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ABSTRACT

This study aims to determine the comparison of student learning outcomes using cooperative learning type Teams Games
Tournament (TGT) with media snake ladder and media puzzle in class XI SMA Negeri 01 Bengkulu Tengah Year 2017/2018 on the
subject of colloidal system. This research is a quasi experimental research with the population of all students of class XI SMA Negeri
01 Bengkulu Tengah and the sample is XI MIPA 3 experiment | applying Snake Ladder media and XI MIPA 4 as experiment class Il
which apply puzzle media. Student learning outcomes in this study is seen from the difference between pretest and posttest values. In
the experimental class | which uses snake ladder media, the average value of the increase in students' cognitive learning outcomes is
43.30. Whereas in the experimental class 1l that uses media puzzle, the average value of the increase in students' cognitive learning
outcomes is 35.97. From a series of statistical tests conducted hypothesis testing using t-test with a significant level of 0.01 obtained
tHitung> tTable (2.42> 2.39). The results showed that there was a significant difference between the learning outcomes of students
who were taught by cooperative learning using Snake Media Appliance and Puzzle media. The result of this research can be
concluded that in general the result of student learning by applying cooperative learning model of Team Games Tournament (TGT)
type with snake ladder media is higher than with puzzle media on colloidal system subject.

Keywords: Cooperative Learning, Snake Ladder Media, Puzzle Media, Learning Outcomes

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbandingan hasil belajar siswa menggunakan pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) dengan media ular tangga dan media puzzle di kelas X1 SMA Negeri 01 Bengkulu Tengah Tahun Ajaran
2017/2018 pada pokok bahasan sistem koloid. Penelitian ini merupakan penelitian kuasi eksperimen dengan populasi seluruh siswa
kelas X1 SMA Negeri 01 Bengkulu Tengah dan sampel adalah XI MIPA 3 eksperimen | yang menerapkan media Ular Tangga dan XI
MIPA 4 sebagai kelas eksperimen Il yang menerapkan media puzzle. Hasil belajar siswa pada penelitian ini dilihat dari selisih nilai
pretest dan posttest. Pada kelas eksperimen | yang menggunakan media ular tangga, nilai rata-rata peningkatan hasil belajar
kognitif siswa sebesar 43,30. Sedangkan pada kelas eksperimen Il yang menggunakan media puzzle, nilai rata-rata peningkatan
hasil belajar kognitif siswa sebesar 35,97. Dari serangkaian uji statistik dilakukan pengujian hipotesis dengan menggunakan uji-t
dengan taraf signifikan 0,01 diperoleh tuiung > tranel (2,42 > 2,39). Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan pembelajaran kooperatif menggunakan media Ular Tangga dan
media Puzzle. Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa secara umum hasil belajar siswa dengan penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dengan media ular tangga lebih tinggi dibandingkan dengan media puzzle pada
pokok bahasan sistem koloid.

Kata Kunci : Pembelajaran Kooperatif, Media Ular Tangga, Media Puzzle, Hasil Belajar

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan ujung tombak
dalam pembangunan masa depan suatu bangsa.
Oleh karena itu prubahan dan perbaikan terus
dilakukan pada berbagai sektor pendidikan, mulai
dari sektor pendidikan sampai dengan media
pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran
sebuah pelajaran [1]. Pendidikan berfungsi sebagai

wadah untuk berlatih dan mewujudkan cita-cita
sebagai proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mampu mengembangkan potensi
dirinya dan mampu berpikir lebih kritis lagi [2].
Karena itu kualitas pendidikan akan dipengaruhi
olen banyak hal, misalnya kualitas guru serta
ketersediaan sarana dan prasarana dalam proses
pembelajaran [3].
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Dalam pendidikan pembelajaran
sangatlah penting demi mencapai tujuan dari
pendidikan sehingga dapat diartikan
pembelajaran adalah proses interaksi peserta
didik dan pendidik dengan sumber belajar pada
suatu proses belajar mengajar [4]. Karena itu
pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan
pendidik agar dapat terjadinya suatu proses
pencapaian ilmu dan pengetahuan, penguasaan
kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap
dan kepercayaan pada setiap peserta didik [5].
Apabila pelaksanaan pembelajaran dikelas
bermutu akan menghasilkan output yang
berkualitas [6]. Karena itu guru memiliki peran
dan fungsi yang sangat besar dalam
mengorganisasikan kelas sebagai bagian dari
proses pembelajaran sedangkan siswa sebagai
subjek belajar [7].

