BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Sains merupakan suatu kumpulan pengetahuan yang diperoleh tidak hanya

produk saja, akan tetapi juga mencakup pengetahuan seperti keterampilan

keingintahuan, keteguhan hati, d eterampilan dalam hal melakukan
penyelidikan ilmi ebaga atu c‘pengetahuan alam
memfokuskan pe pada masalah-masalah fi m sekitar melalui

pros p ilmiah.

adalah salah satu rumpun IPA, maka dalam pem n fisika

berpatokan IPA seperti yang tertuang dalam KTSP bahwa tujuan IPA di SMP/

ranya yaitu, mengeﬁ?(afr/n-ahaman tentang berb
m, konsep dan prinsip IP &gg%e manfaat dan dapat diterap lam

06: 7).

kehidupan sehari-hari (Pusat kurikulum Balitbang Depdiknas,
Pemb. PA di sekolah diharapkan mampu menumbuh mpuan

berpikir, ap, dan bertindak ilmiah sehingga menjadi manu

dan inovatif, khus‘n bidang sains dan tekn

Sebagai ilmu dasar teknolog , maka diperlukan pemahaman yang

ng kreatif

mendalam terhadap konsep fisika, salah satunya yaitu dengan pembelajaran yang
efektif yang melibatkan siswa secara aktif dalam menemukan masalah dan
memiliki kesempatan untuk mengembangkan sejumlah keterampilan dan

kemampuannya untuk meningkatkan kualitas belajarnya. Oleh karena itu,



pembelajaran mengenai fisika dipandang penting untuk berada di lingkungan
sekolah.

Dari uraian tersebut bahwa penyelenggaraan mata pelajaran IPA di
SMP/MTs dimaksudkan sebagai wahana atau sarana untuk melatih para siswa

agar dapat menguasai pengetahuan, konsep dan prinsip IPA serta memiliki

kecakapan ilmiah. Selain itu, seba a untuk menumbuhkan kemampuan
berpikir yang berg.menye masal‘ kehidupan sehari-
hari.

elajar kognitif di lingkungan sekolah sering dig bagai

tolak erhasilan suatu pembelajaran. Jika nilai kognitif s cukupi,

secara_tidak langsung manfaat adanya pembelajaran lebih terasa dan dapat

an dalam kehidupaﬁ ri '.’Mengacu pada urai

pe aran yang dilakukan henda@hwpakan proses belajar yang gun

oleh guru untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada pelajaran, fisika.

rkan hasil observasi dan wawancara dengan g yang

dilakuka tanggal 7 November 2013 di MTsN Subang gan dapat

disimpulkan bah aan media dalam pemb sika terbatas. Guru

lebih sering tampil as tanp an media.-*Metode ceramah sudah

menjadi kegiatan rutinitas guru dalam yampaikan materi fisika.
Berdasarkan wawancara dengan siswa di lingkungan MTsN Subang
Kuningan disimpulkan bahwa tanggapan siswa terhadap mata pelajaran fisika

sulit. Hal tersebut dipengaruhi oleh dua faktor, yaitu faktor intrinsik dan

ekstrinsik. Faktor intrinsik diantaranya adalah asumsi awal siswa yang



menganggap mata pelajaran fisika itu susah. Keadaan ini berimbas kepada
kurangnya motivasi siswa untuk menerima pelajaran. Sedangkan faktor ekstrinsik
adalah strategi belajar yang digunakan guru, yang meliputi media, metode,
pendekatan dan model. Sebagian sekolah belum mampu menyediakan media

pembelajaran yang lengkap, akibatnya variasi guru dalam mengajar menjadi

terbatas.
Hasil wa ngan ika

asil belajar kognitif siswa

Subang Kuningan,

menyatakan data ta pelajaran fisika

seme masih rendah. Hal ini dapat dibuktikan melalui a i rata-

arian fisika semester genap kelas VIl MTsN Subang an.

1.1
angan Harian Fisika
gan Tahun 2012/2013

rata ul

KKM dan Nilai 'R

A Kelas VII MTsN Sub?.m;

Materi Krlter|z_1 I_(etuntasan Nilai Rata-rata
Minimum
Kalor 68 70
aian 68
rus 68

(Sumber: Guru fisika kelas VIl MTsN Su ingan)

Berdasark i atas, terlihat nilai rata-rat harian siswa pada

materi gerak lurus da di ilai K lah ditentukan oleh

sekolah yaitu 68. Hal tersebut di karena kurangnya kreativitas guru
memvisualisasikan materi/konsep dalam bnetuk media pembelajaran sehingga
selama proses pembelajaran siswa tidak berperan aktif. Pada proses pembelajaran
kebanyakan siswa hanya diam, duduk, serta mencatat kembali apa yang telah

dipaparkan oleh guru di depan kelas sehingga hasil belajar siswa kurang

maksimal.



Salah satu solusi yang ditawarkan untuk mengurangi kebosanan dan
kesulitan siswa terhadap mata pelajaran IPA-Fisika sekaligus menciptakan
suasana pembelajaran adalah mengemas pembelajaran dengan cara belajar sambil
bermain. Berdasarkan rasionalisasi tersebut, maka penulis berupaya untuk

menciptakan sebuah proses pembelajaran yang menuntut siswa untuk berperan

aktif selama proses belajar yaitu de nerapkan teknik pembelajaran dalam

nuansa bermain de gunak perma oli.
Monopoli alah satu permainan pap terkenal di dunia.

