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Pengaruh Internet Addiction Disorders dan Self Control Pada Game Online
Mobile Legends Terhadap Minat Belajar Siswa di SMKN 2 Tulungagung

Hasanuddin Sirri
Universitas Bhinneka PGRI, Tulungagung, Indonesia
hasananggaral22@gmail.com

ABSTRAK
Tujuan pada penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh internet addiction disorders
terhadap minat belajar siswa, mengetahui apakah terdapat pengaruh self control terhadap minat belajar siswa,
dan untuk mengetahuiapakah terdapat pengaruh seacara bersama-sama antara internet addiction disorders dan
self control terhadap minat belajar siswa SMKN 2 Tulungagung. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis penelitian asosiatif bertujuan untuk mengetahui beberapa spekulasi mengenaiterdapat
atau tidaknya hubungan yang relevan antara dua atau lebih variabel penelitian. Metode pengumpulan data
menggunakan angket. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMK Negeri 2 Tulungagung
dengan jumlah 720 siswa. Dengan sampel 72 siswa dari keseluruh kelas yang ada. Teknik sampling adalah
purposive sampling dan teknik pengumpulan data menggunakan angket. Berdasarkan kesimpulan dari uji t (X1)
diperoleh nilai t hitung memiliki nilai negatif sebesar 4,111 > nilai t tabel 1,997 sehingga terdapat pengaruh
internet addiction disorders terhadap minat belajar. Hasil uji (X2) diperoleh nilai positif sebesar 10,860 > nilai
t tabel 1,997 sehingga terdapat pengaruh self control terhadap minat belajar. Berdasarkan hasil uji F diperoleh
nilai 75,707 >nilai t tabel 3,132 sehingga terdapat pengaruh internetaddiction disorders dan self control secara
bersama-sama terhadap minat belajar siswa SMKN 2 Tulungagung. Hal tersebut dapat terjadi pada siswa yang
mengalami internet addiction disorders yang masih terkendali dan memiliki self control yang tinggi terhadap

gamelonlinelakan membuat siswa tetap memiliki minat belajar.
Kata Kunci: Internet Addiction Disorders, Minat Belajar, Self Control
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1. PENDAHULUAN

Internet addiction disorders (IAD) atau kelcanduan internet adalah isu yang semakin mehingkat dalambebelrapa
tahun terakhir. Ini disebabkan oleh adanya akses internet yang mudah dan murah, serta kemajuan teknologi
yang membuat orang semakin tergantung pada internet. Kecanduan internet seringkali didefinisikan sebagai
kebutuhan untuk menggunakan internet selcara berlebihan dan mempengaruhi aspek lain dalam hidup
seselbrang (Putri dkk., 2021)

Mehurut Firdaus & Dewi, (2021), penggunaan intelrnet yang berlebihan dapat menyebabkan beberapa
effek negatif pada kesehatan mental dan fisik seseorang. Sesebrang yang kecanduan internet mungkin akan
mengalami masalah sepelrti depresi, ansietas, dan strels. Mereka juga dapat mengalami masalah pada posturdan
nyeri pada leher dan punggung karena banyak dudukdan menggunakan komputer. Selain itu, kecanduan
intelmet juga dapat mempengaruhihubungan sosialdan interaksiseselorang. Seseorang yang kecanduan internet
mungkin akan menhgurangi waktu mereka untuk berkomunikasi dengan orang lain secara langsung dan lebih
memilih untuk berinteraksi melalui media sosial atau internet. Hal tersebut dapat mempengaruhi kualitas
hubungan dan keterampilan sosial seseorang

Berdasarkan observasi awal, peneliti mendapatkan informasi dengan cara mengamati siswa tersebut
bahwa menurut mereka bermain gamel itu hanya mehngisi waktu luang saja dan mehcari kesibukan supaya tidak
terlalu jenuh, namun dari pengamatan peneliti langsung kel sekolah yang dituju, peneliti melihat siswa-siswa
tersebut banyak waktu keseharian mereka dihabiskan dengan hanya bermain gamel mobilel legends sampai lupa
dengan kebutuhan dan kewajiban-kewajiban mereka sebagai sebrang remaja, kemudian sampai membuat
mereka tidak stabil dalam mengontrol dirinya sepelti berkata kotor, membanting handphonelatau android yang
mereka miliki, dan sampai emosian memarahi diri sendiri (Hasan dkk., 2021)
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Berdasarkan pehjelasan latar belakang diatas, penulis sangat tertarik untuk mehgangkat sebuah judul
pehelitian skripsidengan judul “Pengaruh Internet Addiction Disorders dan Self Control pada Fenomena Game
Online Mobile Legends Terhadap Minat Belajar Siswa SMKN 2 Tulungagung”.

2. PEMBAHASAN
2.1 Internet Addiction Disorders

Internet Addiction Disorder (IAD)adalah kondisi di mana seselorang mengalami ketergantungan yang
berlebihan terhadap internet dan aktivitas online, sepelrti bermain game, mehjelajahi situs web, atau
berinteraksi melalui media sosial. Ketergantungan ini seringkali mempengaruhi kualitas hidup seseorang,
termasuk mengurangi interaksi sosial, mempengaruhi kinerja di sekolah atau pekerjaan, dan mehyebabkan
masalah kesehatan fisik dan mental (Brand dkk., 2021).

IAD belumdiakui sebagai gangguan mental resmi oleh banyak organisasi kesehatan mental, beberapa
ahli menganggap IAD sebagai masalah yang harus diterima dan diakui. Terapi dan pendekatan perawatan
untuk IAD melliputi pengurangan waktu di internet, peningkatan interaksi sosial, dan peimbentukan kebiasaan
baru yang lebih sehat. Terapi juga dapat membantu seseorang mengatasi masalah mental yang mungkin
terkait dengan ketergantungan mereka terhadap internet, sepeiti depresi atau kecemasan. Penting untuk
memahami dan mengakui adanya masalah IAD dan untuk mencari bantuan profesional jika seselorang merasa
ketergantungan mereka terhadap internet menjadi masalah bagi hidup mereka (Woehler, 2020).

Adapun ciri-ciri seorang mungkin mengalami Internet Addiction Disorders (IAD), meliputi: (1)
penggunaan internet berlebihan; (2) kesulitan untuk mengurangi penggunaan internet; (3) menjadi cemas
apabila tidak terhubung dengan internet; (4) interaksi sosial berkurang; (5) tidak fokus; (6) terdapat masalah
kesehatan; (7) perubahan perilaku (Prihayanti dkk., 2021).

