswa. Pada pengoperasiannya, komputer akan memberikan respon
tertentu dan siswa memberikan respon terhadapa komputer sesual dengan

instruksi yang diterimanya. Dalam hal ini, maten pembelajaran dirancang dengan
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menggunakan perangkat lunak, sehingga alur dan isi materinya sesuai dengan

kompetensi dasar serta alur yang telah ada.

Dalam proses pembelajaran adanya media memiliki arti penting, karena

media interaktif adalah suatu tampilan multimedia dimana proses pembuatannya
adalah dengan menggunakan komputer, dilengkapi dengan alat pengontrol sebagai
penghubung dengan program dan menggabungkan beberapa konten seperti teks.
gambar, animasi, audio, video dan game sehingga pengguna dapat belajar secara
interaktif. Media interaktif dalam penelitian ini didapat dan adanya pemilihan
menu materi schingga dapat dipelajan sesuai keinginan peseria didik. adanya
umpan balik setelah peserta didik selesai mengerjakan pelajaran.
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a.  Fungsi Media Interaktif
Fungsi media interaktif menurut Roblyer dan Doering (2010:85)

mengatakan bahwa “dalam kegiatan pembelajaran di kelas, multimedia dapat

‘\x‘ o
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Multimedia dikatakan sebagai komplemen (pelengkap) apabila
multimedia tersebut diprogramkan untuk melengkapi atau menunjang matern
pembelajaran yang diterima siswa di dalam kelas. Sebagai komplemen,
multimedia  diprogramkan sebagai materi remforcement (pengayaan) atau
remedial bagi siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Multimedia

dikatakan sebagai enrichment apabila kepada siswa yang dapat dengan cepat

menguasai materi yang disampaikan guru secara tatap muka diberikan




kesempatan untuk memanfaatkan multimedia tertentu yang memang
dikembangkan secara khusus,

3) Substansi (Pengganti)

That j pis

menjadi lebih konkret. Edgar Dale mengklasifikasi pengalaman belajar anak
mulai dani hal-hal vang paling konkret sampai kepada hal-hal yang dianggap
paling abstrak, dimulai dari siswa yang berpartisipasi dalam pengalaman nyata,

kemudian menuju siswa sebagai pengamat kejadian nyata, dilanjutkan ke siswa

sebagai pengamat terhadap kejadian vang disajikan dengan media, dan terakhir

siswa sebagai pengamat kejadian yang disajikan dengan simbol.
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Perolehan pengetahuan siswa dalam kerucut pengalaman Edpar
Dale menggambarkan bahwa pengetahuan akan semakin abstrak apabila

pesan hanya disampaikan melalui kata verbal.

konkret schingga pesan yang ingin disampaikan benar-benar dapat mencapai
sasaran dan tujuan,

Berdasarkan hasil penelitian Sidhu (2010:24) mengatakan bahwa
“pemanfaatan multimedia dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil
belajar 56% lebih besar, konsistensi dalam belajar 50- 60% lebih baik dan

ketahanan dalam memon 25-50% lebih tinggi™.
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Sistem multimedia mempunyai beberapa keuntungan, vaitu: 1)
mengurangi waktu dan ruang yang digunakan untuk menyimpan dan
menampilkan dokumen dalam bentuk elektrinik dibanding dengan bentuk
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dalamberinteraksi langsung dengan lingkungan dan sumber belajar, 5)
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandin sesuai kemampuan dan
minatnya, dan 6) memungkinkan para siswa untuk dapat mengukur
ataumengevaluasi sendirt hasil belajarmya.
¢ Penggunaan Media Interakuf