Tuju

nan ini adalah untuk menguasai semua petak diata elalui

pembe enyewaan dan pertukaran properti dalam sistem

i yang

disederhanakan. Penggunaan media mainan monopoli dalam pembelajaran

rapkan memberikan hﬁ!’;mfﬁroses belajar yang lebi
motivasi dan aktif dalam r!@mp‘eTajari fisika sehingga diharap

meningkatkan hasil belajar kognitif mereka. Metode ceramah kurang, berjalan

opti meningkatkan hasil belajar kognitif siswa, oleh perlu

adanya p han dalam hal proses pembelajaran. Pembelajara gan tujuan

memudahkan sis ngun pengetahuan untu mi konsep-konsep

fisika yang harus ri dan ah satu pembelajaran yang

dapat membuat siswa meningkat hasil befajar kognitifnya adalah media permainan
monopoli.
Berdasarkan penelitian tentang penerapan media permainan monopoli

dalam pembelajaran menunjukkan hasil yang positif. Charlton (2008: 13) dalam

penelitiannya menyimpulkan bahwa permainan dapat mempercepat pembelajaran



ketika dikombinasikan dengan intruksi yang diberikan guru. Penelitian Dian
(2008: 77) menyimpulkan permainan monopoli dan ular tangga sebagai media
latihan soal fisika pokok bahasan gaya kelas VIII di MTsN Yogyakarta 1 dapat
meningkatkan hasil belajar siswa di sekolah tersebut. Kemudian penelitian yang

dilakukan oleh Riyanti (2010: 55) menyimpulkan peningkatan hasil belajar IPA-

Fisika melalui permainan monopoli a kelas VIII A SMP Negeri 2 Gajah

pelaja 2009.“aghfuroh (2010: 5)
ngembangan media per monopoli  untuk

PS kelas IV pokok materi permasalahan sosial dap atkan

Demak semester g

dalam penelitia

pem
hasil siswa SMP Toyomarto Singosari-Malang. Selanju nelitian
Susanto, Arif (2012: 17) yaitu permai monopoli sebagai media pembelajaran
i sel pada siswa SMA i%él'ﬁ kelas XI IPA dapat m

an konsep siswa di sekolal(f'@{se‘b\ut: Selain itu diperkuat kemb
hasil penelitian Purwanto (2013: 43) yaitu implementasi permainan_monopoli

fisika edia pembelajaran dalam pembelajaran kooperati dapat

mening prestasi belajar dan mengetahui profil kemampu Ikir Kritis
siswa SMP kelas
Berdasarkan I permainan monopoli

ini akan efektif apabila diterapkan pada pembelajaran fisika di sekolah. Media
permainan monopoli juga diharapkan mampu meningkatkan terhadap hasil belajar
kognitif siswa. Adapun materi dalam penelitian ini adalah materi gerak lurus. Hal
ini dikarenakan materi gerak lurus merupakan materi IPA-Fisika semester genap

dengan nilai terendah diantara materi IPA-Fisika semester genap lainnya.



Sejalan dengan pemaparan di atas, untuk mengetahui hasil belajar kognitif
siswa maka penulis tertarik untuk mengadakan penelitian dengan mengangkat
judul: “Penerapan Media Permainan Monopoli untuk Meningkatkan Hasil

Belajar Kognitif Siswa pada Materi Gerak Lurus”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkal kang di k maka permasalahan

yang akan diteliti nelitian ini dirumuskan seb ut:

1. keterlaksanaan proses pembelajaran melalui p

pe n monopoli untuk meningkatkan hasil belajar kogn a pada
materi gerak lurus di kelas VII MTsN Subang Kuningan?

terdapat peningkatan r kognitif siswa setela

la permainan monopoli ri gerak lurus di kelas sN

Subang Kuningan?

C. Bata asalah

Menjaga litian ini dalam pelaks lebih terarah dan

memberikan gamba ng jelas, ya diba da aspek-aspek yang
menjadi fokus penelitian, yaitu:
1. Subjek yang diteliti adalah siswa kelas VII MTsN Subang Kuningan.
2. Pembelajaran pada penelitian ini menggunakan media permainan monopoli.
3. Tes hasil belajar kognitif siswa dibatasi pada beberapa aspek sebagai

berikut: mengingat (C1), memahami (C2), dan mengaplikasikan (C3).



4. Materi yang dikaji dalam penelitian ini adalah materi gerak lurus yang telah

disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku di MTsN Subang Kuningan.

