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Abstrak
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: (1) untuk mengetahui pengaruh yang signifikan
Model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournaments dan Model Derect
Introdaction, (2) Untuk mengetahui perbedaan siswa yang memiliki pemecahan masalah
tinggi dengan siswa yang memiliki pemecahan masalah rendah terhadap hasil belajar, (3)
Untuk mengetahui apakah ada interaksi antara Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams
dengan Dan pemecahan masalah terhadap hasil belajar pada materi pokok usaha dan energi.
Penelitian ini merupakan jenis penelitian quasi eksperimen, dengan desain penelitian two-
group pre-tes dan post-test. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X1 semester |
SMA Swasta Imelda Medan T.A. 2015/2Q0J&sebanyak 4 kelas (128 orang). Sampel penelitian

random sampling, kelas aﬂ& ; elajaran Kooperatif tipe Teams

oI) Data dianalisis g; aWSPSS 21 sehingga dapat
terdapat uh model p py ajarqg terhadap hasil belajar

alah SIS % Ia proses pembelajaran
pelajar siswa. Hasil

elajar. Dari hasil
QQyDe e n lebih besar dari
pada hasil bglaja \ ‘ j Qpanya EF an yang signifikan

presentase pe r@laj lan Kooperatif tipe
Teams A A ‘ ) y:flg diglar dengan model
pembelajaran [Perd Ar : ) I~
The purpose of tRys re 2 Cooperative learning
model type Team®RyGames Tournamen tion, (2) To know the

s who have low problem
solving to learning outc¥ interaction between Teams
Model Co-operative Lea arning outcomes on business
and energy subject matter. This Teeq @#®¥liasi experimental research, with two-
group pre-test and post-test research design. T e population of this research is all students of
class X1 of first semester of Private High School Imelda Medan T.A. 2015/2016. as many as 4
classes (128 people). The study sample consisted of two classes, namely class XI IPA-1 and
class XI IPA-2 taken by Cluster random sampling, class XI IPA-1 was taught by cooperative
learning model type Teams Games Tournaments (class experiment) and class XI-2 were taught
with Derect Introdaction learning model (control class). Data was analyzed using SPSS 21 so
that it can be given the conclusion that there is influence of learning model to student learning
outcomes. The result of anova test of problem solving ability of student during learning process
there is influence of problem solving ability to student learning result. The test results using
ANOVA can be concluded that there is interaction between cooperative learning model Teams
Games Tournaments type and Derect Introdaction learning model with problem solving ability
to learning result. From the calculation that the percent increase in learning outcomes for the
experimental class is greater than the control class learning outcomes. This shows that there are
significant differences in the percentage of Physics learning outcomes that are taught using
cooperative learning model type Teams Games Tournaments with Physics learning outcomes
taught by Derect Introdaction
Keywords: Kooperatif tipe Teams Games Tournaments learning, Derect Introdaction,
kemampuan pemecahan masalah, learning outcomes
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah memegang peranan yang sangat
penting dalam mempersiapkan sumber daya manusia
yang berkualitas. Pendidikan juga merupakan salah
satu kebutuhan hidup manusia yang penting yang
dapat meningkatkan harkat dan martabat manusia.
Tanpa pendidikan manusia tidak akan dapat hidup
dengan layak. Oleh karena itu pendidikan hendaknya
dikelola dengan semaksimal mungkin baik dari segi
sarana maupun prasarana.

Sardiman (2011: 52) menyatakan bahwa
pendidikan dan pengajaran adalah salah satu usaha
yang bersifat sadar tujuan yang dengan sistematis
terarah pada perubahan tingkah laku menuju ke
kedewasaan anak didik. Karena itu, inti proses
pengajaran adalah kegiatan belajar anak didik dalam
mencapai suatu tujuan pengajaran.

Dalam proses belajar menggf sanga“\yl‘g

diharapkan terjadinya komunikasi ge®™ara %
guru dan siswa secara timbal balj i inya
interaksi belajar yang bagus ‘Fnembawa
kepada pencapaian tujuan
maksimal. Agar tujuan pemj
tercapai, maka dalam §
dituntut agar siswa
pembelajaran, sedangkag
bertindak sebagai sumbg
menjadi seorang fasilitat

k
yang berperan mengarahifgn g

untuk memecahkan masal h
u
ivi @

dalam belajar, sehingga
motivasi dan meningkatkan gkt

menerapkan berbagai model pe
Dalam penyelenggaraan

siswa di sekolah hal yang serln erﬂ%ml IJ xmm’an evaluasi

meningkatkan hasil belajar siswa perlu kek .
guru dalam merancang pembelajaran sehingga dapat
membuat pembelajaran fisika menjadi menarik,
menjadi lebih baik, dan disenangi para siswa.