Multimedia dapat digunakan dalam banyak bidang. Multimedia dapat
masuk dan menjadi alat bantu yang menyenangkan. Hal ini terjadi karena
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kekayaan elemen-elemen dan kemudahannya digunakan dalam banyak

konten yang bervariasi Binanto (2010:3) “beberapa bidang yang

menggunakan multimedia adalah sebagai berikut: a) Bisnis, b) Sekolah, c)

perbedaan kecepatan belajar yang dilakukan oleh siswa.  Kegiatan
pembelajaran berbasis komputer merupakan istilah umum untuk segala
kegiatan belajar yang menggunakan komputer, baik sebagian maupun secara
keseluruhan. Pemanfaatan komputer dalam bidang pendidikan, khususnya
dalam pembelajaran sebenarnya merupakan mata rantai dari sejarah teknologi
pembelajaran. Selain itu, kerangka acuan vang terkait dengan perancangan atau
desain pembelajaran juga turut menyemarakkan perkembangan teknologi
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pembelajaran vang selanjutnva digunakan juga sebagai acuan dalam
penyusunan bingkai kerja dalam mengembangkan pembelajaran berdasarkan

komputer. Pembelajaran berbasis komputer merupakan program pembelajaran

vang digunakan dalam p veffibelalarar dengan menggunakan soffware

isi muatan pembelajaran

il
""""""""

suatu  medium
interaktif” di mana siswa memiliki kesempatan untuk berinteraksi dalam bentuk
mempengaruhi atau mengubah urutan yang disajikan. Rusman (2017: 86)
menyimpulkan bahwa “komputer merupakan perangkat yang dapat membantu
peningkatan kompetensi siswa’.
b. Manfaat Komputer

Komputer sebagai hasil teknologi modern sangat membuka

kemungkinan-kemungkinan vang besar untuk menjadi alat pendidikan



khususnya dalam pembelajaran, komputer dapat digunakan sebagai alat untuk

menyampaikan informasi atau ide-ide vang terkandung dalam pembelajaran

kepada peserta didik.
Selain itu Darmawan 4 bahwa “komputer dapat juga
digunakan sebagai peserta didik belajar

pembelajaran

dunia kerja terutama dalam dunia pendidikan bisa dimanfaatkan oleh guru
untuk memberikan mateni pelajaran sehingga siswa akan lebih mudah dalam
memahami materi pelajaran. Informasi yang disajikan dapat berisi suatu fakta,
konsep, prinsip, atau prosedur yang disajikan dengan teks, gambar, baik diam
atau bergerak dan grafik. Kemudian dilanjutkan ke tahap pertanyaan untuk
mengukur tingkat pemahaman pengguna terhadap materi/keterampilan yang
telah diberikan pada tahap penyajian informasi. Tahap ini diberikan ketika
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pengguna dianggap telah membaca, menginterpretasikan dan menyerap konsep
tersebut. Pada tahap pertanyaan diberikan respon-respon terhadap jawaban

vang diberikan oleh peserta didik atas pertanyaan-pertanyaan yang telah

setiap materi dan soal disajikan dengan berbagai macam bentuk baik
bentuk animasi, grafik, gambar video maupun foto serta pemberian
pujian. hukuman dan feedback yang mampu membangkitkan
rangsangan, motivasi dan perhatian peserta didik.

¢)  Prinsip Keaktifan. Sebagaimana ciri pertama tutorial di atas, yaitu

pembelajaran yang bersifat individual, maka setiap siswa akan
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belajar mengkonstruk sendiri pengetahuan dengan adanya interaksi
secara aktif antara siswa dengan program.

d) Prinsip keterlibatan langsung. Dalam pembelajaran berbasis

i diakomodasi dengan sifat

memungkinkan interaksi

5. Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA)

Pembelajaran dapat diartikan sebagai proses kerjasama antara guru dan
siswa dalam memanfaatkan segala potensi yang bersumber dan dalam din siswa
itu sendiri seperti minat, bakat dan kemampuan dasar yang dimiliki termasuk gaya
belajar maupun potensi yang ada di luar diri siswa seperti lingkungan, sarana, dan
sumber belajar sebagai upaya untuk mencapai tujuan tertentu. Sedangkan IPA
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adalah sekumpulan teori sistematis, penerapannya secara umum terbatas pada
gejala-gejala alam, lahir dan berkembang melalui metode ilmiah seperti observasi
dan eksperimen serta menuntut sikap ilmiah seperti rasa ingin tahu, terbuka, jujur,
dan sebagainya.

abil k‘%iﬁ'_lpulan bahwa

i
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kecepatan belajar adalah dengan mengoptimalkan penggunaan media
pembelajaran. Namun kenyataannya, terjadi kesenjangan antara kemampuan guru
dalam menggunakan media vang sesuai dengan karakteristik siswa yang aktif dan
memiliki rasa ingin tahu yang tinggi. Pembelajaran berbasis komputer merupakan
program pembelajaran yang memanfaatkan perangkat lunak, berupa program

komputer yang berisi maten pelajaran. Hermawan, (2019: 13) mengatakan bahwa




“tujuan dari pengajaran ini adalah untuk memberikan pemahaman secara tuntas

kepada siswa, mengenai materi atau bahan pelajaran yang sedang dipelajari”.

