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Abstrak

Kurang tepatnya penggunaan metode dan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar khususnya dalam mata
pelajaran fisika menyebabkan siswa kurang antusias dalam proses pembelajaran sehingga penguasaan konsep fisika
siswapun menjadi rendah. Berdasarkan latarbelakang masalah tersebut maka penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
adanya pengaruh yang signifikan penggunaan media permainan ranking satu terhadap penguasaan konsep fisika siswa
melalui model pembelajaran STAD. Metode penelitian yang digunakan adalah gquasi eksperimental design dengan
pretest-posttest control group design, dengan menggunakan dua kelas perlakuan yaitu kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji normalitas, homogenitas, dan uji hipotesis dengan
menggunakan software SPS516 for windows. Dari hasil perlakuan yang berbeda diperoleh data deskriptif penguasaan
konsep fisika siswa yang berbeda pula, pada kelas eksperiment yang menggunakan media permainan ranking satu
memperoleh rerata nilai sebesar 82.79 sedangkan pada kelas kontrol yang tidak menggunakan media permainan ranking
satu sebesar 61.91. Hasil analisis uji t diperoleh tuu,, sebesar 7.713 dengan angka signifikansinya 0,00<0,05.
Berdasarkan analisis hasil penelitian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang signifikan penggunaan
media permainan ranking satu terhadap penguasaan konsep fisika siswa melalui model pembelajaran STAD.

Kata Kunci: permainan edukasi, penguasaan konsep, pembelajaran STAD

Abstract

Lack of precise use of methods and learning media in teaching and learning activities, especially in physics subjects
causes students to be less enthusiastic in the learning process so that mastery of students' physics concepts becomes
low. Based on the background of the problem, this study aims to analyze the significant influence of the use of game
educational “Ranking Satu” on the mastery of students’ physics concepts through the STAD learning model. The
research method used was quasi experimental design with pretest-posttest control group design, using two treatment
classes namely experimental class and control class. Data analysis used in this study is the test for normality,
homogeneity, and hypothesis testing using SPS516 for Windows software. From the results of different treatments
obtained descriptive data mastery of different students' physics concepts, in the experimental class using the rank one
game media obtained a mean value of 82.79 while in the control class that did not use the first rank media game was
61.91. The results of the t test analysis obtained t . of 7.713 with a significance value of 0.00 <0.05. Based on the
analysis of the results of the study it can be concluded that there is a significant effect of the use of game educational
“Ranking Satu” on the mastery of students' physics concepts through the STAD learning model.

Keywords: game education, mastery of concepts, STAD learning
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Pendahuluan

Guru mempunyai peranan yang sangat penting dalam pendidikan. Peranan guru selain mengajarkan
pengetahuannya kepada orang lain, juga sebagai sumber belajar, motivator, demonstrator, fasilitator,
pengelola serta evaluator (Sanjana, W. 2011). Peran guru sebagai pengelola yang sekaligus sebagai
motivator dan fasilitator adalah menciptakan suasana pembelajaran yang kondusif dan interaktif sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. Untuk mencapai tujuan tersebut maka guru harus
meningkatkan kecakapan dalam penggunaan strategi pembelajaran, metode serta penguasaan penggunaan
media pembelajaran yang interaktif.

Penguasaan penggunaan media atau alat bantu pembelajaran yang interaktif sangat membantu dalam
memotivasi siswa pada proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. Namun
dalam implementasinya metode pengajaran yang digunakan oleh guru masih cenderung membosankan,
sebagian besar guru mengajar dengan metode ceramah dan minim memanfaatkan media pembelajaran.
Proses pembelajaran yang monoton membuat suasana pembelajaran membosankan sehingga menyebabkan
daya serap siswa pada pelajaran kurang optimal.