Bedasarkan hasil dari observasi awal di
SMA Negeri 01 Bengkulu Tengah pada bulan
Februari 2018, proses pembelajaran yang terjadi
masih menggunakan metode ceramah, dan diskusi
yang mana hanya guru sebagai sumber
pembelajaran (teacher centered), yang tidak
sesuai dengan harapan implementasi dari
kurikulum 2013 karena tidak membuat peran
siswa lebih aktif dalam pembelajaran sesuai
dengan latar belakang, karakteristik dan
kemampuan awal peserta didik [8]. Hal ini terlihat
dari masih adanya siswa yang belum mencapai
nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) vyaitu
memperoleh nilai rata-rata > 70 (Tabel 1).

Tabel 1. Rata-rata nilai ulangan harian kimia
kelas X1 Tahun Ajaran 2017/2018 di
SMA Negeri 05 Bengkulu Tengah

No Materi Tahun Ajaran
2016/2017 | 2017/2018
Termokimia 45,62 47,88
Laju Reaksi 64,10 73,92
Kesetimbangan 42,37 45,56
Kimia
4 Larutan Asam Basa | 35,26 38,92

Salah satunya metode pembelajaran yang
sesuai dengan tuntutan dari kurikulum 2013
adalah model pembelajaran Teams Games

Turnament (TGT) yang merupakan salah satu
model pembelajaran kooperatif yang mudah
diterapkan [9]. Model pembelajaran ini
melibatkan seluruh siswa tanpa harus ada
perbedaan status, namun melibatkan teman
sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur
permainan yang bisa meningkatkan semangat
belajar siswa [10]. Model pembelajaran TGT ini
dapat membantu siswa menjadi lebih aktif dalam
proses pembelajaran, dan lebih menyenangkan
karena adanya permainan sambil belajar, hal ini
diharapkan dapat membantu siswa lebih mudah
memahami materi yang disampaikan oleh guru
[11]. Model pembelajaran TGT terbukti dapat
meningkatkan prestasi dan sikap yang baik dalam
suatu pembelajaran [12]. Pada model TGT ada 5
langkah utama dalam siklus regular yang harus
dicapai dalam suatu pembelajaran vyaitu:
Presentasi/pengarahan, belajar tim, permainan,
pertandingan, dan regonisasi tim [13]. Adapun
permainan yang akan digunakan dapat dipilih dari
permainan yang berasal dari permainan sehari-
hari sehingga lebih mudah di edukasikan yaitu
berupa permainan ular tangga dan Puzzle [14].

Permainan ular tangga adalah permainan
anak-anak yang dimainkan oleh dua orang atau
lebih dengan media permainan yang terbuat dari
kertas yang berisi garis dan kotak-kotak kecil dan
didalamya terdapat beberapa tangga dan ular-ular
untuk menghubungkan masing-masing kotak
[15]. Media permainan ular tangga ini dapat lebih
memotivasi belajar siswa, karena proses belajar
dapat lebih menarik dan mampu melibatkan
seluruh siswa belajar lebih aktif, sebab permainan
ini aturan-aturannya dapat membuat siswa aktif
dalam pemecahan masalah [16].

Media Puzzle merupakan salah satu
media pembelajaran yang dapat digunakan
menarik perhatian siswa, dimana media tersebut
merupakan jenis permainan dengan merangkai
potongan-potongan gambar maupun benda
menjadi gambar atau benda tiga dimensi yang
utuh sehingga akan membuat proses berfikir
siswa menjadi lebih kreatif [17]. Media Puzzle
memiliki kelebihan yaitu mampu menstimulus
peserta didik untuk lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran , memiliki warna dan potongan
gambar yang bervariasi sehingga lebih menarik
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serta akan ~memudahkan pengajar dalam
menyampaikan isi  materi  [18]. Adapun
kekurangan dari media ini adalah terjadinya
keengganan siswa membawa potongan-potongan
media, serta membutukan waktu dan kesabaran
dalam menyusun Puzzle ini [19].