B. Kerangka Pikir
Kerangka pikir untuk mengetahw  adanya
hubungan antara variabel-variz y penelitian. Kerangka berpikir

adalah sintesa tentang

lllllllllll
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Kecepatan belajar siswa

Gambar 2.2 bagan kerangka piker
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C. Hipotesis Penelitian

Hipotesis dalam penelitian ini adalah terdapat perbedaan kecepatan
belajar siswa dengan menggunakan media interaktif berbasis komputer di
SMP Negeri 23 Bulukumba.




BAB I

METODE PENELITIAN
A. Rancangan Penelitian

1. Jenis Penelitian

lalah penelitian  kuantitatif

memusatkan pada masalah-masalah yang terjadi dengan bentuk hasil penehtian
berupa angka-angka. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk menjelaskan
suatu situasi yang hendak diteliti, dimana hasil penelitian diperoleh dan hasil

perhitungan indikator-indikator variabel penelitian kemuidian dipaparkan secara

tertulis oleh peneliti. Penelitian ini merupakan penelitian untuk menjelaskan

fenomena yang ada dengan menggunakan angka-angka untuk menstandarkan
karakteristik individu atau kelompok.




2. Lokasi Penelitian
Penelitian ini  merupakan penelitian deskriptif kuantitatif vang

dilakukan di SMP Negeri 23 Bulukumba yang terletak di desa Lolisang

merupakan sekolah yang
2008. Di sekolah ini

Variabel penelitian yaitu sesuatu yang berbentuk apa saja vang akan
diteliti peneliti. Sugiyono (2016:61) mengemukakan bahwa * vanabel penelitian
adalah suatu atribut, sifat, atau mlai dari oramg yang mempunyai variasi tertentu
vang ditetapkan peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya”.
Variabel penelitian pada umumnya terbagi atas variabel bebas
findependen) dan variabel terikat (dependen).
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a. Variabel bebas (independen)
Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau yang
menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat

\\\. ‘“,b //

Gambar 3.1 Desain Penelitian

Berdasarkan gambar 3.1 diatas dijelaskan bahwa variabel X merupakan
variabel bebas yaitu penggunaan media interaktif dan varmabel Y merupakan

variabel terikat yaitu perbedaan kecepatan belajar siswa.
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B. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi adalah keseluruhan objek yang akan diteliti baik berupa benda,

Jumlah Populasi 126

Sumber data: kantor tata usaha SMP Negeri 23 Bulwkumba
2. Sampel
Menurut Sugiyono (2016: 118) menyatakan bahwa “sampel adalah bagian
dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut”. Pada

penelitian ini, teknik pengambilan sampel menggunakan kelompok Purposive
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Sampling, karena sampel dipilih langsung oleh peneliti yakni kelas VIII dengan
Jumlah 27 siswa. Teknik ini digunakan peneliti karena diantaranya keterbatasan

waktu dan tenaga. Adapun alasan peneliti mengambil sampel ini  vaitu

“LL.\._\

terdiri dari banyak komponen/media yang saling terintegrasi yang mampu
berinteraksi dengan penggunanya. Kegiatan pembelajaran berbasis komputer
merupakan istilah umum untuk segala kegiatan belajar vang menggunakan
komputer, baik sebagian maupun secara keseluruhan. Pemanfaatan komputer
dalam bidang pendidikan, khususnya dalam pembelajaran sebenarnya merupakan

mata rantai dan sejarah teknologi pembelajaran. Pembelajaran berbasis komputer

adalah khusus dengan instruktur yang terkualifikasi dengan menggunakan




software komputer yang berisi maten pelajaran yvang bertujuan untuk memberikan
pemahaman secara tuntas kepada siswa mengenai bahan atau materi pelajaran
vang sedang dipelajari,