Terdapat juga faktor-faktor yang mempengaruhi seseorang mengalami Intelrnet Addiction Disorderrs
(IAD), meliputi: (1) faktor biologis; (2) faktor psikologis; (3) faktor sosial; (4) faktor lingkungan; (5) faktor
pekerjaan (Fernandes dkk., 2021).

2.2 Self Control

Kontrol diri merupakan kemampuan sesebrang untuk melakukan sesuatu yang ingin dilakukan tanpa
terhalangi baik oleh rintangan maupun kekuatan yang berasal dari dalam diri individu (Faradilla, 2020). Remaja
yang memiliki kontrol diri yang baik akan lebih mudah mehyesuaikan diri denhgan lingkungan dan
mengarahkan perilakunya ke arah yang positif,sementara remaja yang tidak mampu mehgontrol diri akan
mengalami kesulitan dalam menyesuaikan diri dan mengarahkan perilakunya kelarah yang negatif. Kontrol
diri pada remaja merupakan suatu kemampuan untuk mempehgaruhi dan mempenhgaruhi variabel-variabel
lingkungan yang meimpehgaruhi pefrilakunya. Stabilnya emosiremaja yang tidak stabil membuat remaja
menjadi konsumtif masa remaja yang mampu mehgendalikan diri dapat mehngatur dirinya kearah yang lebih
positif, sebaliknya remaja yang tidak mampu mehgehdalikan diri akan kesulitan menhyesuaikan diri dengan
lingkungan sehingga mehuntut individu tersebut kearah negatif (Aswir & Misbah, 2018).

Terdapat tiga aspek dalam self control yaitu: (1) kontrol perilaku; (2) kontrol kognitif; (3) kontrol
pengambilan keputusan. Selain itu, juga terdapat tiga aspek kemampuan seseorang dalam mengontrol diri,
yaitu: (1) melanggar kebiasaan; (2) melanggar godaan; (3) disiplin diri (Irving dkk., 2022).

2.3 Minat Belajar

Pendidikan berarti memproduksi dan menciptakan, meskipun pehciptaan tersebut dibatasi oleh
perbandingan yang sangat dipengaruhioleh banyak faktor, salah satunya adalah minat anak dalam belajar (Ayu
Karunia Wati, 2019).

Minat bellajar adalah suatu perasaan yang menyenangkan dan memotivasi seseorang untuk mengikuti
dan mehyelesaikan suatu aktivitas belajar. Minat belajar mempengaruhi bagaimana seselorang memandang
dan mengejar pelajaran, dan memiliki dampak besar pada prestasi belajar dan kesuksesan akadeimis sesebrang
(Apriyanto & Herlina, 2020).

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis asosiatif. Dalam penelitian ini, peneliti
mengarahkan pada realita yang berkaitan dengan faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa sesuai
dengan keladaan di lapangan. Pendekatan kuantitatif pada penelitian ini digunakan untuk mehgetahuipengaruh
internet addiction disordelrs dan self control pada fehomena gamelonlinelmobilellegends terhadap minat bellajar
siswa SMKN 2 Tulungagung. Populasi pada penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas X SMKN 2 Tulungagung.
Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling. Untuk pengambilan sampel, apabila
subjeknya banyak maka sampel yang diambil 10-15%, 20-25%, sehingga sampel penelitian ini diambil dari
10% dari populasidan diperoleh 72 sampel.
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4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Uji coba pada pehelitian ini dilakukan mellalui uji angket internet addiction disordelrs dan self control
dengan jumlah 30 sampel. Dehgan rincian kelas X dari jurusan Teknik Otomasi Industri sebanyak 21 siswa,
Teknik Kendaraan Ringan Otomotif sebanyak 9 siswa. Adapun hasil pehelitian ini berupa angket Pengaruh
Internet Addiction Disordels, Self Control Terhadap Minat Belajar.

4.1 Uji Instrumen
4.1.1 Uji Validitas

Tabel 1
Uji Validitas Internet Addiction Disorders (X1)
No Sig. R hitung R tabel Keterangan
1 0,005 0,495 0,361 Valid
2 0,000 0,655 0,361 Valid
3 0,000 0,600 0,361 Valid
4 0,000 0,598 0,361 Valid
5 0,003 0,527 0,361 Valid
6 0,000 0,690 0,361 Valid
7 0,005 0,495 0,361 Valid
8 0,009 0471 0,361 Valid
9 0,067 0,338 0,361 Tidak Valid
10 0,008 0,472 0,361 Valid
1 0,006 0,494 0,361 Valid
12 0,000 0,639 0,361 Valid
13 0,005 0,496 0,361 Valid
14 0,000 0,627 0,361 Valid
Tabel 2
Uji Validitas Self Control (X2)
No Sig. R hitung R tabel Keterangan
1 0,386 0164 0,361 Valid
2 0,071 0,334 0,361 Tidak Valid
3 0,000 0,615 0,361 Valid
4 0,000 0,823 0,361 Tidak Valid
5 0,000 0,672 0,361 Valid
6 0,001 0,556 0,361 Valid
7 0,000 0,712 0,361 Valid
8 0,000 0,758 0,361 Valid
9 0,001 0,569 0,361 Valid
10 0,519 0,122 0,361 Tidak Valid
Tabel 3
Uji Validitas Minat Belajar (Y)
No Sig. R hitung R tabel Keterangan
1 0,000 0,735 0,361 Valid
2 0,000 0,886 0,361 Valid
3 0,011 0,622 0,361 Valid
4 0,000 0,627 0,361 Valid
5 0,003 0,530 0,361 Valid
6 0,010 0,462 0,361 Valid
7 0,060 0,347 0,361 Tidak Valid
8 0,000 0,626 0,361 Valid
9 0,000 0,701 0,361 Valid
10 0,000 0,706 0,361 Valid

Berdasarkan hasil uji coba validitas yang telah dilakukan, diketahui bahwa butir pertanyaan variabel
internet addiction disordelrs terdapat 13 pernyataan valid dan 1 pernyataan tidak valid. Butir pertanyaan
variabel self control terdapat 7 pernyataan valid dan 3 pelrnyataan tidak valid. Butir peltanyaan variabel self
minat belajar terdapat 9 pernyataan valid dan 1 pernyataan tidak valid. Pernyataan tidak valid disebabkan
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karena nilai r hitung < r tabel. Pernyataan yang tidak valid tersebut akan dihapus dan akan dilakukan pehgujian
validitas ke!2 yang disajikan sebagai berikut:

