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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa yang menerapkan model Problem Based Learn-
ing dengan Game dengan siswa yang menerapkan model Problem Based Learning. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode eksperimen dengan desain kuasi eksperimen. Penelitian ini dilakukan di
SMAN 1 Tirtayasa mulai dari bulan April-Mei 2018. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini
menggunakan purposive sampling. Pada penelitian ini kelas X IPA 3 sebagai kelas eksperimen yang
menggunakan model Problem Based Learning dengan Game dan kelas X IPA 1 sebagai kelas kontrol yang
menggunakan model Problem Based Learning. Instrumen penelitian yang diberikan berupa 57 butir soal pilihan
ganda. Teknik analisis data untuk menguji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji-t pihak kanan. Dari
hasil perhitungan uji dua pihak diperoleh tyiune= 3,734 berada diluar interval-1,666 < tpne< 1,666, maka H,
ditolak, dan Ha diterima. Sehingga dapat dikatakan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang men-
erapkan model Problem Based Learning dengan Game dengan siswa yang menerapkan model Problem Based
Learning. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa yang menerapkan model Problem Based
Learning dengan Game lebih baik dari pada siswa yang menerapkan model Problem Based Learning.

Kata Kunci: Problem Based Learning, Game, Hasil Belajar Kognitif, Getaran Harmonik Sederhana

Abstract

This research aims to improve learning outcomes of students who apply the Problem Based Learning with
Game model with students who apply the Problem Based Learning model. This research used experiment re-
search with a quasi-experiment design, it was conducted at SMAN 1 Tirtayasa starting from April-May 2018.
The sampling technique in this study used purposive sampling. In this study class X IPA 3 as an experimental
class using the Problem Based Learning model with Games and class X IPA 1 as a control class using the Prob-
lem Based Learning model. The research instrument was given in the form of 57 multiple choice questions.
Data analysis techniques to test hypotheses in this study use right-sided t-test. From the results of the two-party
test calculation obtained t_count = 3.734 outside the interval 1.666 <t _count <1.666, then H 0 is rejected, and
H_a is accepted. The conclusion of the research is there are differences in learning outcomes between students
apply the Problem Based Learning Model with Game and studenis apply the problem based learning model. It
means that the learning out comes of students.
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PENDAHULUAN

Pendidikan sangat erat kaitannya dengan
belajar. Secara sederhana belajar adalah peru-
bahan pada individu yang terjadi melalui pen-
galama, dan bukan karena pertumbuhan atau
perkembangan tubuhnya atau karakteristik
seseorang sejak lahir (Trianto, 2013).

Dalam pembelajaran Rendahnya hasil
belajar siswa disebabkan oleh banyak faktor.
Faktor-faktor ~yang mempengaruhi hasil
belajar siswa terdiri dari faktor internal dan
faktor eksternal (Slameto, 2010). Faktor
internal meliputi; intelegensi, sikap, bakat,
minat, dan motivasi siswa. Sedangkan faktor
eksternal merupakan peran guru sebagai
pengelola pembelajaran, dimana guru harus
mamapu menerapkan pendekatan, model,
metode, strategi pembelajaran, bahan ajar
ataupun media yang tepat dan menekankan
pada pembelajaran siswa aktif (Munir dkk.,
2014).

Berdasarkan observasi tentang pelaksanaan
pembelajaran dan hasil belajar siswa, jika
dilihat dari kompetensi inti dan kompetensi
dasar pada silabus, konsep getaran harmonik
merupakan salah satu konsep fisika yang sulit
untuk dipahami. Pernyatan ini juga didukung
dengan hasil wawancara yang telah dilakukan
oleh penulis. Hasil wawancara yang diperoleh
salah satunya yaitu, mendata konsep fisika
yang sulit dipahami oleh siswa dan getaran
harmonik adalah konsep yang paling banyak
disebutkan dan memiliki tingkat kesulitan
relatif tinggi, karena bersifat matematis, ap-
likatif dalam kehidupan sehari-hari. Selama
proses pembelajaran siswa menunjukan bahwa
siswa kurang aktif dan merasa jenuh.

Dilihat dari Perkembangan kurikulum saat
ini menuntut perubahan prinsip belajar dari
pembelajaran berfokus pada guru, menjadi
pembelajaran berfokus pada siswa (Alawiyah,
2013). Siswa dituntut untuk mengembangkan
pengetahuan serta keterampilan mereka me-
lalui interaksi langsung dengan sumber bela-
jar.