2. Kecepatan belajar siswa
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merupakan satu hal yang wajar sebagai dampak kondisi mdividu siswa yang
berbeda namun demikian jangan dibiarkan oleh guru. Guru harus berupaya untuk
mengatasi kondisi variasi individual dalam proses belajar siswa tersebut, sebab
jika dibiarkan sudah pasti akan teradi perbedaan hasil belajar siswa secara
mencolok. Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah tersebut guru harus lebih

memperhatikan setiap individu sesuai dengan tingkat kemampuannya.
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D. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Lembar Observasi

s
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Salah 0

Sumber: Asrida (2015)
Tes vang dilaksanakan ini berupa tes objektif pilihan ganda yang berisi materi
IPA tentang pencemaran lingkungan dengan jumlah 10 soal dan 4 alternatif

jawaban, dengan masing-masing soal yang benar mendapat nilai 10 dan soal yang




salah mendapat nilai 0. Apabila siswa menyelesaikan 10 soal dengan tepat waktu
dengan jumlah soal benar 5 dan soal salah 5, maka dapat dikatakan siswa tersebut

dikategorikan sangat cepat dengan hasil cukup, karena tepat waktu belum tentu

Jika siswa mendapatkan skor 80-100 masuk kategoni sangat baik, skor 66-79
masuk kategoni baik. skor 56-65 masuk kategori cukup dan skor 40-55 termasuk
kategori kurang, jika siswa mendapatkan 30-39 masuk kategori gagal.
E. Teknik Pengumpulan Data

Untuk mendapatkan data yang sesuai dan dapat menunjang keberhasilan
penelitian ini. maka peneliti menggunakan metode sebagai berikut:
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1. Lembar Observasi
Metode observasi dapat disebut juga sebagai pengamatan Teknik
pengamatan ini  didasarkan atas pengamatan secara langsung dan juga

siswa dengan membe
komputer untuk mengetahui kecepatan belajar siswa.
3. Dokumentasi

Dokumentasi adalah mencari data mengetahui hal-hal atau vanabel vang
berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, notulen, rapat,
agenda, dan sebagainya. Dasar penggunaan metode dokumentasi catatan guru dan
jugaRencana Pelaksanaan Pembelajaran Mingguan (RPPM), Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran Harian (RPPH), dan raport juga diperlukan karena dapat mengetahui




perkembangan yang dicapai. Dokumentasi merupakan cara untuk mengumpulkan
data melalui dokumentasi yang tersedia. Teknik ini menggali data tentang sejarah

dan tujuan berdirinya visi, misi, profil sekolah, rencana program pembelajaran dan

- tae vano b
0 s UANEES VAang Dl
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i i
wakitu yang ditempuh menyelesaikan soal

Kecepatan Belajar =

Adapun cara menentukan interval dengan menggunakan rumus formula
sturggess:
1. Menentukan jumiah kelas
K=1+33logn
n = Jumlah Responden

log = logaritma
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dengan rumus.
K=1+33logn

K=1+33log30




Dari perhitungan tersebut, kemudian ditentukan interval dan kategorinya
sebagai berikut:

Tabel 3.4 Interval dan Kategori Kecepatan Belajar Siswa di SMP Negeri

\ ///"'qv‘\\\
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soal benar 3 mendapat skor 15 dan 7 soal salah mendapat skor 0, maka siswa
tersebut termasuk kategori sangat cepat dengan hasil yang dicapai masih Kurang.
Siswa yang menyelesaikan latihan soal dengan waktu 17-23 menit dengan jumlah
soal benar 5 mendapat skor 25 dan 5 soal salah medapat skor 0.maka siswa |
tersebut termasuk Kategori cepat dengan hasil yang dicapai masuk kategori
cukup. Yang menyelesaikan latihan soal dengan waktu 24-30 menit dengan jumlah

soal benar 7 mendapat skor 35 dan 3 soal salah medapat skor 0, maka siswa




tersebut termasuk kategori sedang dengan hasil yang dicapai masuk kategori baik.
Siswa yang menyelesaikan latihan soal dengan waktu 31-38 menit dengan jumlah
'soal benar 8 mendapat skor 45 dan 2 soal salah medapat skor 0, maka siswa