Tabel 4
Uji Validitas Internet Addiction Disorders (X1)

No Sig. R hitung R tabel Keterangan
1 0,002 0,544 0,361 Valid
2 0,000 0,655 0,361 Valid
3 0,001 0,593 0,361 Valid
4 0,000 0,634 0,361 Valid
5 0,001 0,573 0,361 Valid
6 0,000 0,704 0,361 Valid
7 0,005 0,496 0,361 Valid
8 0,017 0432 0,361 Valid
9 0,007 0,484 0,361 Valid
10 0,011 0,458 0,361 Valid
1 0,000 0,642 0,361 Valid
12 0,006 0,487 0,361 Valid
13 0,001 0,591 0,361 Valid

Tabel 5

Uji Validitas Self Control (X2)

No Sig. R hitung R tabel Keterangan
1 0,000 0,630 0,361 Valid
2 0,003 0,803 0,361 Valid
3 0,000 0,707 0,361 Valid
4 0,000 0,610 0,361 Valid
5 0,000 0,746 0,361 Valid
6 0,000 0,817 0,361 Valid
7 0,000 0,625 0,361 Valid

Tabel 6

Uji Validitas Minat Belajar (Y)
No Sig. R hitung R tabel Keterangan
1 0,000 0,748 0,361 Valid
2 0,000 0,902 0,361 Valid
3 0,000 0,666 0,361 Valid
4 0,000 0,651 0,361 Valid
5 0,002 0,532 0,361 Valid
6 0,016 0,436 0,361 Valid
7 0,001 0,572 0,361 Valid
8 0,000 0,724 0,361 Valid
9 0,000 0,725 0,361 Valid
4.1.2 Uji Reliabilitas
Tabel 7
Uji Reliabilitas
Variabel C’”A’:’;ﬁ;h s N Reliabilitas A'\I'gﬁ;
Internet
Addiction 0,818 13 Reliabel Tinggi
Disordelrs
Self Control 0,756 7 Reliabel Tinggi
Minat Belajar 0,839 9 Reliabel Tinggi

Berdasarkan hasil uji reliabilitas di atas dapat disimpulkan bahwa kuelsioner dari variabel internet
addiction disorders (X1), self control (X2), dan minat belajar (Y) telah memenuhi syarat reliabel kareha
memiliki nilai cronbach’s alpha lebih besardari 0,6.
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4.2 Uji Prasyarat
4.2.1 Uji Normalitas
Tabel 8
Uji Normalitas
Signifikansi Hasil Uji
0,073 Normal
Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa ketiga variabel (Internet Addiction Disordelrs, Self
Control, dan Minat Belajar) mendapat nilai sig. sebesar 0,073 > 0,05, sehinga dapat disimpulkan bahwa data
terdistribusi normal.

4.2.2 Uji Linearitas

Tabel 9
Uji Linearitas
Variabel .
No Bebas Terikat F Hitung F Tabel Keterangan
1 X1 Y 2,270 3,130 Linier
2 X2 Y 0,671 3,130 Linier

Berdasarkan tabel di atas, hasil uji linearitas pada variabel Internet Addcition Disorderrs (X1) sebesar
2,270 > 3,130. Hasil uji linearitas pada variabel Self Control (X2) sebesar 0,671 < 3,130. Dari hasil yang
diperoleh, dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan linier pada kedua variabel bebas terhadap variabel
terikat.

4.2.3 Uji Multikolinearitas

Tabel 10
Uji Multikolinearitas
Variabel VIF Keterangan
X1 1,072 Tidak Terjadi Multikolinearitas
X2 1,072 Tidak Terjadi Multikolinearitas

Berdasarkan tabel di atas, variabel Internet Addiction Disorders (X1) memiliki nilai VIF sebesar 1,072
< 10,00. Variabel Self Control (X2) memiliki nilai VIF sebesar 1,072 < 10,00. Berdasarkan pehgambilan
keputusan, masing-masing variabel memiliki nilai VIF kurang dari 10,00 sehingga dapat disimpulkan bahwa
kedua variabel tidak terjadi multikolinearitas.

4.2.4 Uji Heteroskedastisitas

Tabel 11
Uji Heteroskedastisitas
Variabel Sig. Keterangan
X1 0,140 Tidak Terjadi Heteroskedastisitas
X 0,512 Tidak Terjadi Heteroskedastisitas

4.3 Uji Hipotesis
4.3.1 Uji Hipotesis Pertama
Tabel 12
Uji t X1
Sig. T hitung T tabel Keterangan
0,000 -4,111 1,997 Ha: diterima, Hoz
ditolak
Hasil uji t yang diperoeh nilai signifikan 0,000 < 0,05 dan t hitung memiliki nilai nelgatif sebesar 4,111
>t tabel 1,997. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh internet addiction disorders pada
fenomena gamel onlinel mobilel legends terhadap minat bellajar siswa kellas X SMKN 2 Tulungagung.

4.3.2 Uji Hipotesis Kedua
Tabel 13
Uji t X2
Sig. T hitung T tabel Keterangan
0,000 10,860 1,997 Hay diterima, Ho:
ditolak
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Hasil uji t yang diperoeh nilai signifikan 0,000 < 0,05 dan nilai t hitung 10,860 >t tabel 1,997. Oleh
kareha itu dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh self control pada fenomena gamelonline/mobilellegends
terhadap minat belajar siswa kelas X SMKN 2 Tulungagung.

433 Uji F
Tabel 14
Uji F
Sig. F hitung F tabel Keterangan
0,000 75,787 3,132 Has diterima, Hos
ditolak
Berdasarkan tabel diatas dapat diketahuibahwa pengaruh internet addiction disordelrs dan selfcontrol

pada fenomenha gamel onlinel mobilel leigenhds terhadap minat belajar siswa kelas X SMKN 2 Tulungagung
berpengaruh signifikan. Hasil uji F diperoleh nilai sig. 0,000 < 0,05 dan nilai F hitung 75,787 > F tabel 3,132
maka dapat disimpulkan bahwa Has diterima dan Hos ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengaruh
internet addiction disordersdan self control pada fenomeha gamel onlinel mobilellegends secara bersama-sama
berpengaruh terhadap minat belajar siswa SMKN 2 Tulungagung.