Hal yang senada juga ditemukan oleh peneliti pada saat melakukan observasi dan wawancara terbatas
dengan sebagian guru fisika di Kecamatan Proppo. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara terbatas
tersebut diidentifikasi suatu permasalahan dalam pembelajaran fisika yaitu penguasaan konsep fisika dan
aktivitas belajar siswa yang rendah. Hal ini disebabkan karena proses pembelajaran yang berpusat pada guru
(Teacher Centered), serta metode pembelajaran yang digunakan masih bersifat monoton yaitu menggunakan
metode ceramah yang dipadukan dengan variasi metode tanya jawab. Penggunaan metode pembelajaran
yang monoton juga mengakibatkan siswa hanya terlihat antusias di 15 menit pertama ketika guru
menjelaskan dan menyampaikan materi setelah itu siswa sibuk kembali mengobrol dengan siswa lain dan
tiduran di atas meja sendiri. Salah satu faktor lain yang menyebabkan rendahnya penguasaan konsep siswa
adalah minimnya penguasaan penggunaan media pembelajaran yang interaktif sehingga keaktifan dan
kreativitas siswa dalam pembelajaran fisika pun masih rendah. Hal ini menunjukkan bahwa keterbatasan alat
atau media pembelajaran di kelas merupakan salah satu lemahnya mutu pendidikan pada umumnya.

Salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah perlu adanya media pembelajaran
yang menarik dan interaktif sehingga menciptakan lingkungan pembelajaran yang dapat meningkatkan peran
aktif siswa serta meningkatkan penguasaan konsep fisika. Penggunaan media dalam proses pembelEjaran
harus sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kecakapan guru dalam mengelola proses pengajaran. Media
pembelajaran bukan hanya dipertimbangkan sebagai alat yang digunakan oleh guru tetapi juga dapat
membantu gf} menyampaikan informasi secara lebih detail, jelas, dan menarik (Purwanto, Sari &
Husna, 2012) Salah satu media yang dapat digunakan oleh guru adalah media pembelajaran dengan
permainan, karena melalui permainan diharapkan dapat menciptakan suasana yang santai tetapi masih
ada unsur pendidikan yaitu belajar (Hardiyanti & Lutfi, 2013) Sehingga Media pembelajaran yang cocok
untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah media permainan. Media permainan dapat digunakan sebagai
suatu alat evaluasi pembelajaran sehingga siswa mempunyai motivasi untuk menjawab semua pertanyaan
yang diberikan oleh guru dalam bentuk permainan.

Menurut Handriyantini, Permainan merupakan sesuatu yang dirancang atau dibuat untuk merangsang
daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah (Mukminah, 2017).
Pengembangan permainan dasar sains pada usia anak sekolah dfr ditekankan pada pengenalan sains dan
produk sederhana yang dihasilkan. Menurut Mayke Tedjasaputro menyatakan bahwa belajar dengan bermain
memberikan kesempatan kepada anak untuk memanipulasi, mempraktekkan, dan mendapatkan bermacam-
macam konsep serta pengertian yang tak terhitung banyaknya (Tedjasaputro, 2003). Permainan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah ranking satu. Permainan ranking satu adalah permainan sederhana
vang melibatkan guru sebagai pembawa acara dan siswa sebagai peserta bermain, permainan ini sangat
sederhana, efektif dan menyenangkan. Untuk memulai bermain di kelas, siswa harus menyiapkan selembar
kertas dan pulpen. Setelah siap, guru yang bertindak sebagai pembawa acara mulain melempar soal terkait
dengan mata pelajaran fisika. Peraturan yang diterapkan samadengan peraturan permainan ranking satu di
televisi, siapa yang menjawab salah harus tersisih, tidak boleh menjawab petanyaan berikutnya. Guru
memberikan pertanyaan terus-menerus sampai tersisa satu siswa.

Permainan ranking satu diadopsi dari acara televisi yang dibawakan oleh Ruben Onsu, hal ini di
pernah dicoba sebagai metode pembelajaran oleh Apriska (2014), yang menunjukkan bahwa aktivitas belajar
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siswa meningkat dari aktivitas biasanya, persentase peningkatan aktivitas siswa bertanya dari 60,58%
menjadi 76,64% dan aktivitas siswa dalam menjawab pertanyaan dari 59,63% menjadi 75,23%. Suatu
metode permainan tidak bisa diterapkan tanpa menggunakan model pembelajaran. Salah satu model
pembelajaran yang cocok untuk ¢erapkan bersama media permainan ranking satu adalah model
pembelajaran kooperatif tipe STAD. Pembelajaran kooperatif tipe STAD ini merupakan salah satu tipe dari
model pembelajaran kooperatif dengan menggunakan kelompok-kelompok kecil dengan jumlah anggota
tiap kelompok 4-5 orang siswa secara heterogen. Model pembelajaran kooperatif tipe STAD dapat
menciptakan interaksi siswa dalam kelompok dengan melatihkan keterampilan-keterampilan kooperatif
sehingga siswa dapat bekerja secara maksimal dengf@ kelompoknya (Trianto, 2007).