D. Tujuan Penelitian

Dalam pelaksanaan penelitian ini, maka tujuan yang ingin dicapai dalam

penelitian ini adalah untuk mengeta

1. Keterlaksanaa embe elalui media permainan

monopoli u ingkatkan hasil belajar ko iswa pada materi

di kelas VII MTsN Subang Kuningan.
2. P an hasil belajar kognitif siswa setelah diterapkan me aianan

monopoli pada materi gerak Iurus‘!‘kelas VII MTsN Subang Kuningan.

faat Penelitian A S\

nelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

E.
e
1, rikan gambaran peningkatan hasil belajar kognit

kan media permainan monopoli pada materi gerak

2. Bagi guru, emberikan informasi d ambaran mengenai

penggunaan a per poli proses belajar dan
mengajar fisika.
3. Bagi siswa, memberikan nuansa baru proses belajar yang diharapkan lebih
membuat mereka termotivasi dan aktif dalam mempelajari fisika sehingga

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa.



F. Definisi Operasional
Untuk menghindari terjadinya salah pemahaman/penafsiran dalam
penelitian ini maka definisi operasional dari variabel-variabel penelitian adalah:
1. Sebelum mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media permainan

monopoli siswa ditugaskan untuk membaca materi tentang gerak lurus di

rumah agar dapat menjawab s tanyaan yang keluar dari petak-petak

permainan ’ aina li dalam proses
pembelajara dilakukan secara berkelom terdiri dari tujuh

elapan orang dengan menggunakan sebuah papan

yang

t engkapi dengan petak-petak lokasi dan sudah di asi dari
permainan monopoli pada umu !ya. Kotak wilayah atau tempat negara

digunakan dalam par;z;n\@n ',’diganti dengan kotak

s. Sebelumnya pemain diberikan“uang dari Bank sebagai mo
bermain. Ketika pemain memasuki salah satu kotak, pemain dapat, membeli
dengan menjawab pertanyaan terlebih dahulu. emain

ti at menjawab pertanyaan, maka pemain tidak dapa eli kotak

tersebut. Sel etika ada pemain lawan i kotak yang sudah

kita beli, ma dengan harga yang
sudah tercantum di akta tanah, tetapi sebelumnya diberi pertanyaan terlebih
dahulu. Apabila pemain lawan dapat menjawab, maka bayarnya setengah
dari harga yang tercantum di akta tanah. Keterlaksanaan pembelajaran
menggunakan media ini diamati oleh observer melalui lembar observasi

aktivitas guru dan siswa saat pembelajaran berlangsung.



2. Hasil belajar kognitif siswa diukur menggunakan tes hasil belajar kognitif
tertulis berbentuk uraian yang dilakukan saat pretest dan posttest. Tes uraian
pretest dan posttest dibuat berdasarkan aspek hasil belajar kognitif yang
meliputi: C; (mengingat), C, (memahami), Cs; (mengaplikasikan).

Sedangkan peningkatan hasil belajar kognitif siswa adalah perbedaan

peningkatan hasil belajar kogni sebelum dan sesudah menggunakan

media perm oli.

3. Materi gera erupakan salah satu materi MP/MTs kelas VII

genap dalam Standar Kompetensi ke-5 yaitu: m ejala-
am melalui pengamatan terdapat pada Kompetens ke-5.2

itu: mengaplikasikan gerak | rks beraturan dan gerak lurus berubah

ran serta penerapanﬁ%dupan sehari-hari.

G. Kerangka Pemikiran
rkan studi pendahuluan di MTsN Subang Kun eroleh

informasi a ketersediaan media pembelajaran fisika yang iperoleh

siswa sedikit dan media yang, mengajark engan menerapkan
permainan. Fakta y emukan hasil belajar kognitif
siswa pada materi gerak lurus belum maksimal, yaitu rata-ratanya 65 di bawah
Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) 68, artinya berada pada kategori rendah
dibandingkan dengan materi yang lainnya. Hal ini disebabkan karena pada proses
pembelajaran kebanyakan siswa hanya diam, duduk, serta mencatat kembali apa

yang telah dipaparkan oleh guru di depan kelas. Padahal pembelajaran IPA
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khususnya fisika merupakan suatu proses penemuan, untuk mengetahui atau
mencari tahu tentang alam semesta dan alam sekitar secara sistematis mulai dari
dirinya sendiri. Agar siswa melaksanakan kegiatan belajar mengajar secara
optimal, guru harus menentukan strategi yang paling efektif dan efisien untuk

membantu siswa dalam mencapai tujuan yang telah dirumuskan (Hamdani, 2011:

54)
Media pe

Reru&wmntu “a
mengefektifkan k i antar murid dengan guru

dala embelajaran yaitu gambar-gambar dan diagram ya ungan

kan dalam rangka

yang termasuk ke

denga ajaran IPA. Media adalah segala sesuatu yang dipe n untuk

menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, dapat membangkitkan

erhatian dan kemau'a?rl iﬁgga dapat mendoron
(!uti% , 2009:5).

uru sebagai tenaga pendidik hendaknya mampu memilih media yang

a
mbelajaran pada diri muri
dalam

tepat ses pembelajaran. Pemahaman dan pengetahuan y.

memili yang sesuai materi pelajaran akan menciptakan k

seimbang antara ' ’
Kriteria-kri emlllha/' baik m Sutikno & Rosyidah

(2009: 123) antara lain:
1. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran.

