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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS
A. Tinjauan Pustaka 
1. Quipper School
Quipper school merupakan layanan e-learning yang dibuat oleh Masayuki Watanabe di London pada tahun 2010. E-learning adalah singkatan dari Elektronic Learning, merupakan cara baru  dalam  proses  belajar  mengajar  yang  menggunakan  media  elektronik khususnya internet sebagai sistem pembelajaranya. Istilah e-learning mengandung pengertian  yang  sangat  luas. The American society for training and development/ASTD tahun 2009 dalam Rusman (2012: 263) mengemukakan defenisi e-learning sebagai berikut
E-Learning is a broad set of applications and processes which include web –based learning, computer-based learning, virtual and digital classrooms. Much of this is delivered via internet, intranets, audio and videotape, satellite Broadcast, intractives TV, and CD ROM.  The defenition of e-learning Varies depending on the organization and how it is used but basically it is involves electronic means communication,  education and training.

Definisi dari ASTD inilah yang banyak digunakan dan dijadikan pedoman oleh institusi-institusi pendidikan. Dari definisi ini terlihat bahwa definisi dari E-learning itu bisa bervariasi tergantung dari penyelenggaraannya kegiatan E-learning tersebut dan bagaimana cara penggunaanya, termasuk juga apa tujuan penggunaanya.

Quipper School adalah layanan e-learning gratis yang untuk memudahkan dan menghemat waktu para guru, khususnya dalam hal pemberian tugas/ PR/ latihan soal, bahkan ujian di kelas kepada siswa.  Kurikulum dalam quipper school sudah sesuai dengan kurikulum di Indonesia yaitu K13 dan KTSP serta semua materi sudah dalam bahasa Indonesia. Melalui quipper school, bapak/ibu guru juga dapat memantau kegiatan belajar para siswa, karena layanan ini memberikan analisa data mengenai perkembangan/pencapaian siswa. 
Melalui quipper school, bapak/ibu guru juga dapat:

a. Memantau kegiatan belajar para siswa (nilai tugas / PR siswa),

b. Melihat analisa data/grafik perkembangan siswa,

c. Melihat analisa topik mana yang sudah atau belum dikuasai oleh siswa,

d. Mengirimkan pesan pribadi / menanggapi pertanyaan siswa,

e. Membuat pengumuman untuk siswa,

f. Mencetak (print) hasil nilai siswa.

Quipper school juga dapat diakses melalui perangkat PC, laptop, tablet ataupun HP, secara online, dimana sangat praktis dan mudah digunakan. Untuk lebih memudahkan guru dan siswa dalam penggunaan media quipper school, media ini telah membuat 2 link, yaitu:
a. Q-Link (untuk guru)
https://link.quipperschool.com/id
b. Q-Learn (untuk siswa)
https://learn.quipperschool.com/signup
Beberapa fitur keunggulan Quipper School ; 

a. Sudah dilengkapi dengan kurikulum 2013. Ini fitur yang paling     up-to-date dari quipper school. Karena sudah dilengkapi dengan kurikulum 2013,  para guru sudah tidak pusing lagi cari contoh-contoh soal. 

b. Mereka  membaca materi dulu, kemudian mengerjakan PR kapanpun dan dimanapun. 

c. Quipper school bisa dibuka Via Smartphone, tablet atau Komputer PC/Laptop
d. Hasil kinerja siswa bisa dipantau secara online. Ketika siswa sudah mengerjakan tugas yang diminta, kita bisa melihat hasil siswa secara langsung. 

e. Quipper school mempunyai fitur performance yang bisa melihat   hasil  kinerja  siswa-siswa  secara  pribadi.  Sehingga  para  guru  dapat menilai siswa sesuai dengan performance masing-masing. 
f. Quipper school juga memiliki fitur pesan. Siswa yang memiliki kesulitan dalam menjawab soal bisa bertanya kepada guru melalui pesan. Quipper school akan menginfokan kalau siswa sedang bertanya, sehingga saya bisa segera merespon dan menjawab pertanyaan siswa kapanpun lewat smartphone saya .


Selain beberapa  Fitur unggulan yang dimiliki oleh quipper school, team quipper indonesia pun selalu membuat program-program reward dan kompetsi yang menarik setiap bulannya. Guru- guru akan mendapatkan insentif berupa uang tunai apabila mengaktifasi anak-anak didiknya dan membuat mereka aktif mengerjakan soal-soal quipper school. Guru-guru juga bisa mengikuti lomba-lomba yang diselenggrakan oleh quipper school dan mendapatkan hadiah-hadiah yang menarik.  Dengan cara ini quipper school dapat menolong guru dan anak-anak didiknya untuk mencapai tujuan pembelajaran melalui penggunaan tekhnologi dan memungkinkan siswa untuk mendapatkan keterampilan yang berguna bagi hidupnya kelak.