Untuk dapat mengaitkan konsep baru atau
informasi baru dengan konsep-konsep yang telah ada
dalam ranah kognitif, siswa membutuhkan semacam
pertolongan mental berupa pengatur awal (Teams
Games Tournaments) yang mengarahkan para siswa ke
materi yang akan mereka pelajari, dan menolong
mereka untuk megingat kembali informasi yang
berhubungan yang dapat digunakan dalam membantu
menanamkan pengetahuan baru sehingga
terjadi belajar bermakna. Adapun sarana untuk
membantu membuat informasi lebih bermakna bagi
siswa dengan menghubungkan  pengetahuan
sebelumnya dengan pelajaran baru yang diberikan
adalah menggunakan model pembelajaran Kooperatif
Tipe Teams Games Tournaments.

Belajar adalah suatu kata yang sudah akrab
dengan masyarakat. Bagi para pelajar atau
mahasiswa “belajar” merupakan kata yang tidak
asing. Bahkan merupakan bagian yang tidak
terpisahkan dari semua kegiatan mereka dalam
menuntut ilmu di lembaga pendidikan formal,
kegiatan belajar mereka lakukan setiap waktu sesuai
dengan keinginan, dengan harapan terjadi suatu
perubahan.

Bagi para pelajar “belajar” merupakan kata
yang tidak asing, bahkan merupakan bagian yang
tidak terpisahkan dari semua kegiatan mereka dalam
menuntut ilmu di lembaga pendidikan formal, di
mana Kkegiatan belajar mereka lakukan setiap waktu
sesuai dengan keinginan dengan harapan terjadi
suatu perubahan. Perubahan yang terjadi dalam diri
banyak sekali baik sifat maupun jenisnya karena itu
sudah tentu tidak setiap perubahan dalam diri

t Abdurrahman (2010: 116 ) hasil
emampuan yang diperoleh anak

‘h}gsadal

setelah' kegiatan  belajar.  Menurut

Abdurrah’% ‘§.16) ada tiga ranah hasil belajar
X kognltl ektif &gn p5|komotor|k

k a ut)R dari suatu pemprosesan
masukan 3 i si
bermacam

gerancang evaluasi juga
u ketika dalam membuat
arena tugas seorang guru
isir orang-orang,

Bebagai perancang tidak hanya
gan evaluasi, tapi juga yang
pembelajaran  untuk
25N belajar.
Dari segi siswa, hasil belajar merupakan
puncak proses belajar. Dengan berakhirnya suatu
proses belajar, maka siswa memperoleh suatu hasil
belajar. Hasil belajar untuk sebagian adalah berkat
tindakan  guru, suatu  penampilan  tujuan
pengajaran.Pada bagian lain bahwa hasil belajar
berguna untuk memperbaiki cara-cara belajar lebih
lanjut, (Mudjiono dan Dimyanti, 2010: 10). Hasil
belajar nyata dari apa yang dilakukan dan yang tidak
dapat dilakukan sebelumnya. Dalam hal ini terjadi
perubahan kelakuan. Tinggi rendahnya hasil belajar
siswa tidak terlepas dari beberapa faktor yang
mempengaruhinya.

Secara umum isilah “Model” diartikan
sebagai kerangka konseptual yang digunakan sebagai
pedoman dalam melakukan kegiatan. Joycen (Trianto
2011: 22) mengartikan “Model pembelajaran adalah
suatu perencanaan atau suatu pola yang digunakan
sebagai  pedoman  dalam merencanakan
pembelajaran dikelas atau pembelajaran dalam
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tutorial “. Sedangkan menurut Rusman (2011: 133)
bahwa Model pembelajaran merupakan pola umum
perilaku pembelajaran untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang diharapakan”. Jadi, model
pembelajran merupakan cara-cara yang di dalamnya
terdapat beberapa metode pembelajran yang harus
digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran kepada siswa untuk mencapai tujuan
yang diharapkan.

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournaments, atau pertandingan permainan
Tim dikembangkan secara asli oleh David De Vries
dan Keath Edward tahun (1995). Pada model ini
siswa memainkan permainan dengan anggota-
anggota tim lain untuk skor tim mereka. “ Teams
Games Tournaments adalah salah satu tipe atau
model pembelajaran  kooperatif yang mudah
diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpg

proses penyampaian materi secara verbal dari
seorang guru kepada sekelompok siswa dengan
tujuan agar siswa dapat menguasai materi pelajaran
secara optimal. Penggunaan model ini siswa tidak
perlu mencari dan menemukan sendiri fakta—fakta,
konsep dan prinsip karena telah disajikan secara jelas
oleh guru. Kegiatan pembelajaran  dengan
menggunakan pembelajaran ekspositori cenderung
berpusat pada guru.