Berdasarkan hasil penelitian Alfiani (2012) dapat diketahui perolehan respon angket STAD sebesar
81.64 %. Adapun nilai rata-rata hasil belajar yaitu sebesar 78.05 dengan simpangan baku sebesar 9.423.
Terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar IPA siswa antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol
karena diperoleh berdasarkan Uji T 2 Sampel Berpasangan diperoleh sig o= 0.000.dan nilai -t hitung -
5.612 dari hasil uji hipotesis yang menerima Ha. didapat t hitung 3.946 sedangkan t tabel dengan taraf nyata
a= (.05 df= 37 adalah 2.026 dengan demikian dapat dilihat bahwa t hitung ( 3.946) > t tabel (2.026).maka Ha
diterima. Besamya pengaruh penggunaan model pembelajaran STAD terhadap hasil belajar IPA sebesar
29.6% dan sisanya sebesar 70.4 % dipengaruhi oleh factor lainnya.

Berdasarkan uraian diatas maka tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh penggunaan
media permainan ranking satu terhadap penguasaan konsep fisika siswa melalui model pembelajaran STAD.

Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis eksperimen. Metode penelitian
eksperimen dapat diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan
tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan (Sugiyono, 2012). Bentuk desain eksperimen
yang digunakan adalah quasi eksperimental design dengan pretest-posttest control group design.

Dalam penelitian ini akan digunakan dua kelas perlakuan yaitu satu kelas sebagai kelas eksperimen
dan satu kelas sebagai kelas pembanding (kontrol). Kedua kelas tersebut mendapatkan perlakuan berbeda.
Kelas eksperimen diajarkan dengan menggunakan media permainan ranking satu, dan kelas pembanding
(kontrol) diajarkan tanpa menggunakan permainan Ranking satu. Selanjutnya, setelah selesai proses
pembelajaran pada materi pembelajaran diberikan tes kepada dua kelas. Desain penelitian ini terlihat pada
tabel berikut:

Tabel 1 Skema Rancangan Penelitian

Kelompok Tes awal Perlakuan Tes akhir
Eksperimen O X, 0
Kontrol O X2 02

Keterangan:

0O, : Pretest yang diberikan kepada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol sebelum diberikan perlakuan
X1: Perlakuan berupa Permainan Ranking satu

X2: Perlakuan berupa tanpa permainan ranking satu

O: : Posttest yang diberikan kepada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah diberikan perlakuan.

Instrumen dalam penelitian ini adalah instrumen perlakuan dan pengukuran. instrumen perlakuan
dalam penelitian ini berupa LDS (Lembar Diskusi Siswa) yang di dalamnya berisi lembar diskusi. Instrumen
pengukuran adalah hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa diukur dengan tes evaluasi berupa soal pilihan
ganda sebanyak 20 soal dan permainan ranking satu. Penguasaan konsep fisika siswa diperoleh dari hasil
postes yang dilakukan setelah perlakuan selesai.

Analisis data merupakan suatu proses untuk menguji hipotesis penelitian yang telah disebutkan
sebelumnya. Data penguasaan konsep fisika siswa, hasil postes di analisis datanya dengan menggunakan uji
prasyarat yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. Analisis hipotesis yang digunakan adalah uji t. Analisis
uji prasyarat dan uji t dilakukan dengan bantuan program SPSS 16 for windows.
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Hasil Penelitian dan Pembahasan

Data yang digunakan untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan adalah
pretes. Data pretes dalam penelitian ini diperoleh melalui pemberian tes pada dua kelas dan Data postes
digunakan untuk mengetahui kemampuan siswa setelah diberi perlakuan yaitu kelas X-IPA 1 sebagai kelas
eksprimen yang diajar dengan Permainan Ranking Satu dan kelas X-IPA 2 sebagai kelas kontrol yang diajar
tanpa Permainan Ranking Satu.

