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BAB 1

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah 
Kemajuan suatu bangsa sangat ditentukan oleh kualitas sumber daya manusia, sedangkan kualitas sumber daya manusia tergantung pada kualitas pendidikannya. Peran pendidikan sangat penting untuk menciptakan masyarakat yang cerdas, damai, terbuka, dan demokratis yang ditunjang dengan perkembangan IPTEK. Inovasi dalam pendidikan  harus  selalu  dilakukan  untuk meningkatkan kualitas pendidikan suatu bangsa. Dengan adanya berbagai upaya peningkatan mutu pendidikan diharapkan dapat menaikkan harkat dan martabat manusia Indonesia. Pembaharuan dalam pendidikan di Indonesia perlu terus dilakukan untuk menciptakan dunia pendidikan yang adaptif terhadap perubahan zaman.
Prinsip pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran sesuai dengan peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan nomor 65 tahun 2013 tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah salah satunya adalah “Pemanfaatan Teknologi informasi dan Komunikasi untuk meningkatkan efisiensi dan efektifitas pembelajaran.” Berbagai upaya yang telah ditempuh untuk meningkatkan kualitas pembelajaran,  antara lain: pembaharuan dalam kurikulum, pengembangan model Pembelajaran, perubahan  sistem  penilaian, penggunaan media pembelajaran  dan  lain  sebagainya.  Salah  satu  unsur  yang sering  dikaji  dalam  hubungannya dengan keaktifan dan hasil belajar siswa adalah model yang digunakan guru  dalam kegiatan pembelajaran di sekolah. Selama ini kegiatan pembelajaran yang berlangsung  di dalam kelas berpusat kepada guru, sehingga siswa cenderung kurang aktif. Banyak cara  yang dapat dilaksanakan agar siswa menjadi aktif, salah satunya yaitu dengan merubah paradigma pembelajaran. 
Guru bukan sebagai pusat  pembelajaran,  melainkan sebagai pembimbing, motivator, dan fasilitator. Selama kegiatan pembelajaran berlangsung, siswalah  yang dituntut untuk aktif, sehingga guru tidak lagi merupakan sebagai pemeran utama penyampaian pesan pembelajaran. Sehubungan dengan itu, Perlu dikembangkan suatu media pembelajaran yang mampu meningkatkan  keaktifan dan motivasi   siswa   dalam   pembelajaran   matematika,   sehingga   pada akhirnya   dapat meningkatkan   hasil   belajar   siswa. Pemilihan media pembelajaran harus mampu mengembangkan kemampuan siswa dalam bekerja , berfikir dan membangun motivasi belajar. Pembelajaran yang masih konvensional yaitu pembelajaran dengan menggunakan metode ceramah. Siswa hanya mendapatkan informasi atau pengetahuan hanya dari satu sumber belajar yaitu guru. Selain itu, metode konvensional atau ceramah dapat menimbulkan kejenuhan dalam belajar. 
Teknologi dalam pendidikan yang memberikan menfaat besar salah satunya adalah internet yang memunkinkan kita untuk mengunakan e-learning. Internet saat ini telah menjadi teknologi yang sangat penting untuk berbagai aspek, baik itu aspek pendidikan, sosial, ekonomi, kebudayaan dan lain sebagainya. Dalam pendidikan saat ini, internet memilki banyak manfaatnya misalnya dalam pengunaan e-learning, yang biasanya dugunakan oleh lembaga pendidikan, untuk pendidik, maupun untuk anak didik. Menurut Wilson (Nurhikmah : 2011) menjelaskan bahwa dalam komunitas online memiliki rasa kepemilikan bersama, kepercayaan, harapan pembelajaran, dan komitmen untuk berpartisipasi dan memberikan kontribusi terhadap komunitas online. Menurut Nurhikmah (2011) keberadaan internet dalam dunia pendidikan memungkinkan proses belajar mengajar dilkaukan dimana saja dan kapan saja. Dalam pengunaanya pemebelajaran berbasis online, sangat benyak nilai tambah yang dikandungnya, karena Internet memiliki kemampuan  jangkauan  yang  tinggi  dalam  mengatasi  masalah  jarak  bahkan  lebih  tinggi  dibandingkan radio dan televisi. Nurhikmah (2011) mengemukakan bahwa melalui pembelajaran berbasis internet, pebelajar dapat memperoleh pengetahuan-pengetahuan baru melalui pengalaman mereka sendiri, dimana mereka dituntut untuk dapat belajar secara mandiri dan bertanggung jawab terhadap pembelajaran mereka. Melalui pengalaman tersebut, maka perubahan yang terjadi pada pebelajar dapat bertahan lama.
Pendapat di atas menunjukkan bahwa pembelajaran melalui internet dapat memungkinkan pembelajaran lebih menarik dan memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mencari sumber-sumber pembeajaran lain yang diharapkan dapat menunjang kualitas pendidikan. Salah satu proses belajar yang berkaitan dengan pemanfaatan perkembangan teknologi internet adalah pembelajaran e-learning. E-learning selain dapat mengoptimalkan perkembangan  teknologi yang ada, juga dapat menyalurkan hobi siswa berinternet ke dalam suatu hal yang lebih positif berupa kegiatan pembelajaran.
Berbagai macam jenis media e-learning yang ditawarkan, salah satunya adalah quipper school. Media ini dibuat oleh Masayuki Watanabe di London pada desember 2010, dan telah melakukan ekspansi setelah mendapatkan pendanaan sebesar USD 5,8 juta (sekitar Rp 70 miliar) Maret 2014 silam. Untuk wilayah Indonesia, quipper school masih beberapa bulan setelah Februari 2014 silam membuka kantornya di republik ini. Konsep quipper school yang mengusung pembelajaran interaktif secara online dalam platform jejaring sosial mengingatkan pada Edmodo atau Kelase. Bedanya, quipper school sementara ini hanya bisa dinikmati oleh siswa tingkat SMA saja mulai dari kelas 10 hingga kelas 12. Selain itu keunggulan quipper school dari media e-learning yang lain adalah sudah mendukung kurikulum terbaru dari Kemendikbud yaitu kirkulum 2013.  
Sekolah atau lembaga pendidikan dituntut untuk meningkatkan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi yang sudah berkembang dengan sangat cepat dan canggih,   sehingga   menunjang   pembaruan   strategi   pendidikan yang mampu mengimbangi capaian kemajuan teknologi.   Berdasarkan hasil observasi, SMA Negeri 1 Majene adalah salah satu SMA yang sudah menerapkan e-Learning (quipper school) dalam proses pembelajaran. Digunakannya quipper school dikarenakan mempunyai banyak fitur, salah satunya fitur Kurikulum 2013 yang dimana SMA Negeri 1 Majene merupakan salah satu yang mengimplementasikan kurikulum 2013. Selama Pemanfaatan quipper school di SMA Negeri 1 Majene teryata belum optimal, Sebab Frekuensi penggunaan quipper school masih rendah dikarenakan pembelajaran matematika di kelas lebih mengutamakan metode ceramah dan pengerjaan soal latihan secara konvensional. Konvesional disini dimaksud dimana peserta didik mengerjakan soal latihan secara bergantian di papan tulis. Hasil belajar juga menunjukkan hanya sekitar 45% peserta didik dapat mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada mata pelajaran Matematika. Hasil Observasi menunjukkan beberapa kelemahan dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran Matematika kurang optimal dan berinovasi dalam menggunakan media pembelajaran. Hal ini menjadi dasar peneliti untuk lebih mengembankan lagi pengunaan quipper school di sekolah.
Berdasarkan pemaparan di atas, quipper school akan dioptimalkan sebagai salah satu media yang dapat membantu guru dalam proses transfer ilmu pengetahuan terhadap siswanya. Peneliti tertarik untuk mengkaji lebih mendalam tentang Pengaruh Quipper School Terhadap Hasil Belajar Matematika Pada Siswa Kelas X MIA SMA Negeri 1 Majene.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dari  penelitian ini adalah apakah ada pengaruh quipper school terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika kelas X di SMAN 1 Majene ?
C. Tujuan Penelitian 