Pada umumnya, guru lebih suka menggunakan
metode ceramah dan dikombinasikan dengan metode
tanya jawab. Metode ceramah banyak dipilih karena
mudah dilaksanakan dengan persiapan  yang
sederhana, hemat waktu dan tenaga, dengan satu
langkah langsung bisa menjangkau semua siswa dan
dapat dilakukan cukup didalam kelas.

Model pembelajaran memiliki kelebihan

dan kelemahan masing-masing. kelebihan dan

harus ada perbedaan status, melibatkan pgse®siswa agahan suatu model pembelajaran dituntut
sebagai tutor sebaya dan : ung \ kecer 5 guru sebagai pengajar untuk
permainan dan reinforcement” (S Nﬁ)hl‘ l’ gynodel pembelajaran yang tepat untuk

Selanjutnya pengertian “Team naments

Fase 2 : Tim
Guru  menjelaska
bagaimana membentuR
dan bekerjasama dala
terjadi perubahan yang efisien.

Fase 3 : Game
Guru  mengamati  mendorong, dan
membimbing siswa dalam menyelesaikan
tugas yang diberikan berupa game dalam
menyelesaikan tugas.

Fase 4 : Turnamen
Guru menunjuk siswa untuk berada pada
meja turnamen pertama, berikutnya pada
meja kedua dan seterusnya. Setelah
turnamen pertama, siswa akan bertukar
meja tergantung pada kinerja siswa pada
turnamen terakhir.

Fase 5 : Rekognisi Tim

Guru memberikan umpan balik dan
penghargaan yang diberikan kepada tim
yang telah bekerja dalam menyelesaikan
tugas-tugas yang diturnamenkan.

Model pembelajaran Derect Introdection
adalah pembelajaran yang menekankan kepada

proses belajar dan pembelajaran.
penjadi  kelebihan  dari model
Tipe Teams Games
in, 2014: 208) adalah:

& pembelajaran Kooperatif
es@ Tournaments  tidak hanya
yang cerdas (berkemampuan
i menonjol  dalam
peserta  didik  yang
hgbran gde @ lebih rendah juga ikut dan
permn pghting dalam kelompoknya

gfnggota kelompoknya.

pok terbaik.

4) Dalam pembelajaran peserta didik
ini membuat peserta didik menjadi lebih senang
dalam mengikuti pelajaran karena ada kegiatan
permainan berupa turnamen.

Adapun yang menjadi kelemahan dari
model pembelajaran kooperatif Teams  Games
Tournaments, adalah:

1) Membutuhkan waktu yang lama

2) Guru dituntut untuk pandai memilih

materi pelajaran yang cocok untuk
model ini

3) Guru harus mempersiapkan model
ini dengan baik sebelum diterapkan misalnya,
membuat soal untuk setiap meja tournament atau
lomba dan guru harus tahu urutan akademis peserta
didik dari yang tertinggi hingga terendah.

Secara umum konsep adalah suatu abstraksi
yang menggambarkan ciri-ciri umum sekelompok
objek, peristiwa atau  fenomena lainnya.
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mendefinisikan konsep sebagai berikut: (1) suatu
gagasan/ide yang relatif sempurna dan bermakna, (2)
suatu pengertian tentang suatu objek, (3) produk
subjektif yang berasal dari cara seseorang membuat
pengertian terhadap objek-objek atau benda-benda
melalui pengalamannya (setelah melakukan persepsi
terhadap objek/benda).

Menurut  Bruner  (Budiningsih, 2005)
menjelaskan bahwa pembentukan konsep dan
pemahaman konsep merupakan dua kegiatan
mengakategorikan yang menuntut proses berpikir
yang berbeda. Kegiatan mengkategorikan meliputi
pengindentifikasian dan penempatan contoh-contoh
(objek-objek atau peristiwa) ke dalam kelas dengan
menggunakan dasar kriteria tertentu. Dalam
pemahaman konsep, konsep-konsep sudah ada
sebalumnya, sedangkan dalam pembentukan konsep
adalah sebaliknya, yaitu tindakan untuk membentuk
kategori-kategori baru. Jadi merupakan

penemuan. Tindakan tersebut terdirg#tari VI
SU\

komponen vyaitu (1) tindakan pembgeikan

dan (2) tindakan pemahamarg”kon @,\ tlna
langkah pertama adalah p %’( konsep,
a

kemudian dilanjutkan denga akgnian kons

terdengar oleh kita. Nam
baik tergantung bagaimal
masalah tersebut sesuai

merupakan pertanyaan
direspon siswa. Tidak se 2 rupakan
suatu masalah, karena se 3G enjadl
masalah hanya jika pertangaa }u mewH a‘ an
adanya suatu tantangan yang idak dapat dipees) ’Rl.
oleh prosedur rutin yang sudaf
Setiap orang memiliki kemamp
beda baik dalam menerima,
menggunkan sesuatu yang  ditcW
disebabkan bahwa setiap orang memATRINgg
berbeda dalam hal menyusun sgala Sesu
diamati, dilihat, ataupun dipikirkannya.