1. Langkah-langkah Penggunaan Media quipper school
1) Membuat Akun Guru

    Pemanfaatan media ini guru diharuskan membuat akun terlebih dahulu, silahkan membuat akun dengan cara sebagai berikut:

a) Ketik www.quipperscool.com di pencairan browser anda, lalu akan muncul pilihan login sebagai guru atau siswa. Pilih portal guru 

b) Setelah terbuka pilih Daftar (Guru), lalu klik pilihan tersebut.

c) Muncul tampilan yang meminta persetujuan untuk memulai membuat akun. Lalu klik “Mulai”.

d) Isi kolom yang kosong sesuai data diri bapak/ibu guru, lalu klik “Lanjut”.

e) Setelah mengisi semua data dengan benar, maka akan muncul tampilan untuk mengisi nama sekolah, jabatan, dll 

f) Setelah semua terisi klik “Lanjut” dan akan tampil pemeriksaan kembali data bapak/ibu guru yang telah di input tadi lalu klik “Sign me Up”

g) Yang terakhir adalah pemilihan “Tutor” yang telah disiapkan oleh quipper school yang nantinya akan membantu kita dalam menggunakan media quipper school.
2) Membuat Kelas Baru

Satu kelas di quipper school dapat menampung kurang lebih 60 nama siswa dan juga guru dapat membuat lebih dari satu kelas. Silahkan klik “Buat Kelas Baru” seperti tata cara berikut ini: 

a) Silahkan memasukkan “Nama kelas anda”, dan setelah mengisi nama kelas ketik “Mulai”.

b) Kemudian memilih “Mata pelajaran”. Jika informasi yang ditampilkan sudah benar, silahkan klik “Lanjut”.
c) Kemudian akan muncul tampilan untuk menyetujui nama kelas, bidang studi, dan nama guru. Jika informasi telah sesuai, silahkan klik “Lanjut”.

d) Setelah selesai maka akan muncul kode kelas anda.

3) Menambahkan Siswa
Guru dapat menambahkan siswa dengan membagikan kode kelas yang telah  diterima pada saat pembuatan kelas sebelumnya. 
4) Membuat Tugas / PR Untuk Siswa

Guru dapat membuat tugas / PR dengan materi yang sudah tersedia dan  juga dapat menggunakannya sebagai latihan soal di kelas ataupun ujian harian. Ada beberapa cara membuat tugas baru sehingga menjadi lebih nyaman, cepat dan mudah.

Cara 1: Silahkan klik menu “Tugas”, kemudian klik “Buat Tugas Baru”. 

Cara 2: setelah klik “Buat tugas baru” maka tampilan akan otomatis ke menu “Kurikulum” di sebelah kiri, kemudian pilih topiknya dan drag (seret) ke kotak Tugas Baru. Anda juga bisa klik topik yang dipilih kemudian klik “Tugaskan Topik ini”.
Pemaparan di atas tentang cara pengunaan/pengoprasian quipper scholl sangatlah mudah, apalagi ditambah dengan banyak fitur yang mendukung pekerjaan guru. Pengunaanya lebih mudah karena quipper school didukung oleh bahasa indonesia dalam pengunaanya. Pengoprasinya quipper school juga  sudah tidak terbatas hanya pada komputer saja, namun sudah merambah pada Tablet, Phablet dan Smartphone dalam pengoprasinya, sehingga lebih terjangkau oleh siswa.
Salah satu kelebihan yang paling banyak diminati oleh guru-guru adalah konten pembelajaran yang tersedia dalam quipper school yang menyesuaikan dengan Kurikulum yang ada di indonesia. Quipper school yang sudah mengadopsi kurikulum 2013 dalam konten pembelajranaya membuat guru-guru sangat membatu guru dalam proses pembelajaran. 
2. Hakikat matematika 

a. Pengertian matematika
Menurut Herman Hudojo (2003: 123) memaparkan pengertian matematika adalah ssebagai berikut;
ilmu yang berhubungan atau menelaah bentuk-bentuk atau struktur-struktur yang abstrak dan hubungan- hubungan di antara hal-hal itu. Untuk dapat memahami struktur-struktur serta hubungan-hubungan, tentu saja diperlukan pemahaman tentang konsep-konsep yang terdapat di dalam matematika itu. 

James dan James (Suherman :2013) memaparkan pengertian matematika adalah ssebagai berikut;

ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya dengan jumlah yang banyak yang terbagi kedalam tiga bidang yaitu aljabar, analisis, geometri. Matematika tumbuh dan berkembang karena proses berfikir, oleh karena itu logika adalah dasar untuk terbentuknya matematika. 