Ikasi yang

2. Kesesuaian dengan materi ajar.
3. Kemudahan memperoleh media tersebut.

4. Penguasaan dan kemampuan guru dalam menggunakan media.
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5. Ketersediaan biaya.
6. Sesuai dengan keadaan siswa.
Permainan monopoli merupakan permainan yang terkenal di dunia. Salah
satu karakteristik dari permaianan ini adalah memperkenalkan sesuatu yang ada di

sekitar Kita dengan menggunakan kartu-kartu seperti kartu kompleks tanah, kartu

dana umum, kartu kesempatan da in. Permainan monopoli fisika perlu

dilakukan modifi komp ponen n monopoli sesuai

kebutuhan untuk jaran fisika. Untuk mema rmainan monopoli

fisik an peralatan-peralatan sebagai berikut:

In-poin untuk mewakili pemain.

2. Dua buah dadu. 4
Kartu hak milik untu operti. Kartu ini diberi

pemain yang membeli p , di atas kartu tertera harga

rty.
. Papan permainan dengan petak-petak sebagai berikut:
i papan permainan monopoli fisika, kompleks- terdiri

dari konsep-konsep materi yang diajarkan.

b. Te ustakaan perpustakaan dan
dana berisi ri yang dimainkan.
Informasi ini  dapat “dijadikan referensi dalam menjawab
pertanyaan. Selain memuat informasi, kartu ini juga memuat
beasiswa, kartu masuk BK dan kartu bebas BK.

c. Jumlah petak yang digunakan lebih sedikit yaitu 22 petak.
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d. Pemain yang pertama kali berhenti di suatu petak yang sudah
dimiliki pemain lain diwajibkan untuk menjawab pertanyaan. Jika
pertanyaan tersebut dijawab dengan benar, maka pemain tersebut
mendapatkan diskon membayar harga sewa tanah setengah harga.

Jika menjawab salah, maka pemain membayar penuh harga sewa

tanah tersebut.

5. Uang-u opoli.

Permainan li adalah salah satu permain angat terkenal dan

orang tahu tentang hal ini. Media permainan in sikan

belajar

if siswa dalam proses pembelajiin fisika, baik secara kuantitatif maupun
itatif. S 5

erujuk dari taksonomi mng telah direvisi dalam
Andersan (2010: 100), kemampuan kognitif siswa terdiri dari beberapa aspek,
diant "‘

1. Me at (C,) yakni kemampuan seseorang untuk menga emori dari

jangka panj

ajaran fisika yang diharapkan dapat meningkatka

W.

tingkatan mengingat, i ang dikembangkan

meliputi  m ya siswa dapat
mendeskripsikan pengertian gerak:
2. Memahami (C,) yakni kemampuan seseorang untuk mengkonstruksi makna
atau pengertian berdasarkan pengetahuan awal yang dimiliki. Indikator yang

dikembangkan pada tahapan ini meliputi menafsirkan, mencontohkan,

mengklasifikasikan, merangkum, menyimpulkan, membandingkan, dan
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menjelaskan. Contohnya siswa dapat mencontohkan GLB dan GLBB dalam
kehidupan sehari-hari.

3. Mengaplikasikan (C3) yakni kemampuan seseorang untuk menggunakan
suatu prosedur guna menyelesaikan masalah atau mengerjakan tugas.

Indikator yang dikembangkan pada tahap ini adalah mengeksekusi dan

mengimplementasikan. Conto a dapat mengimplementasikan GLB

4. Menganalisi akni kemampuan seseoﬁcah-mecah materi
bagian-bagian penyusunnya dan menentukan hub ungan
agian itu dan keseluruhan struktur bagian. r yang

ikembangkan meliputi raxmbedakan, mengorganisasi, dan
atribusikan. Contohﬂyﬁﬁ siswa dalam membe
GLBB. /\
5. ngevaluasi (Cs) yakni kemampuan seseorang untuk ngambil
h berdasarkan standar atau kriteria. Indikator yan‘ngkan
me memeriksa dan mengkritik. Contohnya kemampu wa dalam

memberikan kepada temannya pad

dan GLBB d pan s I

belajaran dengan

menggunakan
6. Mencipta (Cg) yakni kemampuan seseorang dalam memadukan bagian-
bagian untuk membentuk sesuatu yang baru dan koheren atau untuk
membuat suatu produk yang orisinal. Indikator yang dikembangkan meliputi

merumuskan, merencanakan, dan memproduksi. Contohnya kemampuan

siswa dalam membuat grafik kecepatan dan percepatan benda.
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Kerangka pemikiran di atas dapat dideskripsikan dalam skema berikut ini

Rendahnya hasil belajar kognitif siswa

41

Pretest

{l

A 4

Proses pembelajaran menggunakan
media permainan monopoli:

1. Membuka pelajaran

2. Kegiatan inti

w

Guru membagi kelompok
Guru menjelaskan cara dan
peraturan menggunakan
permainan monopoli
Salah satu satu perwakilan
kelompok atau ketua
kelompok bermain media
monopoli

Guru mengawasi
berjalannya media
permainan monopoli yang
dilakukan kelompok

Guru menjelaskan materi-
materi yang kurang
dipahami selama
berjalannya media
permainan monopoli
Beberapa siswa bertanya
materi yang kurang
dipahami dalam diskusi