Model pembelajaran yang sifatnya memacu
siswa untuk berfikir, mampu menganalisis dan
aktif dalam proses pembelajaran adalah model

Problem Based Learning. Problem Based
Learning merupakan suatu cara penyajian
bahan pelajaran yang menjadikan masalah
yang relevan untuk memberikan motivasi
sebagai bahan utama dalam pembelajaran
dimana siswa dikondisikan untuk mencari
pemecahan masalah tersebut secara mandiri
maupun berkelompok (Prosser & Sze, 2014).

Implementasi dalam menerapkan model
pembelajaran Problem Based Learning mem-
iliki beberapa masal yang timbul seperti: per-
tama, Ketika peserta didik tidak memiliki min-
at tinggi, atau tidak mempunyai kepercayaan
diri bahwa dirinya mampu menyelesaikan ma-
salah yang dipelajari, maka mereka cenderung
enggan untuk mencoba karena takut salah.
Kedua, gagal untuk mencapai kebersamaan.
Dan Proses pelaksanaan PBL membutuhkan
waktu yang lebih lama atau panjang. Itu pun
belum cukup, karena sering kali peserta didik
masih memerlukan waktu tambahan untuk
menyelesaikan persoalan yang diberikan
(Suyadi, 2013). Untuk itu perlu sebuah inovasi
untuk mengatasi masalah yang sering terjadi
dengan media game atau permainan yang
menggunakan komputer.

Agar siswa dapat memperoleh hasil belajar
yang optimal maka peran guru harus bisa men-
ciptakan suasana belajar yang dapat membuat
siswa tertarik dan antusias dalam kegiatan
belajar mengajar. Cara-cara yang dapat dil-
akukan dengan menerapkan model-model
pembelajaran yang bervariasi dan bersifat me-
nyenangkan bagi siswa serta didukung dengan
media pembelajaran yang baik agar tidak ter-
jadi miskomunikasi antara materi pelajaran
yang disampaikan oleh guru dengan materi
yang diterima oleh siswa.

Pemakaian media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar dapat membangkitkan
keinginan dan minat yang baru, membangkit-
kan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar,
dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa, Hamalik dalam
Arsyad (2015:19).

Hasil belajar siswa merupakan perubahan
perilaku pada siswa setelah belajar (Hamalik,
2009). Hasil belajar dicerminkan bukan dari
salah satu aspek potensi saja. Perolehan aspek-
aspek perubahan perilaku tersebut tergantung
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pada apa yang dipelajari oleh peserta didik.
Oleh karena itu, apabila peserta didik
mempelajari pengetahuan tetang konsep, maka
perubahan perilaku yang diperoleh adalah
berupa  penguasaan  konsep. Winkel
mengemukakan hasil belajar adalah perubahan
yang mengakibatkan manusia berubah dalam
sikap dan tingkah lakunya (dalam Purwan-
t0,2011). Jadi, hasil belajar menunjuk pada
prestasi belajar, sedangkan prestasi belajar itu
merupakan adanya indikator dan derajat peru-
bahan tingkah laku siswa.

Model pembelajaran adalah kerangka
konseptual/operasional, yang  melukiskan
prosedur yang sistematis dalam
mengorganisasikan pengalaman belajar untuk
mencapai tujuan belajar tertentu dan berfungsi
sebagai pedoman bagi para pengajar dalam
merencanakan, dan melaksanakan aktivitas
pembelajaran (Hosnan, 2014).

Model Problem Based Learning adalah
pendekatan yang berpusat pada siswa untuk
belajar dan mengajar dimana siswa belajar
dalam konteks tutorial pemecahan masalah
berbasis kelompok (michal, 2014). Model
pembelajaran  Problem Based Learning
merupakan inovasi dalam pembelajaran karena
dalam model pembelajaran Problem Based
Learning kemampuan berpikir siswa betul-
betul dioptimalisasikan melalui proses kerja
kelompok atau tim yang sistematis, sehingga
siswa dapat memberdayakan, mengasah,
menguji, dan mengem-bangkan kemampuan
berpikirnya secara berkesinambungan
(Rusman, 2014). Model Problem Based
Learning di padukan dengan Game.