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

A. Hasil Penelitian

1. Analisis Deskriptif

pembelajaran

4. Tidak menunggu orang v
lainuntuk  menyelesaikan
matenidan  soal  yang

diberikan.
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5. Siswa menyukai v
pembelajaran menggunakan
media interakuf berbasis
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Sumber: data olahan dari lampiran
| = kurang 3 = baik
2 = cukup 4 = sangal baik

Aktivitas siswa merupakan segala kegiatan yang dilakukan dalam proses
pembelajaran. dengan kata lain siswa dituntut untuk aktif dalam menerima materi

1
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pada proses pembelajaran. aktivitas belajar yang dimaksud adalah aktivitas vang
mengarah pada proses belajar seperti mengerjakan tugas dan menjawab
pertanyaan guru serta bertanggung jawab terhadap tugas yang diberikan, Dilihat

dari aktivitas belajar siswa, aspek vang diamat proses pembelajaran yaitu

dapat kategori sangat baik.

aspek kesepuluh siswa bersemangat ketika mengetahui akan diberi penghargaan
mendapai nilai baik, aspek kedua belas siswa tidak bersemangat ketika

mengetahui bahwa mereka akan diberi penghargaan mendapat nilai kurang, dan

siswa tidak perduli ketika mengetahui mereka akan diben penghargaan mendapat

nilai kurang.




Pembahasan pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajara [PA dan

menggunakan media interaktif berbasis komputer pada siswa kelas VIII SMP

Negeni 23 Bulukumba menunjukan bahwa telah memenuhi kriteria. Dari hasil

pembelajaran lebih ditekankan pada aktivitas siswa sedangkan guru hanya sebagai
pengarah. Di akhir materi pembelajaran dilakukan test yang diambil berupa soal
pilihan ganda untuk mengetahui perbedaan kecepatan belajar yang diobservasi
langsung oleh guruTes dilakukan selama 45 menit dengan jumlah soal tes
sebanyak 10 soal pilihan ganda dengan tingkat kesulitan sama dan diikuti oleh
seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 23 Bulukumba, Untuk melihat skor tes

dapat dilihat sebagai benkut:




Tabel 4.1 Kategori Benar Salah
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15. Siswa 15 6 4 22
16. Siswa 16 5 5 23
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6 dan soal salah 4 dengan waktu penyelesaian soal 12 menit, siswa 7 mengerjakan
soal bepar 7 dan soal salah 3 dengan waktu penyelesaian soal 20 menit, siswa 8
mengerjakan soal benar 8 dan soal salah 2 dengan waktu penyelesaian 13, siswa 9
mengerjakan soal benar 8 dan soal salah 2 dengan waktu penyelesaian soal 15
menit, siswa 10 mengerjakan soal benar 7 dan soal salah 3 dengan waktu
penyelesaian soal 22 menit, siswa |1 mengerjakan soal benar 5 dan soal salah §

dengan waktu penyelesaian soal 20 menit, siswa 12 mengerjakan soal benar 9 dan
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soal salaah | dengan penyelesaian soal 17 menit, siswa 13 mengerjakan soal benar
9 dan soal salah | dengan penyelesaian soal 17 menit, siswa 14 mengerjakan soal

benar 8 dan soal salah 2 dengan waktu penyelesaian soal 10menit, siswa 15

menit, siswa 26 mengerjakan sos

penyelesaian soal 25 menit, siswa 27 mengerjakan soal benar 5 dan soal salah 5

dengan waktu penyelesaian soal 20 menit.




Tabel 4.1 Kategori Hasil Belajar
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Sumber - Data Olahan Kategori Hasil Belajar




Berdasarkan diagram 4.2 diketahui bahwa siswa yang memperoleh nilai 50
berjumlah 5 orang, siswa yang memperoleh nilai 60 berjumlah 3 orang, siswa yang

memperoleh mlai 70 berjumlah 8 orang, siswa yang memperoleh nilai 80
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Sumber: Data Kecepatan Belajar

Berdasarkan tabel diatas maka siswa yang masuk Kategori sangat cepat
berjumlah 8 orang dengan persentase 30 %, siswa masuk kategori cepat berjumlah
14 orang dengan persentase 50 %, siswa masuk kategon sedang berjumlah 4




orang dengan persentase 10%, siswa yang masuk kategori lambat berjumlah |
orang dengan persentase 3% dan tidak siswa yang masuk kategori sangat lambat.