Menyimpulkan

4. Menutup pelajaran

\

Kemampuan hasil belajar kognitif:
1. Gerak, kedudukan dan perpindahan:
a. Siswa mendefenisikan pengertian gerak (C;)
b. Siswa menafsirkan pengertian dari gerak semu
dan gerak relatif (C,)
c. Siswa mencontohkan kedudukan dan
perpindahan benda (C,)
2. Kecepatan, kelajuan dan percepatan benda:
a. Siswa mendefenisikan pengertian kecepatan,
kelajuan dan percepatan (C,)
b. Siswa mengeksekusi perhitungan persamaan
kecepatan dan percepatan suatu benda (Cs)
c. Siswa menyelidiki proses percepatan suatu
benda (C3)
3.GLB dan GLBB:
a. Siswa mendefenisikan pengertian gerak lurus
(Ca)
b. Siswa mendefinisikan pengertian GLB dan
GLBB (C,)
c. Siswa menyelidiki peristiwa GLB dan GLBB
(Cs)
d. Siswa mencontohkan GLB dan GLBB dalam
kehidupan sehari-hari (C,)

U

Observasi aktivitas guru dan siswa

—>

1!

Posttest

Il

peningkatan hasil belajar kognitif siswa

Gambar 1.1 Kerangka Pemikiran
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H. Hipotesis Penelitian

Berdasrkan rumusan masalah, maka dapat dirumuskan hipotesis sebagai
berikut:
Ho: Tidak terdapat peningkatan hasil belajar kognitif siswa setelah diterapkan

pembelajaran menggunakan media permainan monopoli pada materi gerak

lurus.

H.: Terdapat pe asil ogniti setelah diterapkan

pada materi gerak

pembelajaran nakan media permainan

¢

cana langkah-langkah I tersebut pembahasann
seb erikut: 5
1.

I.  Metodologi Penelitian

enentukn jenis data
ta yang akan diambil dalam penelitian ini adalah d‘tif dan

a. Data kualita data yang berbentuk ka kan dalam bentuk

data kua

angka yaitu terdapat di lembar

observasi keterlaksanaan proseés pembelajaran menggunakan media
permainan monopoli.

b. Data kuantitatif adalah data yang berbentuk angka atau bilangan yaitu
berupa: 1) persentase keterlaksanaan proses pembelajaran menggunakan

media permainan monopoli dari daftar cheklist pada lembar observasi
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aktivitas guru dan siswa, 2) data berupa hasil pretest dan posttest hasil
belajar kognitif siswa berupa tes uraian sebanyak sebelas soal dengan skor
tertinggi adalah 4 dan skor terendah adalah nol untuk setiap soal.

2. Lokasi penelitian

Penelitian dilakukan di MTsN Subang yang bertempat di Kabupaten

Kuningan. Pemilihan lokasi ini berd ertimbangan dari observasi lapangan
dan wawancara t’olah ene ngnya hasil belajar
kognitif siswa k pada materi gerak lurus belajaran dengan

men edia permainan monopoli belum pernah diterapka

3. asi dan sampel

Populasi dalam penelitian ini ;Iiputi seluruh kelas VII MTsN_Subang

ang terdiri dari empéWﬁ jumlah 118 siswa. P,
sa ilakukan dengan teknik simple random sampling, artinya pe

ilan
sampel yang dilakukan dengan cara mengundi satu kelas dari empat kelas yang
ada. akukan pengundian, diperoleh kelas yang diambi ampel

(Purwanto, 1: 75). Sampel yang terpilih adalah kelas VII-A.
4. Metode p an desain penelitian
Metode yan nakan a‘ pre-ex ntal. Adapun desain

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah one group pretest-posttest
design. Dimana keberhasilan dan keefektifan model pembelajaran yang diujikan
dapat dilihat dari perbedaan nilai tes kelompok eksperimen sebelum diberi

perlakuan (pretest) dan setelah diberi perlakuan (posttest).
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Desain penelitian dapat dilihat pada tabel di bawabh ini:

Tebel 1.2
Desain Penelitian
Pretest Perlakuan Posttest
01 O2

ugiyono, 2010: 116)

Keterangan:

O, = belum pembelajaran dengan media permainan mo
X = (tretment) yaitu implementasi media permainan m
0O, = telah pembelajaran dengan media permainan mo

5. Jenis instrumen penelitian 4
eliti mengambil dat‘a@ &déngan menggunakan

a. Lembar observasi
ar observasi dimaksudkan untuk memperoleh dat sanaan

pem edia permainan monopoli yang dilakukan oleh siswa

selama proses p an berlangsung. Selama pertemuan, setiap
pertemuan dilakuk 80 ’ le vasi ini merupakan
checklist berupa pilihan “ya” dan “ti ebanyak 30 item serta terdapat kualitas
keterlaksanaan pembelajaran dan catatan yang diisi oleh observer terhadap
keadaan aktivitas guru dan siswa. Penulis dibantu oleh guru IPA-Fisika di MTsN

Subang Kuningan sebagai observer sebanyak tiga orang pada saat penelitian

dilaksanakan.
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b. Tes hasil belajar kognitif siswa
Tes ini digunakan untuk memperoleh gambaran hasil belajar kognitif
siswa selama proses pembelajaran dengan menerapkan media permainan
monopoli. Tes dilakukan pada awal dan akhir pertemuan yaitu berupa sebelas soal

bentuk uraian. Soal yang diujikan berhubungan dengan materi gerak lurus yang

disesuaikan dengan hasil belajar ko g meliputi C1, C2, dan C3.