Permainan adalah cara bermain dengan
mengikuti aturan-aturan tertentu yang dil-
akukan secara individu maupun berkelompok
guna mencapai tujuan tertentu (MZ, 2013).
Media permainan adalah merupakan media
pembelajaran dimana materi disampaikan me-
lalui suatu kegiatan yang menyenangkan
(menggembirakan) yang dapat menunjang ter-
ciptanya tujuan instruksional dalam pengaja-
ran baik aspek kognitif, afektif, maupun psiko-
motorik. Game edukasi merupakan game digi-
tal yang dirancang untuk pengayaan pendidi-
kan mendukung pengajaran dan pembelajaran
dan menggunakan multimedia interaktif

(Widiastuti dkk., 2012).

METODE PENELITIAN

Metode penelitian merupakan cara ilmiah
untuk mendapatkan data dengan tujuan dan
kegunaan tertentu (Sugiyono, 2014). Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode quasi eksperiment. Quasi eksperiment
memiliki tujuan untuk memprediksi keadaan
yang dapat dicapai melalui eksperimen yang
sebenarnya, tetapi tidak ada pengontrolan dan
atau manipulasi terhadap seluruh variabel
yang relevan (Arifin, 2011). Quasi eksperi-
ment merupakan metode penelitian yang san-
gat direkomendasikan untuk penelitian dalam
bidang pendidikan (Randler dkk., 2008).
Metode ini dipilih sesuai dengan tujuan
penelitian yang hanya ingin melihat dampak
penerapan model Pembelajaran Berbasis
Masalah dengan game terhadap peningkatan
hasil belajar kognitif siswa.

Penelitian ini menggunakan nonequivalent
control group design. Dengan rancangan
penelitian menggunakan Nonequivalent Con-
trol Group Design atau Pretest-Postest Con-
trol Group Design dengan kelas eksperimen
maupun kontrol tidak dipilih secara random.
(Sugiyono, 2014).

Populasi merupakan wilayah generalisasi
yang terdiri atas objek atau subjek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari
dan  kemudian  ditarik = kesimpulannya
(Sugiyono, 2014). Populasi dalam penelitian
ini adalah siswa kelas X pada salah satu
SMA di Kabupaten Serang semester genap
tahun ajaran 2017/2018. Sampel adalah bagian
dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki
oleh populasi (Sugiyono, 2014). Sampel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah kelas
X.3 sebagai kelaseksperimen yaitu kelas yang
dalam pelajarannya diterapkan model Problem
Based Learning dengan game dengan 35
siswa dan X.1 sebagai kelas kontrol dengan
36 siswa yang diambil secara cluster random
sampling yaitu suatu metode atau teknik
pengambilan sampel dengan random atau
tanpa pandang bulu dari seluruh kelas
(Arikunto, 2006). Analisis instrumen meliputi
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validitas soal, reliabilitas soal, daya pembeda
soal, dan tingkat kemudahan soal.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 1
Tirtayasa pada kelas X tahun ajaran
2017/2018. Metode penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah kuasi eksperimen
dengan bentuk design Nonequivalent Control
Group Design yang terdiri dari kelas eksperi-
men dan kelas kontrol. Pemilihan sampel da-
lam penelitian ini dengan menggunakan teknik
cluster random sampling yaitu suatu metode
atau teknik pengambilan sampel dengan ran-
dom atau tanpa pandang bulu dari seluruh
kelas (Arikunto, 2006). Maka dari itu peneliti
menetapkan kelas X IPA 3 sebagai kelas ek-
sperimen yang menggunakan model pembela-
jaran Problem Based Learning dengan Game
dan kelas X IPA 1 sebagai kelas kontrol yaitu
kelas yang mendapatkan pembelajaran Prob-
lem Based Learning dengan jumlah siswa pa-
da kelas eksperimen 35 siswa dan kelas
kontrol 36 siswa.