4.4 Pembahasan
4.4.1 Pengaruh Internet Addiction Disorders pada Fenomena Game Online Mobile Legends Terhadap Minat
Belajar Siswa SMKN 2 Tulungagung

Berdasarkan hasil analisis data uji t pada variabel inteirnet addiction disordelrs terhadap minat bellajar
nilai sig. sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai t hitung memiliki nilai negatif sebesar 4,111 > nilai t tabel 1,997 maka
dapat disimpulkan bahwa Hai diterima dan Ho: ditolak. Sehingga berdasarkan uji t dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh internet addiction disorders pada fenomena gamel onlinelMobilel Legends terhadap minat
belajar siswa SMKN 2 Tulungagung. Penelitian ini didukung dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh
Johan (2019).

Internet addiction disordeirs pada fenomena gamelonlinel Mobilel Legends yang berlebihan memiliki
dampak negatif pada berbagai aspekdi kehidupan, salah satunya yaitu minat belajar. Kecanduan internet dapat
membuat siswa banyak mehghabiskan waktu bermain gamelonlineldaripada menghabiskan waktu untuk belajar
dan dapat mengakibatkan gangguan fokus dan konsehntrasi terhadap belajar. Hal tersebut berakibat pada
menurunnya minat belajar yang akan mempengaruhi hasil akademik.

4.4.2 Pengaruh Self Control pada Fenomena Game Online Mobile Legends Terhadap Minat Belajar Siswa
SMKN 2 Tulungagung

Berdasarkan hasil analisis data uji t pada variabel self control terhadap minat belajar nilai sig. sebesar
0,000 < 0,05 dan nilai t hitung memiliki nilai positif sebesar 10,860 > nilai t tabell 1,997 maka dapat disimpulkan
bahwa Ha> diterima dan Ho> ditolak. Sehingga berdasarkan uji t dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
self control pada fenomenha gamelonlinelMobilel Legends terhadap minat belajar siswa SMKN 2 Tulungagung.
Penelitian ini didukung dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Irhamiati dkk. (2017).

Self control pada fenomeha gamelonlinel Mobilel Legends memiliki pengaruh positif bagi minat belajar
siswa. Self Control dapat mengembangkan kedisiplinan siswa dalam menjaga komitmen belajar. Siswa yang
memiliki tingkat self control tinggi lebih mampu mehgikuti jadwal belajar dan menyelesaikan tugas tepat waktu.
Self control dapat membantu siswa untuk mehgatur penggunaan gamel onlinel secara sehat, sehingga akan
terhindar dari kecanduan dan kebiasaan bermain gamel onlinelyang tidak seimbang dengan waktu bellajar.

4.4.3 Pengaruh Internet Addiction Disorders dan Self Control pada Fenomena Game Online Mobile Legends
Terhadap Minat Belajar Siswa SMKN 2 Tulungagung.

Berdasarkan hasil dariuji F pada variabell internet addiction disordeirs dan selfcontrol pada fenomena
gamel onlinel Mobilel Legends terhadap minat belajar siswa SMKN 2 Tulungagung memiliki nilai sig. 0,000 <
0,05 dan nilai F hitung 75,787 > F tabel 3,132 artinya Has diterima dan Hos ditolak. Sehingga berdasarkan uji
F dapat disimpulkan terdapat pengaruh internet addiction disordelrs dan self control pada fenomeha gamel
onlinelMobilel Legends terhadap minat belajar siswa SMKN 2 Tulungagung.

Terdapat pengaruh internet addiction disorders dan self control pada fenomena gamelonlinel dapat
terjadi kareha siswa yang mehgalami internet addiction disorders yang masih terkendali dan memiliki self
control yang tinggi terhadap gamel online akan masih tetap memiliki minat belajar. Hal tersebut dapat tejadi
melalui dukungan dari lingkungan, seperti keluarga serta teman yang turut membantu siswa dalam
mengembangkan selfcontrol yang lebih baik untuk meimbatasi penggunaan gamelonlinelyang berlebihan untuk
tetap mehjaga minat belajar yang sehat.
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5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh
negatif signifikan pada internet addiction disorders pada fenomena game online mobile legends terhadap minat
belajar siswa SMKN 2 Tulungagung, terdapat pengaruh positif signifikan pada self control pada fenomena
game online mobile legends terhadap minat belajar siswa SMKN 2 Tulungagung, dan terdapat pengaruh
ssecara bersama-sama antara internet addiction disorders dan self control pada fenomena game online mobile
legends terhadap minat belajar siswa SMKN 2 Tulungagung.
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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh LKPD berbasis teka teki silang terhadap hasil belajar
kognitif siswa kelas VII. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 20 Kota Bengkulu. Metode penelitian
yang digunakan adalah Eksperimen dengan desain penelitian Prettest-Posttest Control Group. Sampel dalam
penelitian ini terdiri dari kelas VI H sebagaikelas eksperimen berjumlah 29 siswa dan kelas VII H sebagai
kelas kontrol berjumlah 29 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan cluster random sampling. Data
penelitian ini diperoleh melalui hasil Pretest dan Posttest berupa soal pilihan gandaberjumlah 20 soal.
Analisis data kedua kelas menggunakan uji-t (Independent Samples Test) dengan bantuan program SPSS
Versi 26,0. Hasil analisis data menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar kognitif siswa kelas VII yang
menggunakan LKPD berbasis teka teki silang lebih tinggi dibanding dengan nilai rata-rata hasil belajar
kognitif siswa yang menggunakan model konvensional atau metode ceramah yaitu 82,93 > 77,24. Selain itu
berdasarkan perhitungan uji-t (Independent Samples Test) dengan taraf signifikansi 5% diperoleh nilai Sig.(2-
tailed) < 0,05 atau 0,039 <0,05 maka dapat dikatakan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian,
hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dalam penggunaan LKPD berbasis teka
teki silang terhadap hasil belajar siswa kelas VIl pada materi interaksi dalam ekosistemdi SMP Negeri 20