6. Analisisin

a. Lembar

isis dalam instrumen observasi guru merupakan a litatif.

Sebelu rumen ini digunakan, maka dilakukan uji ke berupa

judgement terlebih dahulu oleh do pembimbing. Aspek yang ditelaah

materi, konstruksi, bahasa. Selanjutnya di

an lembar observasi oleh observer dan diskusi tentang cara

lembar _ obervasi antara peneliti dengan observer, agar tidak terjadi

kesal n tentang isi dari lembar observasi tersebut. Ind g ada

dalam observasi disesuaikan dengan tahapan pemb n sebagai

berikut:

1) Membuka pel

2) Kegiatan inti
3) Menyimpulkan
4) Menutup pelajaran
b. Hasil belajar kognitif

Adapun analisis tes hasil belajar kognitif, meliputi:



19

1) Analisis kualitatif tes hasil belajar kognitif

Dilaksanakan berdasarkan kaidah penulisan soal. Aspek yang diperhatikan
di dalam penelaahan secara kualitatif adalah setiap soal ditelaah dari segi materi,
konstruksi, bahasa, dan kunci jawaban/pedoman penskorannya. Penelaah perlu

mempersiapkan bahan-bahan penunjang seperti: Kisi-kisi tes, kurikulum yang

ahasa Indonesia.

i&ba soal tes yang

dilak lum penelitian dilakukan. Analisis kuantitatif melip

4

digunakan, buku sumber, dan Kamu

2) Analisi f

Setiap bu dianalisis berdasarkan

I validitas

Validitas soal ditentukan dengan menggunakan rumus:

= NED
’ Nz x? (Nyy* = @n?

4

(Arikunto, 2Q007: 75)

terangan : ry, : Koefisien korelasi antara variab
X :skor tiap butir soal

Y  :skor total tiap siswa

N  : banyaknya siswa
iperoleh, kemudian diint

Nil n pada Tabel 1.3

Interpretas as Butir Soal

Koefisien Korelasi Interpretasi
0,00<ry=<0,20 Sangat rendah
0,20 <ry, <0,40 Rendah
0,40 <ry, < 0,60 Cukup
0,60 <ry, <0,80 Tinggi
0,80 <ry, <1,00 Sangat tinggi

(Arikunto, 2007: 75)
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Berdasarkan hasil uji coba soal tes hasil belajar kognitif yang telah
dilakukan pada tanggal 01 April 2014, dari sebelas soal tipe A terdapat tujuh soal
kategori tinggi dan empat soal kategori cukup. Soal tipe B terdiri dari sebelas soal,

hasil analisisnya satu soal kategori sangat tinggi, tujuh soal kategori tinggi, dan

tiga soal kategori cukup.

b) Uji reliabilitas Q
Relia ditentuka gan men rumus :

Nilal yang diperoleh, kemudian diinterpretasikan pada Tabel 1. 4 berikut:

7‘11— = 1 &2

n S —ZPq)

(Arikunto, 20 01)

Keterangan: ry; : koefi n reliabilitas yang dicari
- jek yang menjawab deng

jek yang menjawab den

;st ' viasi dari tes
: banyak soal

S5 LW QO T

Tabel 1. 4
Interpretasi Nilai ry;
r Interpretasi

<r;; <0,20

&

(Surapranata, 2004: 59)

Berdasarkan hasil uji coba soal tes hasil belajar kognitif yang telah
dilakukan, reliabilitas pada soal paket A memperoleh hasil 0.84 dengan
interpretasi sangat tinggi dan reliabilitas paket soal B memperoleh hasil 0.85

dengan interpretasi sangat tinggi.
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c) Daya pembeda
Untuk mengetahui daya pembeda soal uraian digunakan rumus:

X, - %X
pp = 2Xa—XXp
SMI.N,

(Surapranata, 2005: 42)

Keterangan: DP

2
Xy

daya pembeda
or siswa kelompok atas
r sis ok bawah

s '
Na : banyaknya siswa k atas

ai indeks daya yang diperoleh, kemudian diinter pada

Tabel t:

Tabel 1.5
Interpretasi Nilai Daya Pembeda
Indeks daya pemb Interpretasi

gat jelek

0,20<DP <
0,40 < DP< 0,70 Baik
0,70<DP < 1,00 Baik sekali

(Arik 7:218)

dasarkan hasil uji coba soal tes hasil belajar kog telah

dilakukan, dari se | tipe A terdapat tujuh soal i cukup, dan empat

soal kategori jelek. terdiri elas s alisisnya tujuh soal

kategori cukup dan empat soal kate
d) Uji tingkat kesukaran

Uji tingkat kesukaran digunakan untuk mengetahui apakah butir soal

tergolong sukar, sedang, atau mudah. Rumus uji tingkat kesukaran yaitu:

P = TS (Arikunto, 2007: 208)
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Keterangan: P =indeks kesukaran
B = banyaknya siswa yang menjawab soal dengan
benar

JS = jumlah seluruh peserta tes

Nilai tingkat kesukaran yang diperoleh, kemudian diinterpretasikan

pada Tabel 1.16 berikut:

Tabel 1.16

007: 210)

telah

(Arik
'dasarkan hasil uji coba soal tes hasil belajar ko
dilakukan, dari sebelas soal tipe A terdapat enam soal kategori sedang“dan lima

soa gori mudah. Soal tipe Bl@‘@belas soal, hasil analisis
—
ri sedang dan lima soal kMudah.