Berdasarkan beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa matematika adalah suatu ilmu yang berhubungan tentang konsep-konsep dan struktur-struktur yang abstrak serta hubungan di antara hal-hal tersebut. 
b. Matematika Sekolah 
Menurut Erman Suherman (Suherman :2013) matematika sekolah adalah matematika yang diajarkan di sekolah, yaitu matematika yang diajarkan di pendidikan dasar (SD dan  SLTP) dan pendidikan menengah (SLTA dan SMK). Matematika sekolah terdiri atas bagian-bagian matematika yang dipilih guna menumbuhkembangkan kemampuan-kemampuan dan membentuk pribadi serta berpandu pada perkembangan IPTEK. Matematika sekolah tetap memiliki ciri-ciri yang dimiliki matematika yaitu memiliki objek kejadian yang abstrak serta  berpola pikir deduktif konsisten. 

Silabus pada kurikulum 2013 mencantumkan salah satu kompetensi inti dari mata pelajaran matematika pada kelas X  adalah Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan. Fungsi  mata  pelajaran  matematika  sebagai  alat,  pola  pikir,  dan  ilmu  atau pengetahuan. Siswa  diberi  pengalaman  menggunakan matematika sebagai  alat  untuk memahami  atau  menyampaikan suatu informasi dalam model-model yang merupakan merupakan penyederhanaan dari soal-soal cerita atau soal uraian matematika lainnya. Belajar matematika bagi para siswa juga merupakan pembentuk pola pikir dalam pemahaman suatu pengertian maupun dalam penalaran suatu hubungan antara pengertian-pengertian. Dari ketiga fungsi tersebut, guru berperan sebagai motivator dan pembimbing siswa dalam pembelajaran matematika di sekolah. 
Beberapa pernyataan di atas dapat disimpulkan matematika sekolah adalah matematika yang diajarkan di tingkat sekolah dasar maupun sekolah menengah, dimana dalam belajar matematika, siswa dapat membentuk pola pikir dalam memahami suatu pengertian maupun penalaran tentang   permasalahan matematika yang dihadapinya.
3. Hasil Belajar 
Setelah melalui proses belajar maka siswa diharapkan dapat mencapai tujuan belajar yang disebut juga sebagai hasil belajar yaitu kemampuan yang akan dimiliki siswa setelah terjadinya proses belajar mengajar.Menurut A.J. Romizowski (Jihad, 2012:14), hasil belajar merupakan keluaran (output) dari suatu sistem pemprosesan masukan (input) atau proses belajar. Masukan dari sistem tersebut berupa bermacam-macam informasi (materi pelajaran) sedangkan keluarannya perbuatan atau kinerja (performance) atau kemampuan yang akan dimiliki seseorang setelah terjadinya proses pembelajaran. 
Setelah memperoleh hasil belajar, dilakukannya evaluasi atau penilaian yang merupakan cara untuk mengukur seberapa besar penguasaan siswa setelah terjadinya proses belajar mengajar. Kemajuan prestasi siswa tidak hanya dapat diukur dari tingkat pengetahuan saja akan tetapi juga mengukur dari segi sikap dan keterampilan. Benjamin S. Bloon (Jihad, 2012:14) berpendapat bahwa hasil belajar dapat dikelompokkan ke dalam dua macam yaitu pengetahuan dan keterampilan. Pengetahuan terdiri dari empat kategori, yaitu: pengetahuan tentang fakta, pengetahuan tentang prosedural, pengetahuan tentang konsep, dan pengetahuan tentang prinsip. Keterampilan juga terdiri dari empat kategori, yaitu: keterampilan untuk berpikir atau keterampilan kognitif,  keterampilan untuk bertindak atau keterampilan motorik, keterampilan bereaksi atau bersikap, dan keterampilan berinteraksi.

Merujuk beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa merupakan kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajar. Hasil belajar siswa dapat ditampilkan dari tingkah laku dengan memberikan gambaran yang lebih nyata yang bertujuan untuk mengukur kemajuan belajar siswa. Hasil belajar dapat dilihat melalui hasil tes belajar siswa yang berupa data kuantitatif.
Tabel 2. 1 Intrerpretasi nilai