Tabel 2: Hasil Uji Deskriptif Data penguasaan konsep Fisika Siswa

Descriptive Statistics

N Min Max  Mean Std. Dev
Prettest_ Kontrol 34 2000 7000 4250 1162
Prettest_ Eksperimen 34 2500 7500 5308 1180
Posttest_ Kontrol 34 2500 B000 6191 1337
Posttest_ Eksperimen 34 60.00 10000 8279 978
Valid N (listwise) 34

Pada Tabel 2 terlihat adanya selisih nilai rata-rata penguasaan konsep siswa antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Pada kelas eksperimen rata-rata nilai posttest penguasaan konsep siswa sebesar 82.79
sedangkan kelas kontrol nilai sebesar 61.91. Hal ini menunjukkan bahwa ada perbedaan penguasaan konsep
fisika siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Setelah mendapatkan deskripsi statistik maka
dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas dengan menggunakan program SPSS 16 for windows. Uji
normalitas data ini dilakukan terhadap data penguasaan konsep pada masing-masing kelompok yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Ringkasan uji normalitas tertera pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Hasil Belajar Siswa

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnova

Statistic Df Sig.
Prettest_ Kontrol 14 34 072
Posttest_ Kontrol A2 34 200#
Prettest_ Eksperimen A2 34 200%
Posttest_ Eksperimen A1 34 200%

a. Lilliefors Significance Correction
#. This is a lower bound of the true significance.

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa angka signifikansi pada nilai pretest dan posttest lebih
besar dibandingkan dengan 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa data nilai pretest dan posttest penguasaan
konsep fisika siswa terdistribusi normal. Selanjutkan akan dilakukan uji homogenitas yang disajikan dalam
Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas Data Hasil Belajar Siswa

Test of Homogeneity of Variances
Pretes_Eksperimen dan Kontrol

Levene Statistic dfl df2 Sig.
1210 6 24 33
Postes_ Eksperimen dan Kontrol
Levene Statistic dfl df2 Sig.
510 7 24 81

ISBN: 978-602-14286-7-2
E-155N: 2654-7775




(6]
Prosiding National Conference on Mathematics, Science, and Education (NACOMSE)

“Peranan MIPA dan Pembelajarannya di Era Revolusi Industri 4.0"
Pamekasan, 22 September 2018

Berdasarkan Tabel 4, nampak bahwa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah homogen
sehingga analisis dapat dilanjutkan dengan pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis dilakukan dengan
menggunakan uji t dengan bantuan SPSS 16 for windows. Hasil uji hipotesis disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Hipotesis

Paired Samples Test

Paired Differences Sig
Pair 1 T dr 1
sud. Error 95% Confidence Interval of the Difference (2-tailed)
Mean  Std.D .
Mean Low Up
Postes_Eksperimen oo 1598 2.70 15.37 2639 m n 00

Postes_Kontrol

Dari Tabel 5 diperoleh nilai tpun, sebesar 7.71 dengan angka signifikansi sebesar 0,000 < 0,05.
Berdasarkan nilai tersebut maka dapat diintepretasikan bahwa Ho ditolak dan H1 diterima dan dapat
disimpulkan bahwa, “Ada perbedaan yang signifikan penggunaan permainan ranking satu terhadap
penguasaan konsep fisika siswa melalui model kooperatit STAD.

Dalam pembelajaran menggunakan Permainan Ranking Satu siswa lebih antusias dalam memerhatikan
penjelasan guru, karena dalam tahap evaluasi ada permainan tentang pembelajaran fisika, sehingga membuat
siswa lebih termotivasi dalam memahami fisika yvang diajarkan. Selain itu, siswa dalam mengerjakan soal
latihan, yaitu pada fase evaluasi mempunyai kesempatan untuk memperdalam latihan dalam pengerjaan soal dengan
beberapa macam permasalahan yang disajikan dengan metode permainan sehingga pembelajaran fisika lebih bermkna
dan menyenangkan bagi siswa. Pembelajaran Fisika lebih bermakna ketika siswa diberikan kesempatan untuk terlibat
dalam proses pembcli[iill'illlel]gill] demikian siswa lebih aktif dalam pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat
Mayke Tedjasaputro yang menyatakan bahwa belajar dengan bermain memberikan kesempatan kepada anak untuk
memanipulasi, mempraktekkan, dan mendapatkan bermacam-macam konsep serta pengertian yang tak terhitung
banyaknya (Tedjasaputro, 2003). Permainan ranking satu merupakan perantara atau penggunaan materi dan
penyerapannya melalui permainan dan pendengaran sehingga membangun kondisi yang dapat membuat siswa mampu
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.