Kota Bengkulu.
Kata Kunci: LKPD Berbasis Teka Teki Silang, Hasil Belajar Siswa
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah hal pokok yang akan menopang kemajuan suatu bangsa. Kemajuansuatu bangsa dapat
diukur dari kualitas dan sistem pendidikan yang ada. Tanpa pendidikan, suatu negara akan jauh tertinggal dari
negara lain. Pendidikan juga merupakan satu hal yang paling penting dalam kehidupan manusia. Setiap
manusia berhak mendapatkan pendidikan yang layak dan juga merata. Namun, yang terjadi di Indonesiaadalah
ketidakmerataannya pendidikan bagi seluruh warga negara Indonesia. Selain itu, akhir-akhir ini yang menjadi
pembicaraan adalah sistem pendidikan yang berlaku di Indonesia yang dinilai kaku dan juga tidak efektif. Hal
tersebut dapat kita lihat dari tertinggalnya kualitas pendidikan di Indonesia dengan negara-negara lainnya.
Pendidikan adalah sarana atau jembatan untuk manusia agar dapat mengembangkan potensi diri melaluiproses
pembelajaran yang di dapat (Fadia & Fitri, 2021). Pendidikan mempunyai pengaruh yang luar biasa dalam
kehidupan manusia. Seseorang yang berpendidikan mendapatkan derajat yang lebih tinggi dari pada yang tidak
berpendidikan (Sudarto, 2015).

Pembelajaran merupakan usaha kesadaran antara pendidik dan peserta didik supaya peserta didik belajar,
sehingga terjadi perubahan sikap dalam diri peserta didik yang belajar, pada perubahan ini peserta didik
memiliki keahlian baru pada waktu yang relative lama dalam pembelajaran yang berlaku (Fauhah, 2021).

Hasil belajar merupakan kemampuan siswa yang didapatkan sesudah selesai mengikuti proses dalam
pembelajaran yang dapat setelah menyelesaikan latihan-latinan dalam pembelajaran yang bisa berupa angka
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dan nilai. Hal ini termasuk kepada perubahan siswa yang berasal dari diri siswa secara aspek kognitif, afektif
dan psikomotor (Anggitaet al., 2021).

LKPD ialah berisikan panduan yang sebagai fasilitator peserta didik yang dikembangkan terdapat
lembaran-lembaran berisikan materi, petunjuk dan ringkasan yang dikerjakan oleh peserta didik sehingga dapat
menambah kemapuan diaspek kognitif sebagai informasi yang diberikan oleh peserta didik (Rahmawati, 2020)
LKPD sebelumnya juga dikenal sebagai LKS (Lembar Kerja Siswa).

LKPD yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu LKPD berbasis teka teki silang (TTS), yang mana
tentang pembelajaran IPA SMP pada materi interaksi dalam ekosistem membentuk suatu pola. Pembelajaran
IPA adalah pelajaran yang wajib di pelajari di tingkat sekolah dasar dan SMP (Sunami, 2021). Pembelajaran
IPA sangat penting dalam meningkatkan atau mengubah pikiran dan kepintaran siswa. Sedangkan pemikiran
akal yang tinggi adalah salah satu indikator dalam meningkatkan sumber daya manusia yang berkualitas dan
berprilaku sopan dan baik.

Berdasarkan wawancara dengan guru, rendahnya hasil belajar siswa disebabkan karena siswa kurang
menguasai materi yang sudah diajarkan sehingga dalam mengerjakan tugas -tugas kurang maksimal hasilnya.
Dari wawancara dengan siswa, Guru mengajar menggunakan metode ceramah dan juga memberikan LKPD
yang sudah ada dibuku cetak atau di buku LKS, menjadikan peserta didik bosan dalam mengerjaan soal yang
berbentuk essay atau pilihan ganda saja. Dari permasalahan-permasalahan yang didapatkan oleh peneliti yang
bertempat di SMPN 20 Kota Bengkulu dengan mengangkat judul “Pengaruh LKPD berbasis teka teki silang
terhadap hasil belajar siswa kelas VII pada materi interaksi dalam ekosistem di SMP Negeri 20 Kota Bengkulu”.

2. PEMBAHASAN
2.1 Pengertian Belajar dan Pembelajaran

Belajar adalah proses dalam mendapatkan ilmu pengetahuan, juga untuk mengubah tingkah laku dari
semua pengalaman yang sudabh terjadi, belajar bukan sekedar menjadikan orang pintar dalamilmu pengetahuan
tetapi belajar bisa mengubah pemikiran dan prilaku seorang peserta didik. Belajar dapat diartikan juga sebagai
proses usaha yang dilakukan seseorang dalam keadaan sadar pada keinginan mengubah prilaku diri. Belajar
adalah proses seseorang yang tidak mengetahui apa-apa menjadi mengetahuinya, karenanya seseorang bisa
belajar dari pengalamannya yang dialami (Nurlita, 2018).

Pembelajaran adalah dari imbuan pe dan an pada kata belajar, hal ini memiliki arti bahwa pembelajaran
yaitu suatu pengetahuan yang meningkat, teknik mengingat, dan teknik memperoleh kenyataan-kenyataan atau
menguasai ilmu yang diperoleh dalam belajar, serta digunakan secukupnya untuk memenuhi kebutuhan
(Fatimah, 2018). Pembelajaran adalah dari imbuan pe dan an pada kata belajar, hal ini memiliki arti bahwa
pembelajaran yaitu suatu pengetahuan yang meningkat, teknik mengingat, dan teknik memperoleh kenyataan-
kenyataan atau menguasai ilmu yang diperoleh dalam belajar.

2.2 Lembar Kerja Peserta Didik

LKPD merupakan bahan ajar yang dapat digunakan sebagai pedoman belajar yang menuntut peserta didik
untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Selain sebagai pedoman, LKPD yang dibuat tentulah memiliki
fungsi tertentu. Trianto mengemukakan lembar kerja siswa berfungsi sebagai panduan untuk latihan
pengembangan aspek kognitif maupun semua aspek pembelajaran dalam bentuk panduan percobaan atau
demonstrasi. Tujuan penyusunan LKPD menurut Andi Prastowo antara lain sebagai berikut: (1) Menyajikan
bahan ajar yang memudahkan siswa untuk memahami materi yang diberikan, (2) Menyajikan tugas-tugas guna
penguasaan siswa terhadap materi yang diberikan, (3) Melatih kemandirian belajar, (4) Memudahkan pendidik
dalam memberikan tugas. Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa LKPD memiliki fungsi dan
tujuan utama yaitu sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan untuk memaksimalkan proses
pembelajaran dalam rangka menyampaikan tujuan pembelajaran di kelas. Dengan adanya LKPD ini, peserta
didik akan lebih mudah memahami materi yang disampaikan serta dapat lebih berperan aktif dalam proses
pembelajaran dengan bantuan lembaran-lembaran tugas yangadapada LKPD.