Berdasarkan hasil keembat analisis kuantitatif tersebut, dari dua paket

sebanyak 22 soal dipilih sebelas soal sebagai soal t belajar
penelitian. Soal nomor satu dipilih dari paket soal omor

dua dipilih dari

soal
kogn

| B. Soal nomor tiga dipili aket soal B. Soal

nomor empat dipi et so | nom n enam dipilih dari

paket soal A. Soal nomor tujuh di paket soal B. Soal nomor delapan,
sembilan, sepuluh dan sebelas dipilih dari paket soal A.
7. Analisis data penelitian

Pengolahan data dalam penelitian ini adalah pengolahan data mentah berupa

hasil penelitian supaya dapat ditafsirkan dan mengandung makna. Penafsiran data
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tersebut antara lain untuk menjawab pertanyaan pada rumusan masalah. Adapun
langkah-langkah pengolahan dan analisis data adalah:
a. Pengolahan dan analisis data lembar observasi
Pelaksanaan observasi dilakukan oleh observer untuk mengamati

aktivitas guru dan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung dan

mengamati keterlaksanaan pembelaj ngan menggunakan media permainan

monopoli. Pengi obse u den ra (x) pada kolom

“Ya” dengan k gat, cukup dan kurang p g-masing tahapan

ata yang dilakukan guru dan siswa selama proses pe . Skor

100 riteria sangat jelas, skor 66 untuk kriteria jelas, untuk

kriteria cukup jelas, dan nol untuk tidak terlaksana. Observer juga memberikan

dan menuliskan prose jadi saat KBM berlan

ah skor mentah hasil observasi adalah dengan menggunakan ru

jumlah skor yang didapat -

lai keterlaksanaan = :
skor maksimum

Nil ase yang diperoleh, kemudian diinterpretasikan

berikut:

7
nterpr ksanaa
Nilai persentase Interpretasi

0,00% - 24,90% Sangat kurang

25,00% - 37,59% Kurang

37,60% - 62,59% Cukup

62,60% - 87,59% Baik

87,60% - 100% Sangat baik

(Purwanto, 2006: 102)
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Data mentah dari jumlah indikator aktivitas guru dan siswa yang
terlaksana pada masing-masing tahapan media permainan monopoli dihitung
selanjutnya diolah kedalam bentuk persentase (%) kemudian disajikan dalam

bentuk diagram batang dan dibuat rangkuman deskripsi dalam setiap tahapan

untuk mengetahui gambaran keterl aan pembelajaran serta aktivitas guru
dan siswa.
b. Pengolah alisis data tes hasil belajar

mengetahui peningkatan hasil belajar kogni yang
men media permainan monopoli pada materi gera eliputi

tahapan-tahapan berikut:
Menentukan cara penskoran hasil belajar kognitif

‘Penskoran tes hasil %&@gnitif berpedoman pa

penskoran sebagai berikut:

Tabel 1.18
Rubrik Penskoran
Kriteria
enulis apa pun (lembar jaw
b dengan jawaban yang s

Siswa menjawab denga
Cara menilai skor akhir yaitu:

isertai alasan yang benar

. jumlah skor yang didapat
Skor akhir = - x 100
skor maksimum
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2) Membuat hasil analisis tes hasil belajar kognitif
Pengolahan tes hasil belajar kognitif menggunakan nilai normal gain

(g) dengan persamaan:

_ Skor posttest—skor pretest

" skor maksimal—skor pretest

Nilai N-gain yang diperolel, kemudian diinterpretasikan pada tabel

Tabel 1.9 ‘
Interpretasi Nilai N-gain

berikut:

N-gain Interpretasi

d<0,3 Rendah
03<d<0,7 Sedang

d>0,7 Tinggi

(Hake, : 66)

gujian hipotesis
Prosedur yang akan ditem'puh dalam pengujian hipotesis yaitu dengan
langk I berikut:

normalitas

Uji n idaknya data yang

bertujuan untuk melihat
ilp ji nor a dilakukan dengan
Sq

menggunakan uji Chi ngan langkah sebagai berikut:

diperol

(1) Menentukan rentang kelas dengan rumus:
R = skor maksimal — skor minimal
(2) Menentukan banyaknya kelas dengan rumus:
k=1+33logn

(Subana, 2000: 124)
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Keterangan: K : banyaknya kelas
n :jumlah siswa
(3) Menentukan panjang kelas dengan rumus:

Keterangan: P

(4) Me

eterangan: x; : nilai median kelas interval
n :jumlah siswa

(5) Menentukan ba nilai baku z

(6) Mencari nilai z tabel dan luas di bawah kurva normal untuk setiap

kelas interval (L;), dengan menggunakan rumus:

L; = |Z¢apet f — Ztabet 1]

i E;.