Pemecahan masalah dengan analisis objek dan
fenomena berikut, pemikiran seorang pakar tampak
diorganisasikan sekitar gagasan-gagasan besar dalam
fisika, seperti hukum Il Newton dan bagaimana
diaplikasikannya, sedangkan orang yang baru belajar
cenderung  menyelesaikan masalah  dengan
mengingat, memanipulasi  pertanyaan  untuk
mendapatkan  jawaban. Ketika menyelesaikan
masalah pakar fisika seringkali menggambarkan
diagram kualitatif yang sederhana mereka tidak
secara sederhana menempatkan angka-angka ke
dalam rumus.

Untuk memahami kemampuan pemecahan
masalah Fisika dengan tepat, diperlukan pemahaman
ketiga istilah berikut, yakni: problem adalah suatu
gap antara dua pengertian seseorang yang tidak tahu
cara mengatasinya. Salah satu problem dalam
pengajaran dikelas dapat diartikan dengan soal, yang

‘ms»

dalam penyelesaiannya tidak dapat dilakukan dengan
mengulang saja, tetapi melalui analisa dan penalaran.
Solving problem adalah menemukan suatu jalan
untuk menutup grup yang ada.
METODE

Penelitian ini merupakan penelitian quasi
eksperimen. Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa Kelas XI Semester | SMA SWASTA
IMELDA Medan Tahun Ajaran 2015/2016 yang
berjumlah 128 orang siswa. Sampel penelitian ini
diambil 2 (dua) kelas siswa. Pengambilan sampel
dilakukan secara acak ( cluster random sampling)
dan diperoleh kelas Xl IPA-2 sebagai kelas
eksperimen (32 orang) yang diajar dengan model
pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games
Tournaments dan kelas XI IPA-1 sebagai kelas
kontrol (32 orang) yang diajar dengan Model
pembelajaran Derect Introdaction Pada penelitian ini

Pembelajaran dengan model
eams Games Tournaments dan
Introdaction (2) Variabel

moderator

plltﬁed penelitian dalam
fa eﬂerl en adalah : (1) Tahapan
bt @ Mghyusun jadwal penelitian.
i) prdgmm encana pengajaran. (c)
s (2) Tahapan Pelaksanaan
n kelas sampel dari kelas
aksanakan pretes pada kelas
kontrol untuk mendapatkan
flakukan analisis terhadap data
ormalitas, uji homogenitas dan uji

A rata-rata pretes siswa pada kelas

- nen dan kelas kontrol. (d) Melakukan
pengajaran pada dua kelas yaitu, pada kelas kontrol
diberikan perlakuan dengan pembelajaran Derect
Introdaction sedangkan pada kelas eksperimen diberi
perlakuan dengan Model Pembelajaran Kooperatif
tipe Teams Games Tournaments. () Memberikan
postes pada kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk
mengetahui  hasil belajar siswa setelah diberi
perlakuan yang berbeda. (f) Melakukan analisis
terhadap data postes yaitu  uji normalitas, uji
homogenitas, uji ANOVA 2 jalur, (3) Setelah uji
hipotesis dapat diambil kesimpulan.

Instrumen penelitian yang digunakan untuk
mengumpulkan data hasil belajar fisika adalah tes
hasil belajar pada materi Usaha dan Energi kelas XI.
Bentuk tes yang diberikan pada kelas sampel adalah
Essay, dengan jumlah butir tes 10 soal. Tes disusun
berdasarkan taksonomi Bloom dalam ranah kogpnitif,
(Arikunto 2005). yaitu: (a) Pengetahuan/(Cl). (b)
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Pemahaman/(Cz), (©)
Penerapan/(C ), (d) AnaIisis/C4. (e) Sintesis/Cs, (f)
3 .
Evaluasi/C .
6

Perincian tes akan disesuaikan dengan butir-
butir tes yang diujikan serta sesuai dengan indikator
pembelajaran seperti yang tertera dalam Tabel 3. Tes
yang telah disusun terlebih dahulu diuji tingkat

indikator tingkat kecerdasan emosional yang
dirangkum dari beberapa teori dan dikonsultasikan
dengan beberapa ahli psikologi.