2.3 Teka Teki Silang (TTS)

TTS merupakan permainan bahasa dengan cara mengisi kotak-kotak dengan huruf-huruf, sehingga
membentuk kata yang dapat dibaca, baik secara vertikal maupun horizontal. Strategi teka-teki silang adalah
salah satu strategi yang berasal dari strategi pembelajaran aktif (active learning). Pembelajaran aktif
dimaksudkan untuk mengoptimalkan penggunaaan semua potensi yang dimiliki siswa, sehingga dapat
mencapai hasil belajar yang memuaskan sesuai dengan karakteristik pribadi yang mereka miliki. Disamping
itu, pembelajaran aktif juga dimaksudkan untuk menjaga perhatian siswa agar tetap tertuju pada proses
pembelajaran.
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2.4 Pengertian Hasil Belajar

Pada penyelenggaraan proses pembelajaran bisa dilihat perubahan yang terjadi diharapkan sesuaidengan
tujuan yang telah di rumuskan atau ditetapkan. Tujuan yang di maksud dari hasil belajar peserta didik. Hasil
belajar merupakan berbagai perubahan yang terjadi di diri peserta didik, yang sesuai aspek kognitif, afektif,
dan psikomotor dari hasil kegiatan belajar yang sudah dilakukan. Hasil belajar siswa merupakan hasil kegiatan
dari belajar dalam bentuk pengetahuan sebagai akibat dari perlakuan atau pembelajaran yang dilakukan oleh
siswa. Dengan kata lain, hasil belajar siswa merupakan apa yang diperoleh siswa dari proses belajar (Malasari,
2019).

2.5 Interaksi Makhluk Hidup

Interaksi dalam ekosistem membentuk suatu pola adalah pembelajaran IPA di bab 2 yang mana dipeljari
oleh siswa kelas VIl padasemester genap atau semester 2.
2.5.1 Interaksi Antara Makhluk Hidup dengan Makhluk Hidup yang Lain.
Interaksi antara makhluk hidup dengan makhluk hidup yang lain dapat terjadi melalui rangkaian peristiwa
makan dan dimakan. Seperti rantai makanan, jaringjaring makanan, dan piramida makanan. Selain itu, melalui
bentuk hidup bersama, yaitu simbiosis.
2,52  Macam-macam Simbiosis
Simbiosis merupakan bentuk hidup bersama antara dua individu yang berbeda jenis. Ada tiga (3) macam
simbiosis, yaitu simbiosis mutualisme, simbiosis komensalisme, dan simbiosis parasitisme. merupakan suatu
hubungan dua jenis individu yang saling memberikan keuntungan satu sama lain. adalah hubungan interaksi
dua jenis individu yang memberikan keuntungan kepada salah satu pihak, tetapi pihak lain tidak mendapatkan
kerugian. merupakan hubungan dua jenis individu yang memberikan keuntungan kepada salah satu pihak dan
kerugian pada pihak yang lain. Simbiosis mutualisme adalah antara jamur dan akar pohon pinus. Jamur
mendapatkan makanan dari pohon pinus, sedangkan pohon pinus mendapatkan garam mineral dan air lebih
banyak jika bersimbiosis dengan jamur.
2.5.3  Peran Organisme Berdasarkan Peran Menyusun Makanan
Berdasarkan kemampuan menyusun makanan, peran organisme berdasarkan jenis menjadi dibagi 2 (dua), yaitu
autrotrof dan heterotrof. Organisme heterotrof, berdasarkan jenis makanannya dibagi lagi menjadi 3 (tiga),
yaitu herbivora , karnivora dan omnivore (Widodo, 2017)

3. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian percobaan atau eksperimen, yang mana peneliti memanipulasi kondisi
sebagian peserta penelitian dan sebagian lainnya tidak, kemudian membandingkan tanggapan dua kelompok
mbagian pesertauntuk melihat perbedaan setelah melakukan manipulasi (Abdul dan Riris, 2022).

Menggunakan pendekatan kuantitatif pada penelitian ini yaitu, metode eksperimen adalah pendekatan
yang dilakukan untuk mencari tahu pengaruh atau hubungan antar variabel terkait kondisi yang telah
disesuaikan. Kondisi yang telah disesuaikan ini ditetapkan dengan tujuan supaya tidak ada variabel lain yang
ikut campur (Ja, | Made Laut Mertha, 2020). Desain penelitian ini yaitu pretest-posttest control group design.
Dengan menggunakan desain ini kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol memiliki karakteristik yang
sama, karena diambil secara acak (random) dari populasi yang homogen pula. Dalam desain ini kedua
kelompok terlebih dahulu diberi tes awal (pre-test) dengan tes yang sama.

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIl di SMP Negeri 20 Kota Bengkulu yang terdiri
dari atas 8 (delapan) kelas berjumlah 243 orang. Sedangkan sampel pada penelitian ini dilakukan sampel
diambil dari 2 kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas VIl G dengan jumlah peserta didik 29
anak sebagai kelas kontol dan VII H dengan jumlah peserta didiknya 29 anak sebagai kelas eksperimen. Pada
penelitian ini, teknik yang dipakai adalah Random Sampling, yaitu pengambilan sampling secara random atau
tanpa pandang bulu.

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

4.1.1  Hasil Uji Validitas dan Uji Reliabilitas

Pengujian instrumen penelitian bertujuan untuk mengetahui apakah instrumen yang akan digunakan dalam
penelitian bersifat valid. Pengujian ini menggunakan program SPSS Versi 26.0. Berdasarkan hasil uji validitas
instrumen kepada 30 siswa dengan 20 butir soal yang diuji cobaan, maka didapatkan hasil dimanar hitung > r
tabel dan nilai Sig. (2-tailed) < 0,05. Adapun 17 butir soal yang dinyatakan valid dan terdapat 3 butir soal yang
dinyatakan tidak valid. Soal tidak valid dikarenakan r hitung < r tabel dan nilai Sig. (2-tailed) > 0,05.
Berdasarkan hasil dari uji reliabilitas menggunakan uji Cronbach’s Alpha didapatkan hasil nilai reliabilitas
sebesar 0,755. Nilai tersebut dikategorikan tinggi. Jadi dapat disimpulkan bahwa instrumen soal layak untuk
digunakan. Dapat disimpulkan juga dari pengujian reliabilitas instrumen penelitian jika instrumen penelitian
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dinyatakan reliabel jika nilai Cronbach's Alpha > 0,60 yaitu nilai Cronbach's Alpha yang didapatkan adalah
0,755 > 0,60. Maka instrument penelitian tersebut reliabel.