Selanjutnya diagram 4.1 persentase kecepatan belajar siswa sebagai
berikut:

M,{/
9 Y

W g

memit berjumlal
waktu 13 menit berjumlah | orang, siswa yang menyelesaikan soal dengan waktu
15 menit berjumlah 2 orang, siswa yang menyelesaikan soal dengan waktu 17
menit berjumlah 5 orang, siswa yang menyelesaikan soal dengan waktu 18 menit
berjumlah 2 orang, siswa yang menyelesaikan soal dengan waktu 20 menit
berjumlah 4 orang, siswa yang menyelesaiakn soal dengan waktu22 menit

berjumlah 3 orang, siswa yang menyelesaikan soal dengan waktu 23 menit




berjumlah 1 orang, siswa yang menyelesaikan soal dengan waktu 25 menit

berjumlah 4 orang, siswa yang menyelesaikan soal dengan waktu 31 menit

berjumiah 1 orang. Pada tabel 43 dan dingram 4.1 menunjukan persentase

berjumlah 10 orang. Sedangkan tes kecepatan belajar siswa terdapat 8 siswa yang
masuk dalam kategori sangat cepat dengan persentase 30 %, 14 siswa yang masuk
kategori cepat dengan persentase 50%, 4 siswa yang masuk kategon sedang
dengan persentase 10 % dan 1 siswa yang masuk Kkategori lambat dengan
persentase 3 %. Pada kategori cepat cukup signifikan dimana jumlah siswa paling
banyak vaitu 14 siswa berada di kategori tersebutdengan persentasi 50% dan
hasilyang diperoleh sebagian siswa yaitu nilai 50-90 yang masuk kategori hasil



70

baik dan cukup. Oleh karena itu, dalam menentukan nilai hasil belajar dan

perbedaan kecepatan belajar peneliti mempertimbangkan jawaban soal benar dan

soal salah karena siswa yang menyelesaiakan soal dengan kategori cepat belum

dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran sehingga dengan
media interaktif berbasis komputer memudahkan siswa untuk lebih memahami
materi-mater pelajaran.

Komputer berperan sebagai media belajar sehingga semua interaksi terjadi
antara komputer dengan peserta didik sedangkan guru hanya sebagai fasilitator dan
pemantau. Berdasarkan hasil penelitian bahwa siswa lebih antusias bila
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pembelajaran menggunakan media interaktif dalam proses pembelajaran. Perbedaan
kecepatan belajar dilihat dari jumlah persentase pada setiap kategori kecepatan
belajar siswa, pada kategori kecepatan belajar penggunaan media interaktif bebrasis

langsung skor yang mereka peroleh.

Berdasarkan analisis deskriptif di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
berbasis komputer membenkan kontribusi vang cukup besar dalam kecepatan
belajar siswa pada mata pelajaran IPA dan pengaruh media pembelajaran interakuif
dapat melatih kecepatan dan kemandirian karena memandu siswa secara individual
untuk menyelesaikan program pembelajaran yang terdiri dan uraian maten. dan

evaluasi pembelajaran, mampu memberikan sajian informasi yang konkret sehingga




siswa dalam kelas dapat mengikuti pembelajaran dengan tertib. hal ini akan
mempengaruhi  iklim  kelas vang positif dan jelas akan berpengaruh
pada kecepatan belajar siswa. Hal ini  sejalan dengan penelitian-penelitian

scbelumnya dengan menggunakan medi berhasns komputer vang cukup
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gjar seyogyanya
menyadari bahwa implementas ulum IPA disekolah
SMP Negeri 23 Bulukumba masih belum optimal. Agar kualitas pembelajaran
dapat diperbaiki. program Pemanfaatan pembelajaran berbasis komputer dapat
menjadi salah satu alternatif untuk mengoptimalkan proses pembelajaran,
khususnya pembelajaran IPA .