Instrumen Tes hasil belajar dirancang
dengan menggunakan subjektive tes dengan banyak
soal lima butir tes. Dimana instrumen penelitian
divalidkan oleh pakar seperti dosen dan guru yang
telah berpengalaman, yang mengandung aspek
kognitif yaitu aspek penerapan (Cs), pemecahan (Ca),

kevaliditasan ataupun tingkat reabilitas, daya sintesis (Cz), evaluasi (Cs)
pembeda, dan tingkat kesukaran tes. Arikunto (2009: 5/ BVOTAS \6):
. i e Tabel 1.2. Kisi—Kisi Angket Tes Pemecahan
39) mengatakan, “sebuah tes dikatakan memiliki Masalah
validitas isi apabila tes dapat mengukur tujuan : - - .
.. . . Aspek Indikator pencapaian hasil Nomor | Jenjang
khusus tertentu yang sejajar dengan materi atau isi belajar
pelajaran yang diberikan”. Kriteria yang harus Memaha | Menggunakan konsep hubungan | 1,2 C4
diperhatikan dalam penyusunan butir tes yang mi besar gaya listrik, besar muatan
digunakan dalam instrumen penelitian adalah: masalah | listrik, dan jarak antara benda
bel 1.1. Spesifikasi Butir Tes bermuata_m listrik dalam persoalan
Ia eM teri P kpk/S b Tak i BI A arematis
0 | Materl Fokok/su asonomi 5loom Menggunakan konsep hubungan | 3,4 C6
Materi Pokok G 1 C | G LG Ce antara gaya listrik, kuat medan
1 Pengerian usaha 1 | istrik dan b tan listrik
2| Bentkchenuk ? NUNIVEp o Mg konsep o |5 c3
energi - \4
3 Besar busaha yang 3 6 & 2 4SIf 'Iistri engan jarak antara benda
dilakukan pada AQY ¥ rmutalistrik
bidang miring %\ Merenca gun@an konsep hubungan | 1,2 C4
4 | Perhitungan besar R b&Sar a0ayaWistrik, besar muatan
dan energi ~ 56' listlA,dan Narak antara  benda
bermgan listt@r dalam persoalan
5 Menentukan besar 11 mate mm
energi kinetik dan
energi potensial ‘% gglm(an onsep hubungan | 3,4 C6
6 Menentukan besar \ tara gaya li@rik, kuat medan
usaha pada bidang = N rik ddfDesar fhutan listrik
datar _ AV nggunakan fkonsep potensial | 5 C5
7 Pemanfaatan energi =X\ ik an @lrak antara benda
Jumlah 1 1 3 2 4 mu stri
T Mel eng k konsep hubungan | 1 C4
Validitas Butir Tes. A n besag'egdya [strik, besar muatan
Sebelum  digunakan lamv&ppeneli L'S t‘:f‘“ tlré}fkakd Iar;;ararbe’}dﬁ
sebenarnya, tes yang OWgusuh¢®terlebih | ceam persodta
divalidkan oleh validator, diujikan pada siswa Mengggffakan konsep hubungan | 3.4 c6
. - .- - .-
yang bukan menjadi sampel p Iltlall‘sﬂ ‘f‘t! l] NIME )Ia_nt dga)t/)a listrik, IFuat_kmedan
terkumpul maka kemudian dat® tersebut diola I an besar mutan listri i
dengan nggunakan konsep potensial | 5 C5
N listrik dengan jarak antara benda
bantuan program SPSS 21. Untuk menghitun bermutan listrik
validitas digunakan rumus kolerasi product moment Memerik | Menggunakan konsep hubungan | 1,2 C4
dari person (Arikunto, 2005: 72 sa besar gaya listrik, besar muatan
Kriteria pengujian validitas adalah soal kembali | listrik, dan jarak antara benda
. . . . jawaban bermuatan listrik dalam persoalan
dikatakan valid apabila rxy > reapel dan sebaliknya soal apakah | matematis
dikatakan tidak valid jika rxy< rianer (rtaver diperoleh benar Menggunakan konsep hubungan | 3,4 C6
dari nilai Kritis r product moment). atau antara gaya listrik, kuat medan
Reliabilitas Tes. tidak listrik dan besar mutan listrik
Menurut Avrikunto (2005: 87) untuk menentukan Menggunakan Konsep potensial | 5 c5
Tingkat Kesukaran Tes listrik dengan jarak antara benda
Validitas Angket bermutan listrik
Untuk mengukur validitas angket kecerdasan

emosional siswa ditentukan dengan menggunakan
rumus Korelasi Product Moment dari Karl Pearson
yang diuraikan oleh Arikunto (2005: 72). Sedangkan
untuk perhitungan reliabilitas angket kecerdasan
emosional siswa ditentukan oleh rumus Koefisien
Alpha yang diuraikan oleh Arikunto (2005: 87)
Penyusunan tes dimulai dengan perencanaan
bantuan kisi—kisi dan kisi—kisi dibentuk berdasarkan

Sampel dalam penelitian ini di kelompokkan
menjadi dua kelompok yaitu Eksperimen yang diberi
pembelajaran dengan penerapan model Kooperatif
tipe Teams Games Tournaments pada materi Usaha
dan Energi sedangkan kelompok kontrol yang diberi
pengajaran Derect Introdaction yang lebih banyak
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memakai metode ceramah. Hal ini dapat dilihat pada
Tabel 1.3. ANOVA 2 Jalur