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini merupakan  Kuasi
eksperimental dengan membandingkan hasil
belajar ranah kognitif siswa pada materi sistem
koloid pada pembelajaran kooperatif tipe TGT
menggunakan media ular tangga dan Puzzle
variable bebas adalah media ular tangga dan
Puzzle , variable terikat adalah hasil belajar siswa
dan  variabel kontrol adalah pembelajaran
kooperatif tipe TGT.

Target populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas XI MIPA di SMA
Negeri 05 Bengkulu Tengah tahun ajaran
2017/2018 yang terdiri dari 4 (empat) kelas.
Pemilihan sampel dilakukan secara random dan
kemudian dilakukan uji homogenitas sehingga
akan didapatkan dua kelas eksperimen yang
homogen.

Teknik pengumpulan data pada penelitian
ini berupa observasi awal, tes hasil belajar yang
terdidri  dari  pretest dan posttest, dan
dokumentasi. Teknik analisis data yang
digunakan adalah nilai rata-rata kelas, uji
normalitas dan uji t.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri
01 Bengkulu Tengah pada tanggal 23 April
sampai 07 Mei 2018. Pada penelitian ini
diberikan perlakuan yang berbeda untuk ke dua
kelas eksperimen. Pada kelas yang akan diteliti
yaitu kelas XI MIPA 3 dengan jumlah siswa 31
orang dan XI MIPA 4 dengan jumlah siswa 31
orang yang didapatkan dari hasil uji homogenitas.

Sebelum pemberian materi dan
penggunaan media, terlebih dahulu akan
diberikan pretest kepada siswa yang dilanjutkan
dengan memberikan materi menggunakan model
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
pada kedua kelas eksperimen dan menggunakan
media yang berbeda. Setelah pemberian materi

selesai maka siswa akan berdiskusi kelompok dan
pada akhir pembelajaran dilakukan pemberian
tes berupa posttest. Dari hasil pretest dan posttest
inilah yang digunakan untuk melihat peningkatan
hasil belajar siswa yang terjadi pada kedua kelas
eksperimen (Tabel 2 dan Tabel 3).

Berdasarkan hasil dari pretest pada
pertemuan | dan pertemuan Il maka didapatlah
nilai rata-rata kelas yang menggunakan media
ular tangga vyaitu 40,08 dan kelas yang
menggunakan media Puzzle yaitu 38, 64. Dilihat
dari hasil nilai rata-rata pada kedua kelas
eksperimen masih tergolong rendah, terlihat dari
nilai pretest siswa yang masih belum mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 75.

Tabel 2. Daftar Nilai Rata-rata Kelas

Eksperimen |
Nilai

Komponen Pertemuan | Pertemuan | Rata-

1 2 rata
Pretest 38,06 42,09 40,08
Postest 81,77 85 83,38
Selisih Postest 43,70 42,90 43,30
Dan Pretest
Standard Deviasi | 18,34 16,11 12,06
N (jumlah Siswa) | 31 31 31
Varians 336.61 259,62 145,57
Persentase 83% 96% 93%

Tabel 3. Daftar Nilai Rata-rata Kelas

Eksperimen 11
Nilai
Komponen Pertemuan |Pertemuan Rata-
1 2 rata

Pretest 36,77 40,51 38,64
Postest 73,12 76,11 74,62
Selisih Postest 36,35 36,83 35,97
Dan Pretest
Standard Deviasi 15,68 16,38 11,07
N (jumlah Siswa) 31 31 31
Varians 246,00 286,30 122,64
Persentase 58% 64 % 67%

Hal ini menunjukkan bahwa pengetahuan
awal siswa terhadap materi yang akan dipelajari
masih kurang karena siswa tidak memiliki persiapan
yang baik terlebih dahulu sehingga siswa tidak
mampu untuk mengerjakan soal pretest dengan
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baik. Selanjutnya pemberian materi dengan
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe
TGT, lalu setelah pemberian materi materi
dilakukan posttest.

Berdasarkan nilai hasil dari posttest yang
telah dilakukan diperoleh nilai rata-rata kedua kelas,
dimana kelas yang menggunakan media ular tangga
sebesar 83,38 dan kelas yang menggunakan media
puzzle sebesar 72,62. Setelah dilakukan pretest dan
posttest dari kedua kelas tersebut diperoleh
peningkatan hasil belajar siswa dari kedua kelas
eksperimen.