Secara umum tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk menguji ada tidaknya pengaruh quipper school terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika kelas X di SMA Negeri 1 Majene !
D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoretis

a. Bagi Siswa, dengan penggunaan e-learning dengan menggunakan program quipper school diharapkan mampu memberikan pengalaman kepada siswa untuk belajar aktif, meningkatkan motivasi belajar, mengoptimalkan pembelajaran di dalam dan di luar kelas dan dapat meningkatkan hasil belajar.

b. Bagi Guru, sebagai bahan masukan guna penyempurnaan dan perbaikan dalam proses pembelajaran dengan mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa.
c. Bagi Kepala Sekolah, diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan bagi sekolah untuk menggunakan e-learning dengan menggunakan program quipper school untuk meningkatkan mutu pendidikan di sekolah.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa, dengan penggunaan e-learning dengan menggunakan program quipper school dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, perilaku belajar mandiri ataupun belajar secara kelompok dalam pembelajaran Matematika.
b. Bagi Guru, dapat meningkatkan keterampilan dalam mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif yang sesuai dengan karakteristik komponen pembelajaran uatamanya dalam pelajaran matematika 
c. Bagi Kepala Sekolah, dapat memediasi guru dalam meningkatkan kompetensinya dalam hal pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif melalui kebijakan dan pengadaan sarana yang mendukung.
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