Model Pembelajaran(A)
Pemahaman
Konsep(B)
TGT(AL) DI(A2)
Rendah (By) AB; A:By .
Tlnggl (Bz) Ale AZBZ ﬂBZ
Hn Hao
Keterngan :
A = Model pembelajarang kooperatif Teams
Games Tournaments (TGT)
Az = Model Pembelajaran Derect introdaction
(o))
AiB1 -

Kelompok siswa pemahaman konse
rendah dengan pembelajaran
kooperatif Teams Games Tournaments

ABL - Kelompok siswa pe amaR
Rendah dengan model )
pembelajaran Derect Introdacti

AB2 Kelompok sis
tinggi dengan model pem
TGT

AB2 Kelompok
tinggi dengan model
pembelajaran DI

Hm = Kelompok si
dengan model pembelajaran
kooperatif TGT

Hpa = Kelompok siswaYgemecahan masala
dengan model pembelajaran

Hey = Kelompok siswa peme
dengan pemahaman konsep
rendah

Hez = Kelompok siswa pemecahan masalah
dengan pemahaman konsep tinggi
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengujian validitas tes dan reliabilitas
dilakukan  dengan menggunakan SPSS  21.
Berdasarkan hasil uji validitas dan reliabilitas
instrumen tes, diperoleh hasil perhitungan bahwa dari
14 butir soal yang di ujikan yang valid adalah 10
dengan nilai r niwng > I wole dan butir soal yang
memiliki nilai tertinggi adalah 0,735 dan nilai
terendah adalah -0,063. Berdasarkan data tersebut
maka dapat disimpulkan bahwa 10 soal yang layak
untuk digunakan sebagai instrumen penelitian.

Hasil uji reliabilitas berdasarkan data yang
diolah  peneliti dengan bantuan SPSS 21
menunjukkan bahwa r hitung (0,824) > r tabie (0,296).
Menurut Nugroho (2005:72) “Reliabilitas suatu
konstruk variabel dikatakan baik jika memiliki nilai

n masalah

SAUNIY, s

Cronbach’s Alpha > 0,600”. Maka dapat simpulkan
bahwa pada pertanyaan yang terdapat pada kuesioner
adalah reliabel dan layak digunakan sebagai
instrumen penelitian. Dari 14 soal yang diujikan, 2
soal yang tergolong sedang, dan 12 soal yang
tergolong sukar. Dari 14 soal yang diujikan, 3 soal
yang tergolong baik, 2 soal tergolong sedang, 7 soal
yang tergolong kurang dan 2 soal yang tergolong
sangat baik. Berdasarkan hasil uji validitas dan
reliabilitas instrumen angket, diperoleh bahwa dari
30 butir soal yang di ujikan yang valid adalah 25
dengan nilai r niwng > T woe dan butir soal yang
memiliki nilai tertinggi adalah 0,457 dan nilai
terendah adalah -0,108. Berdasarkan data tersebut
maka dapat disimpulkan bahwa 25 soal yang layak
untuk digunakan sebagai instrumen penelitian.
Berdasarkan tes hasil belajar siswa baik pretes
maupun postes baik kelas eksperimen ataupun kelas
aka diperoleh diskriptive statistic untuk
kelompok.
Deskriptif Statistik Hasil Belajar
Descriptive Statistics

N Minimum | Maximum | Mean De\?itgfion
32 12.00 40.00] 20.69 5.750
32 54.00 97.00] 83,13 9.817
Pretes Kontrol 32 12.00 40.00( 20,88 7,102
Postes Kontrol 32 46.00 87.00] 63.16 13.553
32

IKALF

asiljperhitungan uji normalitas
g. (2-tailed) baik pretes dan
n dan kelas kontrol. Untuk
al atau tidak dapat diketahui
nilai Asymp. Sig. (2-tailed)
a data normal. Berdasarkan hasil
tahui bahwa seluruh nilai Asymp.
#Z-tailed) secara keseluruhan > o = 0,05, maka
dapat disimpulkan seluruh data adalah berdistribusi
normal..  Berdasarkan hasil  perhitungan  uji
homogenitas data diatas terlihat untuk tabel Sig. baik
pretes eksperimen dan pretes kontrol. Untuk
mengetahui data homogen atau tidak homogen dapat
diketahui dengan kriteria jika nilai Sig. > 0,05 maka
data homogen.

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh
output thiwng Sebesar -0,116 dan tuwper Sebesar 1,69
pada taraf o = 0,05. Maka setelah membandingkan
dengan kriteria pengujian hipotesis adalah terima Ha
apabila thiung < tanel dan tolak Ho apabila thitung > traper.
Maka diperoleh bahwa thiwng < tranen atau dengan kata
lain H. ditolak. Hal ini menujukkan bahwa
kemampuan awal siswa baik kelas kontrol dan kelas
eksperimen adalah cenderung sama dan tidak
berbeda secara signifikan.