Hasil belajar siswa untuk setiap jenjang
kognitif di kelas eksperimen maupun kelas
kontrol mengalami peningkatan. Berdasarkan
hasil pretest, rata-rata siswa di kelas kontrol
yang menjawab dengan benar soal-soal jen-
jang kognitif C1 (mengingat) sebesar 0,48, C2
(memahami) sebesar 0,46, C3 (menerapkan)
sebesar 0,46 dan C4 (menganalisis) sebesar
0,43. Pada saat postest, rata-rata siswa di kelas
kontrol yang menjawab dengan benar soal-
soal jenjang kognitif C1 (mengingat) sebesar
0,66, C2 (memahami) sebesar 0,70, C3
(menerapkan) sebesar 0,68 dan C4
(menganalisis) sebesar 0,70. Pada saat pretest,
rata-rata siswa di kelas eksperimen yang men-

Tabel 1. Statistik Deskriptif Nilai Hasil
Belajar Siswa Di Kelas Eksperimen Dan
Kelas Kontrol

Kelas Statistik Flsperimen Kontrol
Pretest | Posttest | Pretest Posttest

N (banyak siswa) 35 36
Nilai Maksimum | 60 i1 34 78
Nilai Minimum 31 52 24 45
X (rata-rata) 46,31 67,94 30 58,11
Simpangan Baku | 846 797 8.27 6.54
Varians 7.5 63.55 68.36 42,79

jawab dengan benar soal-soal jenjang kognitif
C1 (mengingat) sebesar 0,58, C2 (memahami)
sebesar 0,54, C3 (menerapkan) sebesar
0,54dan C4 (menganalisis) sebesar 0,52. Pada
saat postest, rata-rata siswa di kelas eksperi-
men yang menjawab dengan benar soal-soal
jenjang kognitif C1 (mengingat) sebesar 0,75,
C2  (memahami) sebesar 0,80, C3
(menerapkan)  sebesar 0,80 dan C4
(menganalisis) sebesar 0,80.

Tabel 1 menunjukan bahwa jumlah sampel
pada kelas eksperimen berjumlah 35 siswa dan
kelas kontrol 36 siswa, dengan selisih nilai
pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol
adalah 7,31, serta selisih simpangan baku
pretest antara simpangan baku kelas
eksperimen dan kelas kontrol adalah 0,19.

Hasil posttest menunjukkan bahwa kelas
eksperimen memperoleh nilai rata-rata yang
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Niali
rata-rata kelas eksperimen sebesar 67,94 se-
dangkan nilai rata-rata kelas kontrol sebesar
58,11. Kemudian dilakukan uji hipotesis data
posttest diperoleh nilai thne= 3,734 dan
tiabe™= 1,666 Artinya nilai thitung >ttabel (3,734 >
1,666), maka dapat disimpulkan H, ditolak
dan H, diterima, sehingga dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar siswa pada kelas eksperi-
men yang menggunakan model problem based
learning dengan game lebih baik dari pada
hasil belajar siswa yang menggunakan model
pembelajaran problem based learning.

KESIMPULAN DAN SARAN
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Gambar 1. Grafik Rata-Rata Jenjang Kogni-
tif Hasil Pretest dan Postest Kelas Kontrol dan
Kelas Eksperimen
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Bahwa terdapat perbedaan hasil belajar
siswa antar kelas eksperimen yang menggua-
nakan model pembelajar Problem Based
Learning dengan Game, dengan kelas kontrol
yang menggunakan model pembelajaran Prob-
lem Based Learning. Dapat diketahui di kelas
eksperimen memiliki nilai rata-rata sebesar
67,94 sedangkan nilai rata-rata kelas kontrol
sebesar 58,11. Hal ini dibuktikan dari analisis
perhitungan posttest uji pihak kanan diperoleh
nilai thine = 3,734 dan ty,ey = 1,666. Artinya
nilai  thiwng > twve (3,734 > 1,666), maka
dapat disimpulkan

H, ditolak H, dan diterima, sehingga
dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
siswa pada kelas eksperimen yang
menggunakan model Problem Based
Learning dengan Game lebih baik dari
pada  hasil  belajar siswa  yang
menggunakan model pembelajaran
Problem Based Learning.

Pada penelitian ini terdapat kelemahan
yaitu saat melakukan pembelajaran di kelas
dengan menggunakan model Problem Based
Learning dengan Game keadaan kelas lebih
ramai dan mengganggu proses pembelajaran
dikelas sebelahnya. Jadi, saran untuk peneliti
ke depannya, sebaiknya mengguankan ruang
komputer atau lab fisika yang jaraknya tidak
terlalu dekat dengan kelas yang lain sehingga
tidak mengganggu proses pembelajran di kelas
yang lainnya, dan materi pembelajaran yang
peneliti gunakan yaitu Getaran Harmonik
Sederhana, disarankan ~ bagi  peneliti
selanjutnya memilih materi ajar yang berbeda.
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