Pada kelas eksperimen 1 nilai rata-rata
posttest lebih besar jika dibandingkan dengan kelas
eksperimen Il dan pada kelas eksperimen | hampir
semua siswa memperoleh nilai posttest diatas
standar KKM ( > 75).

Selisih nilai rata-rata posttest dan pretest
dari kedua kelas dapat dilihat pada gambar
histogram di bawah ini ( Gambar 1).

4
2 |
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22/2930/3738/4546/5354/6162/69
RENTANG NILAI

I Kelas Eksperiment | ( Ular Tangga)
B Kelas Eksperiment Il ( Puzzle)

1
1
1

Frekuensi

Gambar 1. Histogram Frekuensi Peningkatan
Hasil Belajar kelas Eksperimen |
(Ular Tangga) Dan Eksperimen |1
(Puzzle)

Berdasarkan gambar 1 diketahui bahwa
selisih nilai pretest dan posttest pada kelas
eksperimen | juga lebih besar dibandingkan
dengan kelas eksperimen Il. Di mana peningkatan
hasil belajar siswa pada kelas eksperimen | lebih
banyak berada pada rentang nilai antara 30-37 dan
pada eksperimen Il lebih banyak berada pada 22-
29. Hal ini menunjukkan bahwa proses
pembelajaran  pada  kelas  eksperimen |

menghasilkan pengetahuan pada ranah kognitif
lebih baik dibandingkan dengan kelas eksperimen
Il. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa media ular
tangga mampu meningkatkan motivasi, minat dan
hasil nilai dari siswa karena pada media ini adanya
variasi soal sehingga membuat proses belajar
siswa lebih banyak [20].

Setelah nilai rata-rata dari kedua kelas telah
diketahui, maka dilakukan uji normalitas pada
kedua kelas untuk mengukur apakah data yang
diperoleh kedua kelas terdistribusi normal yaitu
diperoleh nilai X?hitung < X?tabel (Tabel 4).

Tabel 4 Data Uji Normalitas

No | Nilai Kelas

Eksperiment | Eksperiment 11
1 | X?hitung 4,9207 4,7068
2 | X* tabel 11,34 11,34

Setelah dilakukan uji normalitas selanjutnya
dilakukan uji homogenitas pada kedua kelas.
Untuk kelas eksperimen | diperoleh nilai varians
145,5780 dan pada kelas eksperimen Il diperoleh
nilai varians 122.6473. Kemudian dilakukan uji
homogenitas diperoleh bahwa Fhitung < Ftabel
(Tabel 5) maka varians sampel dari kelas
eksperimen bersifat homogen.

Tabel 5 Data Uji Homogenitas

No Nilai Hasil Perhitungan
1 F hitung 1,1869
2 F tabel 7,08

Dari hasil uji dapat dilihat perbedaan antara
kedua kelas maka diperoleh hasil bahwa hasil
belajar rata-rata pada kelas yang menggunakan
media ular tangga lebih tinggi dibandingkan
dengan yang menggunakan media puzzle.

Penggunaan kedua media ini sebenarnya
sama-sama mampu meningkatkan hasil belajar dan
mengatasi kejenuhan siswa dalam proses belajar
mengajar  karena  suasana  belajar  lebih
menyenangkan dan tidak membosankan serta
mampu membuat siswa lebih termotivasi untuk
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belajar, hal ini dapat terlihat dari kemampuan
belajar siswa yang meningkat.

Pada kedua media permainan yang sama-
sama akan membantu siswa lebih memahami
pelajaran, namun pada penelitian  yang
menggunakan  media ular tangga lebih
menunjukkan hasil yang meningkat dibandingkan
dengan menggunakan media puzzle dikarenakan
pembelajaran dengan media ular tangga lebih
menarik perhatian siswa sehingga siswa lebih
antusias untuk mengikuti pelajaran, dan siswa
menjadi lebih mudah memahami materi yang
diberikan.