Berdasarkan perhitungan anava faktorial 2 x
2 diperoleh Fpiwng = 43,469 sedangkan nilai Frper =
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1,63 untuk dk (31;31) dan taraf nyata o = 0,05
ternyata nilai Fhitung = 43,469 > Frne =1,63 sehingga
pengujian hipotesis menolak Ho. dengan kata lain
bahwa siswa yang dibelajarkan dengan menggunakan
model  pembelajaran  problem  solving akan
memperoleh hasil belajar lebih tinggi dibandingkan
dengan  siswa yang  dibelajarkan  dengan
menggunakan model pembelajaran ekspositori. Hal
ini terlihat dari rata-rata hasil belajar siswa yang
dibelajarkan dengan menggunakan model

pembelajaran problem solving (X = 83,13) lebih
tinggi dari hasil belajar siswa yang dibelajarkan
dengan  menggunakan  model pembelajaran
ekspositori ( X = 63,16).

Berdasarkan perhitungan anava faktorial 2 x
2 diperoleh Fniwng = 1,746 dengan sig adalah 0,001,
sedangkan nilai Fane = 1,63 untuk dk (31;31) dan
taraf nyata a = 0,05 ternyata nilai Fhiwung
Ftne =1,63 sehingga pengujian hipotegj
dengan kata lain bahwa siswa gse

Teams
Games Tournaments akan hasil belajar
lebih tinggi dibandingk i
dibelajarkan dengan
pembelajaran Derect IR
Hal ini terlih

siswa dengan
(X =61 86) lebih tingg

Tournaments dengan pemeRa
hasil belajar.

MODEL

Persen peningkatan hasil belajar untuk kelas
eksperimen (28,4%) lebih besar daripada persen
peningkatan hasil belajar kelas Kontrol (19,2%)
dengan selisih peningkatan antara kelas eksperimen
dan kontrol sebesar (9,2%). Hal ini menunjukan
bahwa adanya perbedaan yang signifikan presentase
hasil belajar Fisika yang diajar menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournaments dengan

' enola i_io\ lVlv

hasil belajar Fisika yang diajar dengan model
pembelajaran Derect Introdaction
KESIMPULAN, IMPLIKASI, SARAN

Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah
dilakukan dengan metode SPSS 21, diperoleh
kesimpulan bahwa : (1) Siswa yang dibelajarkan
dengan menggunakan model pembelajaran Teams
Games Tournaments memperoleh hasil belajar Fisika
lebih tinggi dari pada siswa yang dibelajarkan
dengan menggunakan model pembelajaran Derect
Introdaction. Hal ini dapat dilihat dari perolehan skor
rata-rata hasil belajar Fisika dengan model
pembelajaran  Teams Games  Tournaments
menghasilkan nilai rata-rata lebih tinggi dari nilai
rata-rata  yang dibelajarkan  dengan  Derect
Introdaction pada Usaha dan Energi X Semester I di
SMA Swasta Imelda Medan T.P. 2015/2016. (2)
Pagghaman konsep tinggi dan Pemahaman konsep
rendah;gemberikan pengaruh yang berbeda secara
%an adap hasil pada materi usaha dan
ene ) Adjnteraksi antara model pembelajaran
dan pe%[p i i

j i ini berarti model pembelajaran
onsep bersama-sama dalam

ya JEL
Rya nﬂﬁ;g

pertimbangan bagl pihak
itkan keterampllan mengajar

aha dan Energi. (2). Dengan
i kedua, maka setiap
i pelajaran harus memperhatikan
Bwa, apakah memiliki pemahaman

Berdasarkan hasil analisis data dan
kesimpulan yang dikemukakan sebelumnya, maka di
sarankan hal-hal sebagai berikut (1) Model
pembelajaran problem solving ini dapat digunakan
sebagai alternatif dalam pembelajaran pada materi
usaha dan energi. (2) Peneliti selanjutnya lebih
selektif dalam memanfaatkan waktu dan penggunaan
LCD proyektor saat menerapkan model pembelajaran
Teams Games Tournaments sehingga setiap tahap
dalam alur pembelajaran dapat dilaksanakan secara
maksimal. (3) Peneliti selanjutnya dapat meminta
bantuan dengan menambah guru untuk menertibkan
siswa pada saat pembelajaran berlangsung. (4).
Kepada peneliti selanjutnya yang ingin meneliti
permasalahan yang sama disarankan melakukan
penelitian pada lokasi dan materi yang berbeda serta
terlebih  dahulu  memperhatikan  kelemahan-
kelemahan dalam penelitian ini untuk mencapai hasil
belajar yang lebih baik.



Jurnal Ikatan Alumni Fisika Universitas Negeri Medan
Vol.2 No.3 Juli 2016
ISSN : 2461-1247

DAFTAR PUSTAKA

Abdurrahman, M. 2003. Pendidikan Bagi Anak
Berkesulitan Belajar. Jakarta: Rineka Cipta.