	Nilai Angka
	Nilai Huruf
	Predikat

	80 Ke atas
	A
	Baik Sekali

	70-79
	B
	Baik

	60-69
	C
	Cukup

	50-59
	D
	Kurang

	50 Kebawah
	E
	Gagal


(Sudijono : 2012)
4. Quipper School dalam pembelajaran matematika 

Menurut Budiarto (2012) memecahkan masalah matematika bukanlah hal yang mudah bagi siswa apabila kemampuan berpikir matematisnya tidak begitu baik, akan lebih baik jika guru menggunakan media atau perangkat pembelajaran pada saat pembentukan konsep matematika yang merangsang    siawa memanfaatkan peralatan psikologisnya semaksimal mungkin. Menurut      sadiman (2010) media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Media pembelajaran yang dirancang dengan baik dapat merangsang timbulnya proses atau dialog mental pada diri peserta didik. Dengan kata lain, terjadinya komunikasi antara peserta didik dengan media atau secara tidak langsung tentunya antara peserta didik dengan penyalur pesan (guru).
Menurut Achsin (Arsyad, 2014) teknologi adalah Perluasan konsep tentang media, dimana teknologi bukan sekedar benda, alat, bahan atau perkakas, tetapi tersimpul pula sikap, perbuatan, organisasi, dan manajemen yang berhubungan dengan penerapan ilmu. Quipper School memberikan kemudahan bagi guru untuk mengirim tugas ke perangkat mobile yang dimiliki oleh siswa. Selain itu, guru dapat memantau perkembangan belajar siswanya secara online. Manfaat bagi siswa yaitu Quipper School dapat digunakan sebagai tempat siswa untuk mengerjakan tugas yang diberikan guru, mengakses seluruh materi pelajaran, dan mengirimkan pesan kepada guru mengenai kesulitan belajar yang dihadapi. Quipper School dapat diakses oleh siswa melalui perangkat yang terhubung dengan internet yang dilengkapi dengan peramban web atau menggunakan Smartphone, BlackBerry, PC/Komputer, Laptop dan Tablet. Siswa dapat mengakses Quipper School kapan saja dan dimana saja, baik melalui koneksi Wi-Fi maupun 3G secara gratis.
Seperti yang disebutkan sebelumnya bahwa materi matematika bersifat abstrak, hal ini menjadikan materi matematika tidak mudah dipahami oleh kebanyakan siswa. Maka dari itu dengan alat/media pembelajaran matematika siswa diharuskan berpartisipasi lebih aktif, mereka tidak hanya melihat, mendengar, dan memperhatikan saja, tetapi mereka juga harus melakukan latihan, sehingga pembelajaran minds on dan hands on bisa tercapai, konsep dibangun oleh siswa sendiri. Media pembelajaran menurut Levie (Budiarto, 2013) memilki  fungsi  afektif  yakni  menggugah  perasaan, emosi dan tingkat penerimaan atau penolakan siswa terhadap sesuatu. Quipper School sebuah media yang baru dan mengikuti perkembangan  jaman yang mengarah ke online, oleh karena itu Quipper School yang dioptimalkan pengunaan nya dalam pemebelajaran akan memberikan dampak bagi pembelajaran metematika yang abstrak karena dibuat lebih familiar bagi para siswa.

Menyelenggarakan proses pembelajaran matematika di sekolah yang lebih baik dan bermutu adalah suatu keharusan yang tidak dapat ditawar lagi. Sudah bukan zamannya lagi matematika menjadi momok yang menakutkan bagi siswa di sekolah. Jika selama ini, matematika dianggap sebagai ilmu yang abstrak dan kering, melulu teoretis dan hanya berisi rumus-rumus, soal-soal, maka sudah saatnya bagi siswa untuk menjadi lebih akrab dan familier dengan matematika. Menurut Sudjana dan Rivai (Sundayana: 2014) media pemebelajaran melengkapi proses belajar mengajar supaya lebih menarik perhatian peserta didik. Oleh karena itu diharapkan kelebihanya yang dimiliki quipper school seperti yang disebutkan sebelumnya sebagai media dalam proses belajar akan membuat siswa lebih tertarik 
B. Kerangka Pikir

Media pembelajaran e-learning memiliki peranan yang penting dalam membantu proses pembelajaran, salah satu media yang dimaksud adalah media Quipper School. Dimana dalam penggunaan media ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran Matematika kelas X di SMA 1 Majene. 
Quipper School yang mempuyai banyak kelebihan sebagai media pembeljaran akan mempu memperjelas hal-hal abstrak pada matematika sehingga pembelejaran akan lebih efektif dan meningkatkan hasil belajar pada kelas X SMA Negeri 1 Majene. Lebih jelasnya kerangka pikir diatas dapat digambarkan dalam bentuk bagan, sebagai berikut:

Gambar 2.1 : Kerangka Berfikir
C. Hipotesis

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan kerangka pikir maka dirumuskanlah masalah tersebut kedalam sebuah hipotesis. Hipotesis adalah pernyataan dugaan (conjectural) tentang hubungan dua variable atau lebih. Jadi, hipotesis merupakan pernyataan atau jawaban tentatif atas masalah dan kemudian dapat diverifikasi hanya setelah hipotesis diuji. Dalam penelitian ini hipotesis yang diajukan adalah H1 = ada pengaruh penggunaan  Quipper School terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika pada kelas X MIA di  SMA 1Majene.
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