& Pemanfaatan program pembelajaran ini cukup mudah diadopsi oleh

guru karena pada dasarnya program pembelajaran ini guru hanya
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berperansebagai fasilitator sehingga guru tidak asing terhadap
penggunaan program pembelajaran.
b. Pemanfaatan program pembelajaran imi dapat dilakukan dengan

vl
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ini memiliki keterbatasan-keterbatasan, sehingga dianggap perlu untuk

merekomendasi dilakukannya penelitian lanjutan.

a. Hasil penelitian ini dapat dijadikan pedoman atau setidaknya dapat
dijadikan sebagai studi pendahuluan untuk memahami penggunaan
media komputer dalam pembelajaran. Sudah semestinya, bila
teknologi dunia komputer dan aplikasinya dimanfaatkan sebaik-




baiknya untuk memudahkan mendapatkan informasi khususnyamateri-
materi pembelajaran.
. Penelitian penggunaan media interaktif berbasis komputer ini
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Lampiran 2 Surat Izin Penelitian dari Badan Kesatuan Bangsa dan Politik

Nip PTIIIE PZOT L (N)

Tembissan
I umm“m

rhaga Lpurzn)
3 mr_mlmmnm i Makana
4 Pertisggesl




Lampiran 3 Surat Izin Penelitian dari Dinas Pendidikan Kabupaten
Bulukumba

e ST ‘\EE

Ty b T2 s At pmpa denna M
yang lelah dilenlukan kegiatan peneliian/pengumpulan data dimaksud belum selesal




Lampiran 4 Surat Keterangan Selesai Penelitian

PEMERINTAN KABUPATEN
DINAS I‘ENHIDIKAN :

AN T
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Lampiran 5 Validasi media pembelajaran
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n 'mﬂia-P:mbthjlﬂﬂ nt

I Dapat digunakan tanpa revisi

@m digunakan dengan sedikit revisi
3 :ﬁpu digunakan dengan banyak revisi
4 Helum dapat digunakan




Lampiran 6 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Sekolah ‘SMP Negeri 23 Bull

Mata Pelajaran 1lmu Penge
Kelas/Semester
Materi Pokok

Alokasi Wak
\&P\KASS 2] 40

\m\'h.,//

:“

///, e/ s \\‘\\

% /’”'1 v“\\ g'

Dua

pem:emamn air, udaradsm tanah

5.1  Menjelaskan proses tegadinya
pencemaran

6.1  Menjelaskan dampak pencemaran
lingkungan.

7.1  Melakukan pengamatan terhadap
berbagai berbagai pencemaran

lingkungan,
8.1  Mengelompokkanpencemaran
lingkungan berdasarkan

kelompoknya.
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A. Tujuan Pembelajaran

Pertemuan |

1. Menyajikan hasil pengamatan dan mengidentifikasi hasil observasinya.
2. Menjelaskan apa-apa yang termasuk pencemaran lingkungan.
3

. Menjelaskan pencemaran di sekitar yang bersifat buatan manusia.

//‘// v‘*uwo \\\‘\

’\ //"’ll\“\\\ s 427
\\ AQ'

engece kf:l'md:mnp&scnad:d:k

. Sclanjmya pembacaan doa sebelum belajar
yang dipimpin oleh salah seorang peserta didik

e Peserta didik bersama guru  membuat
kesepakatan kelas

o Guru  memberikan  apersepsi  dengan
mengarahkan peserta didik untuk mengingat
materi sebelumnya

* (Guru menvampaikan tujuan pembelajaran yang
akan dipelajari hari ini

Kegiatan inti * Guru mengarhkan setiap orang memperhatikan
maten dan mengerkan soal masing-masing.

e Peserta didik memperhatikan /menyimak slide
media pembelajaran tentang pencemaran
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lingkungan.