Pada media ular tangga siswa akan diberikan
papan ular tangga dan pionnya masing-masing dan
memulai permainan dengan mengocok dadu dan
bagi siswa yang pionnya menduduki kotak yang
berisi soal maka siswa harus menjawab soal
tersebut jika salah maka siswa akan dikenakan
hukuman mundur satu langkah, dan ada siswa
yang pemegang kunci jawaban yang bertugas
memberi tahu jawaban yang salah itu sehingga
siswa tersebut bisa menghapalnya dan menjawab
dengan benar jika berada dikotak itu lagi.

Penelitian  ini  menyimpulkan  bahwa
menggunakan media ular tangga lebih efektif
untuk  meningkatkan  hasil  belajar  siswa
dibandingkan menggunakan media puzzle pada
pembelajaran dengan model kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT).

Tabel 6, Data Hasil Uji t

No | Nilai Hasil Perhitungan
1 t hitung 2,42
2 t tabel 2,39

Dari hasil uji t diperoleh nilai t hitung
2,42 dan nilai t tabel sebesar 2,39 yang berarti t
hitung > t table yang berarti ada perbedaan anatara
hasil belajar kimia siswa yang menggunakan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT media
ular tangga dengan hasil belajar kimia yang
menggunakan model TGT media puzzle.

Penggunaan media ular tangga lebih
efektif dibandingkan dengan media puzzle dalam
meningkatkan hasil belajar siswa yang dapat
dilihat dari nilai hasil belajar siswa karena

kelebihan menggunakan media ular tangga ini
adalah mampu untuk dapat menciptakan suasana
kelas yang lebih hidup dan menyenangkan
sehingga siswa antusias mengikuti pembelajaran
semakin baik, serta siswa akan mencoba berusaha
untuk menghapal materi yang diberikan oleh guru
dan mampu mencapai nilai hasil belajar yang lebih
baik dibanding menggunakan media puzzle.

Pada media puzzle ini sendiri memiliki
kelebihan tersendiri yaitu mampu membuat
suasana lebih menyenangkan dalam proses
pembelajaran sehingga menggunakan media
mampu meningkatkan hasil belajar siswa yang
mampu mencapai nilai diatas standar KKM.
Namun penggunaan media puzzle ini hanya
sebagian siswa saja yang mampu mengikuti
permainan puzzle karena yang tidak mengerti
sehingga lebih memilih diam dalam penyusunan
puzzle, terlihat dari suasana belajar pada satu
kelompok hanya sebagian saja yang bekerja dan
yang lainnya akan sibuk sendiri.

Berdasarkan hasil dari penenelitian yang
dilakukan dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
kognitif siswa yang menggunakan media ular
tangga lebih baik jika dibandingkan dengan
media puzzle.

KESIMPULAN

Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa
secara umum hasil belajar siswa dengan
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Team Games Tournament (TGT) dengan media
ular tangga lebih tinggi dibandingkan dengan
media puzzle pada pokok bahasan sistem koloid.

Hasil belajar siswa yang menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan
menggunakan media ular tangga memperoleh
nilai rata-rata pretest 40,08 dan nilai rata-rata
posttest 83,38, sehingga selisih nilai rata-rata
pretest dan posttest yaitu 43,30.

Hasil belajar siswa yang menggunakan model
pembelajaran  kooperatif tipe TGT dengan
menggunakan media Puzzle memperoleh nilai
rata-rata pretest yaitu 38,64 dan nilai rata-rata
posttest yaitu 74,62. Sehingga selisih nilai rata-
rata pretest dan posttest yaitu 35,97.

Terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil belajar siswa dengan pembelajaran
kooperatif tipe TGT menggunakan media ular
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tangga dan media Puzzle pada pokok bahasan

system koloid di

kelas XI SMA Negeri 1

Bengkulu Tengah. Hal ini diihat dari nilai t hitung
(2,42) > ttabel (2,39).

SARAN

Dalam penggunaan

media ular tangga

maupun Puzzle sangat dibutuhkan perencanaan
dan pengelolaan kelas yang baik agar suasana
kelas tetap kondusif dan pembelajaran dapat
berlangsung lebih efektif.

Pada saat pembelajaran dengan menggunakan

media Puzzle sebaiknya lebih memperhatikan
jenis varians soal yang akan diberikan supaya
siswa tidak malas untuk melihatnya, dan dibuat
semenarik mungkin, misalnya adanya pemberian
warna yang berbeda
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