()

kuensi obseryasi (O;) dan

(8) Mencari harga Chi Sq

0, - E)*
2 — (0; i
x Z E,

(Subana, 2000: 170)

dengan menggunakan rumus:

Keterangan:  x% : chi square hitung
0; : frekuensi observasi
E; : frekuensi ekspektasi
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(9) Membandingkan harga Chi Square hitung dengan Chi Square

tabel, dengan ketentuan:
- Xfitung < X%uper Maka data berdistribusi normal
- Xfitung > Xtaver» Maka data berdistribusi tidak normal

Keterangan:

b) Uji hi

ji hipotesis dimaksudkan untuk menguji diterima ditolaknya

tesis yang diajukan. Apabila data berdistribus maka

digunakan uji t. Adapun langkah-langkahnya adalah sebagai berikut:

nakan rumus:

(Arikunto, 20

: selisih nilai tes awal dan tes akhi
: rata-rata nilai d
a taper , d

terangan: d

2) M

(3) Membandingkan thiwng dan twaper, dengan ketentuan:

thitung = teaber Maka Ho ditolak, Ha diterima

thitung < teaber» Maka Ho diterima, Ha ditolak
(Subana, 2000: 132)
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Apabila data terdistribusi tidak normal maka dilakukan uji statistika
non parametrik dengan uji Wilcoxon match pairs test. Untuk jumlah
siswa lebih dari 25 orang, maka nilai z dihitung dengan rumus:
nn+1)

4
n(n +1)(2n+1)

24
’ ugiyono, 2006: 133)
Untuk ifikasi 0,05 harga z tabel

iteria  : Zniung > Ztabet Maka Ho ditolak, Ha diterima

T —

* Znitung < Ztabel Maka Ho diterima, Ha ditola

angkah-langkah Penelitian
Tahap persiapan ‘;
Mengurus perizinan pe i instansi terkait. ’
penelitian.

2) Menghubungi pihak sekolah yang akan dijadikan objek

8.

enentukan sekolah yang akan dijadikan objek peneliti

p studi pendahuluan

1) Kaji ur, mengenai media pembelaj khususnya dengan
meng mono
2) Observasi awal, untuk ui kegiatan pembelajaran dan sarana

prasarana, serta gambaran awal siswa yang akan dijadikan objek
penelitian.

3) Menentukan kelas yang akan dijadikan objek atas pertimbangan
peneliti dan guru bidang studi.

c. Tahap perencanaan pelaksanaan media
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1) Menentukan waktu pelaksanaan penelitian.

2) Menyusun media pembelajaran berdasarkan hasil studi pendahuluan
kemudian didiskusikan dengan dosen pembimbing.

3) Menentukan materi fisika berdasarkan kurikulum KTSP kemudian

menyusun rencana pembelajarannya sesuai dengan media.

4) Menyusun instrumen

dos’
5) Uji umen.

lah data hasil uji coba.

digunakan dan menjudgmentnya ke

4

engadakan pelatihan observer untuk mengisi lemba
. Tahap pelaksanaan

Memberikan pretest Iaﬁ media permainan m
2) Mengimplementasikan ™ media  pembelajaran yang telah sun,
dengan peneliti bertindak sebagai guru model dan dibantu oleh

berapa observer.

plementasi media pembelajaran dilakukan dalam t rtemuan.

4

4) Me osttest.

. Tahap pe an data

1) Memeriksa kelengkapan yang diperoleh.
2) Memberikan skor terhadap data pretest dan posttest setiap siswa.
3) Menghitung skor rata-rata gain ternormalisasi.

4) Menentukan efektifitas media pembelajaran.

5) Melakukan pengolahan hasil observasi
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f. Tahap akhir
1) Analisis data lembar observasi dan tes
2) Membuat kesimpulan
Langkah langkah penelitian di atas dituangkan dalam bentuk skema

penulisan sebagai berikut:

- Mengurus perizinan penelitian di intansi terkait

[ Tahap persiapan »| - Menghubungi pihak sekolah yang akan dijadikan objek penelitian
- Menentukan sekolah yang akan dijadikan objek penelitian

T v VL

- Kajian literatur mengenai media permainan monopoli

Tahap studi
pendahuluan

- Observasi awal
- Menentukan kelas yang akan dijadikan objek penelitian

L -

- Menentukan waktu pelaksanaan penelitian

Tahap - Menyusun media pembelajaran
perencanaan - Menentukan materi fisika berdasarkan kurikulum KTSP P
media - Menyusun instrumen

- Uji coba instrumen
- Olah data hasil uji coba

! o

- Pembelajaran dengan menggunakan media permainan monopoli

Tahap Memberikan pretest

pelaksanaan
Memberikan posttest

- Memeriksa kelengkapan data yang diperoleh

Tahapl A - Memberikan skor pretest dan postest
Zengo ahan - Menghitung skor rata-rata gain ternormalitas
ata

- Melakukan pengolahan hasil observasi

!

- Analisis data lembar observasi dan tes

[ Tahap akhir

.

- Membuat kesimpulan

Gambar 1.2 Prosedur Penelitian