Hal senada juga disampaikan oleh Yumarlin yang menyatakan bahwa Pembelajaran melalui permainan mampu
memberikan beberapa keuntungan. Pertama, apa yang dipelajari oleh peserta didik tidak hanya berupa pengetahuan akal
semata, melainkan benar-benar dialami secara nyata, pengalaman demikianlah yang sulit dilupakan. Kedua, pelajaran
yang diberikan dapat diterima secara menyenangkan, karena terkait dengan sifat dasar permainan yang menghibur dan
menggembirakan. Dengan demikian, kemungkinan penolakan peserta didik terhadap apa yang diajarkan dapat
diminimalisir. Ketiga, karena permainan itu menyenangkan, bermain sekaligus membangkitkan minat yang besar bagi
peserta didik akan topik tertentu. (Yumarlin, 2013)

Hal ini senada dengan pendapat dari Apriska yang menyatakan bahwa Permainan ranking Satu selain
[ieatif juga mengajarkan nilai kejujuran, yaitu peserta tidak boleh berbisik . menoleh pada peserta lain,
Jawaban ditulis dengan spidol di papan yang telah tersedia. Ketika pembawa acara berkata "angkat papannya
sekarang", semua peserta tidak boleh mengganti jawaban yang telah tertulis di papan jawaban, dan
mengangkat papan jawaban di atas kepala. Peserta yang jawabannya benar berhak melanjutkan permainan,
sedangkan yang jawabannya salah harus mengakhiri permainan, lalu meninggalkan arena permainan. Peserta
pelanggar peraturan akan diberi peringatan (kartu kuning) atau bahkan langsung didiskualifikasi (kartu
merah). Begitu seterusnyafflingga tersisa 1 peserta sebagai pemenang yang akan masuk ke babak final "ujian
nasional". Pada babak ini Terdapat 9 kategori pertanyaan, waktu bermainffidalah 5 menit. Waktu bermain
akan mulai dihitung setelah pengacakan nilai hadiah selesai dilakukan. Jika suatu kategori dijawab pas
sebanyak 3 kali, maka kategori tersebut dianggap salah. Jika 9 pertanyaan terjawab benar, maka peserta
pemenang akan memperoleh hadiah Rp50.000.000.00. Apabila peserta pemenang gagal membawa uang
Rp50.000.000,00, ia tetap dffargai dan berhak atas piala dan predikat "Ranking 1" berapapun perolehan
uangnya. (Apriska, 2014). Materi yang dipadukan dengan permainan mencocokkan akan dapat
meningkatkan daya ingat siswa akan sesuatu, hal ini didukung dengan tampilan gambar yang sederhana
namun menarik (Kusuma, 2015). Hasil penelitian yang lain menunjukkan bahwa media permainan ranking
one chemistry Quiz dapat memotivasi siswa untuk belajar sehingga dapat berpengaruh pada peningkatan
hasil belajar siswa sehingga terjadi peningkatan prestasi yang lebih baik (Arum & Lutfi, 2012).
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Sedangkan pada kelas kontrol yang diajarkan tanpa menggunakan permainan ranking satu nilai rerata
penguasaan konsep fisika siswa masih dibawah KKM. Hal ini disebabkan karena siswa hanya antusias pada
awal kegiatan saja yaitu pada saat diberikan motivasi awal. Sedangkan pada tahap evaluasi siswa merasa
jenuh karena mereka dituntut mengerjakan soal-soal evaluasi dalam secarik kertas. Sehingga hanya beberapa
siswa saja yang mengerjakannya sedangkan siswa yang lain hanya diam. Hal ini disebabkan karena siswa
kurang termotivasi untuk mengerjakan soal-soal fisika yang disajikan secara konvensional.

Dengan ditemukannya hasil penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan permainan
ranking satu dapat membantu siswa dalam memahami konsep fisika, karena dalam permainan mereka
bersaing tentang fisika, sehingga membuat siswa lebih termotivasi untuk belajar fisika.

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa Ada pengaruhfang
signifikan penggunaan Permainan ranking satu terhadap penguasaan konsep Fisika Siswa melalui model
Pembelajaran Kooperatif Tipe STAD (Student Teams Achievement Division). Dengan nilai rerata posttest
penguasaan konsep pada kelas eksperiment yang menggunakan media permainan ranking satu sebesar 82.79
sedangkan pada kelas kontrol yang tanpa menggunakan media permainan ranking satu sebesar 61.91.
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