Abu, A., & Joko, A. 2005. Strategi Belajar
Mengajar. Bandung: Pustaka Setia.

Arikunto, S. 2009. Dasa-Dasar Evaluasi
Pendidikan. Jakarta: Bumi Aksara.

2006. Prosedur  Penelitian  Suatu

Pendekatan Praktik. Jakarta: Rineka Cipta.

Dalyono, M. 2005. Psikologi Pendidikan. Jakarta:
Penerbit Rineka Cipta.

Djaali H. 2008. Psikologi Pendidikan. Jakarta: Bumi
Aksara.

Djamarah, B., & Zain, A. 2004. Starategi Belajar
Mengajar. Jakarta: Penerbit Reneka Cipta.

Gbenro, T. 2010. Effect Of Problem-Solving Method
On The Achievement In Mathematics Of
Secondary School Students Of Ibadan
Municipal Government Area Of Oygs8%
Science Of Education, (Onllne)
1, (http://www. Journal Edyge

pukul 21 :33 WIB).
Goleman D. 2008. Pemahag
Bumi Aksara.
Gonen, S. 2008. The

Solving, diakses d
WIB).
Indris, J. 2010. Analisis

Kanginan, M. 2006. Fisika
Semester |. Jakarta: Pe

In Phy3|cs Among Senior Se .
Students In Osun State, The G
Educational Research Network, (Online),
vol 11 No. 1, (http://www. Journal Problem
Solving, diakses 8 Maret 2012 pukul 21 :30
WIB).

Setiawan Nyoman, A. G. |. 2008. Penerapan
Pengajaran Kontekstual Berbasis Masalah
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Biologi
Siswa Kelas X; SMA Laboratorium
Singaraja, Penelitian dan Pengembangan
pendidikan, (Online), vo 2 No. 1,
(http://www.Undikssha. ac.id , diakses 8
Maret 2012 pukul 21 :35 WIB

Subratha, N. 2006. Pengembangan  Model
Pembelajaran  Kooperatif dan  Strategi
Pemecahan Masalah (Problem Solving)
Untuk meningkatkan Hasil Belajar Siswa.
Kelas VIIC SMP Negeri Sukasada,
Penelitian dan Pengembangan, (Online), vo

wngsm

1 No. 2, (http://www.Undikssha. ac.id ,
diakses 8 Maret 2012 pukul 21 :38 WIB.

Manullang, B., & Sri, M. 2004. Mengelola
Kecerdasan Dalam Pembelajaran.
Bandung: Alfabeta.

Meltzer. 2002. The Relationship  Between
Mathematics Preparation and Conceptual
Learning Gain in Phisic. New York:
Macmillan.

Mudjiono & Dimyanti. 2002. Belajar dan
Pembelajaran. Jakarta: Penerbit Reneka
Cipta.

Patricia, P. 2002. Mengelola Kecerdasan. Jakarta:

Bumi Aksara.
Purwanto, N. 1990. Psikologi Pendidikan. Bandung:
Remaja Rosdakarya.

Ruharjo. 2012, Pemecahan masalah secara analitis

dan kreatif,_Sarengbudi.web.id: http://www.

arengbud.org/disaster.htm (Rabu, 11-04-

R 13.00 WIB)

Strategi Pembelajaran, Jakarta:

Sagala. 20% & dan Makna Pembelajaran.
Ban : qeta.

Interaksi dan Motivasi
jar Jakarta: Raja Grafindo

Siagian. Strategi Pembelajaran
dan Kecerdasan
Hasil  Belajar
Elektronlka di Kelas X

pe Team Games Tournament

ingkatkan Aktifitas dan Hasil

isika Siswa SMP Negeri 3 Satu

mangkalan Susu Online), vol 1 No. 2,

httQ [Iwww.  Journal  Team  Games

Tournament, diakses 8 Maret 2012 pukul 21

:30 WIB).

Sudjana. 2002. Metode Statistika. Jakarta: Bumi
Aksara.

Sukardi. 2003. Metodologi Penelitian Pendidikan
Kompetensi dan Praktiknya. Jakarta: Bumi
Aksara.

Suprianto, W., & Ahmadi, A. 2004. Psikologi
Belajar. Jakarta: Reneka Cipta.

Syaiful, D. B., & Zain, A. 1995. Strategi Belajar
Mengajar. Jakarta: Rineka Cipta.

Uno, H., & Kuadrat, M. 2009. Mengelola
Kecerdasan Dalam Pembelajaran. Jakarta:
Bumi Aksara.

Yantomi. 2007. Psikologi Pendidikan. Jakarta:
Reneka Cipta.


http://www/
http://www/
http://www/
http://www.undikssha/
http://www.undikssha/
http://www/