* Guru membimbing peserta didik melakukan
penyelesaian tugasnya

* Peserta didik mengumpulkan semua informasi
untuk melengkapi ide dan gagasan mereka

~~~~~

Mengetahui

Kepala UPT SPE, Guru Mata Pelajaran
Nurhalim, S.Pd, MM Hasmawati. R, SPd
NIP 19730115199501100 NIP 19840117201903200




Lampiran 7 Daftar Hadir Siswa
Daftar Hadir Siswa Kelas VITI

. | ADNAN AMIR
2. | AIDIL ASIS v \
3 [ALFI v
4 G v
6.
2
8
9,

10
¥l W
12.
13.
14, -
15. | MUF v
16, / : v
17. | NITA D Vv
18. | NURS v v
19. | NURF v v
20. | RESKA : v
21. | RESKI v N v vV
22. | RESKI ».’ v v N
23. | SANDIKA N Bl v v
24. | SYAL ZHABILLA PUTRI ».* \’ v v
25. | TIAR BAHRA v v \ Y
26. | TOMI v v y N
27. | ZULFIKAL v v v v




Lampiran 8 Kunci Jawaban Soal Tes




Lampiran 9 Soal Tes

SOAL TES
Fetunjuk Soal:
1. Berdoalah sebelum mengerjakan soa
2. baca dengan teliti soal yang di

:
/;

3. pilihlah jawaban dengaf m

d. Tanah

3. Berikut merupakan sumber pencemar tanah adalah
a. Pembuangan sampah yang sukar terurai
b. Asap kendaraan bermotor
c. Penggunaan deterjen
d. Penebangan hutan




4. Dibawah ini contoh kegiatan manusia yang tidak menyebabkan
a. Mendaur ulang limbah plastik
b. Membuang limbah pabrik keSungai

d. Pencemaran tanah
7. Suatu zat yang mengakibatkan terjadinya pencemaran discbut. ...
a. Limbah
b. Sampah
¢. Polutan

d. Polusi




. Contoh polusi udara vang terjadi secara alami adalah. .. .
a. Kebakaran hutan

b. etk s

¢ Gas dari aktivilas gunung merap

‘/
\

92




93

Lampiran 10 Lembar Observasi Aktivitas Siswa

12. siswa 22, siswa 27 tdak memulal
pembelajaran ketika tidak diarahkan guru untuk

4. | Siswa tidak menunggu orang lainuntuk ¥
menyelesaikan materidan soal vang diberikan
mendapat kategori sangat baik karena ada 22




siswa yang menyeclesaikan soal dalam waktu
sangat cepat dan cepat serta mendapat nilai
baik dan 27 siswa.

Siswa menyukai pembelajaran meng
media interaktif berbasi

........

mendapat mlai baik. ada 8 orang siswa yang
menyelesaikan soal tepat waktu, 18 siswa yang
membutuhkan lebih banyak waktu untuk
menyeklesatkan soal 6 orang siswa yang
menyelesaikan ~ soal  diakhir  waktu

pembelajaran.

Siswa bersemangat ketika mengetahui akan
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diberi penghargaan mendapat kategori baik
karena pada proses pembelajaran IPA materi
pencemaran lingkungan siswa kelas VIII

v 5
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Lampiran 11 Lembar Observasi Hasil Belajar Siswa

Adnan amir 8 2
Aidil asis :
Alfian ramdana
Andika
ANDIKA
Asyipah
Awal a

E|SBE
<fafe]

<]

o oe| 3o |4 i | —




57

Lampiran 12 Lembar Observasi Kecepatan Belajar Siswa

Adnan amir
Aidil asis
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16
17
18
19
20
21
22
23
24 a pu
25 | Tiar bahra 25
26 | Tomi 25
27 | Zulfikal 20 v

gy
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Keterangan:

1= Sangat Cepat 4= Lambat

2= Cepat 5= Sangat Lambat
3= Sedang







Gambar Hasil Tes Siswa
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Pintu Gerbang SMP Negeri 23 Bulukumba
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Ruang Kelas Siswa SMP Negeri 23 Bulukumba

Salah-Satu Sarana Dan Prasarana SMP Negeri 23 Bulukumba (Lab
1 Komputer)




Peneliti Melakukan Observasi Pada Proses Pembelajaran
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Dokumentasi Media Pembelajaran
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air. Akibatnya komponen air furun sampai keti

berfungsi logi SESuUai dengan peruntukannya

IR
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Penyebab Pencemaran Air m
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pengolahan

excreta
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