4.1.2  Hasil Analisis Deskriptif Variabel

4.1.2.1 Kelas Eksperimen (Teka Teki Silang)

Diketahui hasil Pretest dan Posttest pada kelas eksperimen dengan siswa berjumlah 29 orang memiliki hasil
nilai minimum Pre-Test yaitu 30, nilai maximum Pre-Test yaitu 90, dan nilai minimum Post-Test yaitu 70,
nilai maximum Post-Test yaitu 100. Dengan nilai mean Pre-Test sebesar 60,52 dan nilai mean Post-Test
sebesar 82,93. Selain itu, untuk standar deviasi Pre-Test sebesar 14,598 dan standar deviasi Post-Test sebesar
9,403.

4.1.2.2 Kelas Kontrol (Metode Ceramah)

Diketahui hasil Pretest dan Posttest pada kelas kontrol dengan siswa berjumlah 29 orang memiliki hasil nilai
minimum Pre-Test yaitu 30, nilai maximum Pre-Test yaitu 85, dan nilai minimum Post-Test yaitu 60, nilai
maximum Post-Test yaitu 95. Dengan nilai mean Pre-Test sebesar 62,59 dan nilai mean Post-Test sebesar
77,24. Selain itu, untuk standar deviasi Pre-Test sebesar 13,668 dan standar deviasi Post-Test sebesar 11,067.
4.1.3  Uji Prasyarat

4.1.3.1 Uji Normalitas

Berdasarkan hasil Pretest dan Posttest eksperimen dengan signifikansi uji Kolmogorov Smirnov diperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,070 dan 0,121. Begitu juga dengan hasil Pretest dan Posttest kontrol diperoleh nilai
signifikansi uji Kolmogorov-Smirnov diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,098 dan 0,093. Maka dapat
diketahui bahwa hasil Pretest dan Posttest baik dari kelas eksperimen maupun kontrol menunjukkan bahwa
data berdistribusi normal karena nilai signifikansinya > 0,05.

4.1.3.2 Uji Homogenitas

Berdasarkan hasil uji homogenitas pada nilai mean (rata-rata) atau signifikansi sebesar 0,157 serta nilai median
data sebesar 0,193. Maka dapat diketahui bahwa hasil Pre-Test dan Post-Test baik dari kelas eksperimen
maupun kontrol menunjukkan bahwa data homogen karena dilihat dari nilai signifikansinya > 0,05.

4.1.4  Uiji Hipotesis

Dari hasil uji normalitas dan homogenitas, didapatkan data yang berdistribusi normal dan homogen. Maka,
pengujian selanjutnya menggunakan uji Parametrik dengan bantuan program SPSS 26.0.

4.1.4.1 Uiji-t Pretest

Berdasarkan hasil Pre-Test pada kelas eksperimen dan kontrol pada taraf signifikansi 0,05, memenuhi kriteria
Sig.(2 tailed) > 0,05 yaitu 0,580 > 0,05 maka dapat dikatakan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak. Rata-rata pada
nilai kelas eksperimen tidak jauh berbeda dengan rata-rata pada nilai kelas kontrol. Jadi dapat disimpulkan
bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan dari hasil Pre-Test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.
4.1.4.2 Uji-t Posttest

Berdasarkan hasil Post-Test pada kelas eksperimen dan kontrol pada nilai thitung adalah 2,110. Adapun pada
taraf signifikansi 5% (0,05) memenuhi kriteria Sig.(2 tailed) < 0,05 yaitu 0,039 < 0,05. Maka dari hasil
perhitungan pada Sig.(2-tailed) < 0,05 dapat dikatakan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, artinya terdapat
pengaruh yang signifikan dari hasil Post-Test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Jadi dapat disimpulkan
juga bahwa model LKPD berbasis teka teki silang memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar
siswa.

4.2 Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 20 Kota Bengkulu menggunakan sampel dua kelas yaitu kelas
VIl H sebagai kelas eksperimen yang diajarkan dengan menerapkan LKPD berbasis teka teki silang dan VI
G sebagai kelas kontrol yang diajarkan dengan pembelajaran metode ceramah. Berdasarkan hasil observasi
awal yang peneliti lakukan di SMP Negeri 20 Kota Bengkulu dimana dari wawancara dengan siswa, Guru
mengajar menggunakan metode ceramah dan juga memberikan LKPD yang sudah ada dibuku cetak atau di
buku LKS, menjadikan peserta didik bosan dalam mengerjaan soal yang berbentuk essay atau pilihan ganda
saja. Jadi, kegiatan belajar mengajar masih terfokus pada guru dan buku paket saja. Membuat siswa kurang
bersemangat dan kurang aktif mengikuti proses pembelajaran. Sehingga materi yang diajarkan kurang
dipahami oleh siswa dan berdampak pada hasil belajar yang rendah. Sedangkan setelah peneliti melakukan
kegiatan belajar mengajar menggunakan LKPD teka teki silang proses pembelajaran menjadi lebih aktif
dibandingkan sebelumnya dan hasil belajar siswa pun meningkat.

Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan, didapatkan data hasil penelitian yang menunjukan
adanya pengaruh yang signifikan pada penggunaan LKPD berbasis teka teki silang terhadap hasil belajar
kognitif siswa kelas VII pada materi interaksi dalam ekosistem di SMP Negeri 20 Kota Bengkulu, dibanding
dengan menggunakan metode ceramah. Hal ini dapat diketahui dari nilai mean Post-Test di kelas eksperimen
lebih besardibandingkan dengan nilai mean Post-Testdi kelas kontrol.
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar kognitif siswa kelas eksperimen yang diajarkan dengan
LKPD teka teki silang memiliki nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 70 dengan rata-rata atau mean nilai
postest sebesar 82,93 yaitu kategori baik. Sedangkan hasil belajar kognitif siswa kelas kontrol yang diajarkan
dengan model pembelajaran konvensional yaitu metode ceramah memiliki nilai tertinggi 95 dan nilai terendah
60 dengan rata-rata atau mean nilai postest sebesar 77,24 yaitu kategori cukup. Hal ini membuktikan bahwa
hasil belajar kognitif siswa yang diajarkan dengan LKPD teka teki silang lebih baik dibandingkan dengan
hasil belajar kognitif siswa yang diajarkan dengan model pembelajaran konvensional metode ceramah.dapat
dilihat juga pada tabel dibawah ini perbandingan nilai mean pre-tast dan post-test kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

5. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa, Terdapat pengaruh yang signifikan
penggunaan LKPD berbasis teka teki silang terhadap hasil belajar siswa kelas VII pada materi interaksi dalam
ekosistemdi SMP Negeri 20 Kota Bengkulu. Hal ini terlihat pada hasil uji Independent Sample t Test atau uji-
t pada data postest diperoleh nilai thitung adalah 2,110. Adapun pada taraf signifikansi 5% (0,05) memenuhi
kriteria Sig.(2 tailed) < 0,05 yaitu 0,039 < 0,05. Maka dari hasil perhitungan pada Sig.(2-tailed) < 0,05 dapat
dikatakan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, artinya terdapat pengaruh yang signifikan dari hasil Post-Test
pada hasil belajar siswa.
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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan studi kepustakaan dengan tinjauan pustaka yang mendeskripsikan pembelajaran dengan
pendekatan Understanding by Design (UbD). Penelitian ini menggunakan berbagai sumber dokumenter seperti artikel,
jurnal, dan dokumen yang berhubungan dengan penelitian ini. Studi literatur ini fokus pada perancangan pembelajaran
understanding by design. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran UbD dapat dilaksanakan dengan
mengidentifikasi hasil yang diinginkan, mengidentifikasi bukti untuk penilaian, dan merencanakan pembelajaran.
Pengimp lementasian UbD di Indonesia dilakukan dengan menerapkan proses pembelajaran di kelas dan dinyatakan efektif
untuk dilakukan, ini dapat dilihat dari referensi yang peneliti gunakan. Hasil pembelajaran UbD dapat dilihat dari
kemampuan menjelaskan, kemampuan interpretasi atau menafsirkan, kemampuan aplikasi atau menerapkan, kemampuan
memiliki perspektif, kemampuan berempati, dan kemampuan memiliki pengetahuan diri sendiri. Dalam kerangka UbD
guru berperan sebagai perancang pembelajaran, dimana guru harus menganalisis kompetensi dasar dan menentukan
indicator ketercapaiannya dengan memperhatikan karakteristik rumusan kompetensi dasar.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses yang berkesinambungan dan tiada henti untuk menciptakan kualitas yang
berkesinambungan, berakar pada nilai - nilai budaya bangsa dan pancasila, ditujukan untuk terwujudnya
manusia masa depan (Wayan, 2019). UU Sisdiknas No. 20 Tahun 2003 menetapkan arah dan pelaksanaan
pendidikan nasional, termasuk tujuan dan fungsi pendidikan di Indonesia. (Riskey, & Riantina, 2020). Tujuan
pendidikan di Indonesia sebagaimana tertuang dalam sila pertama adalah untuk mewujudkan bangsa yang
cakap, bertaqwa, berilmu tinggi, dan berwawasan kebangsaan yang luas. Salah satu tujuan tersebut dapat
dicapai dengan merancang kurikulum untuk pengembangan siswa.

Kurikulumadalah seperangkat rencana dan kesepakatan tentang tujuan, isi, bahan pelajaran, dan cara
yang menjadi pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan nasional
(UU No. 20 Tahun 2003). Kurikulum telah berubah dari waktu ke waktu, hal ini dilakukan untuk memperbaiki
sistem pendidikan yang ada guna menemukan kurikulum yang paling efektif untuk memenuhi tujuan
pendidikan nasional (Friska, 2020). Penggunaan kurikulum dimaksudkan untuk membantu guru menggunakan
bahan dan metode yang disiapkan untuk mengajar secara lebih efektif dan sistematis. Pengembangan
kurikulum dapat terjadi karena dipengaruhi oleh mentalitas, moralitas, agama, politik, budaya, masyarakat,
proses pertumbuhan, kebutuhan siswa, kebutuhan masyarakat, dan arah program pendidikan. Kurikulum pada
mulanya dipandang sebagai kumpulan mata pelajaran , namun kemudian maknanya berubah menjadi kumpulan
seluruh kegiatan atau seluruh pengalaman belajar yang ditawarkan kepada peserta didik dalam rangka
mencapai tujuan pendidikannya (Rosnaeni, 2022). Hal ini membuktikan bahwa kurikulum telah dikembangkan
lebih lanjut. Pengembangan tersebut memberikan kesempatan belajar yang telah terbukti menghasilkan hasil

170


mailto:1nsetiyawati21@gmail.com
mailto:2milianti.ma@gmail.com
mailto:3Uray9381@gmail.com
mailto:4titin@fkip.untan.ac.id
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
mailto:nsetiyawati21@gmail.com

Jurnal Penelitian, Pendidikan dan Pengajaran (JPPP)
Vol. 4 No. 3, November 2023, pp. 170-174
ISSN: 2721-7795. DOI: 10.30596/jppp.v4i3.16126

yang diinginkan. Pengembangan kurikulum ini perlu didukung dengan desain dalam proses pembelajaran,
termasuk pemahaman dengan pendekatan desain dalam pembelajaran, salah satunya menggunakan pendekatan
pembelajaran Understanding by design.

Understanding by Design (UbD) merupakan pendekatan pembelajaran yang menitikberatkan pada
tujuan pembelajaran dan menitikberatkan pada pembelajaran dan pemahaman siswa (Sinta, dkk, 2019). UbD
memiliki prinsip desain pembelajaran mundur yang berbeda dengan desain pembelajaran lainnya. Pendekatan
understanding by design (UbD) dimulai dengan menetapkan tujuan pembelajaran, membuat penilaian
pembelajaran, dan merencanakan pembelajaran (Asriah, 2016). Kelengkapan materi pembelajaran yang
digunakan meliputi LKPD, bahan ajar, media pembelajaran dan alat penilaian. UbD memiliki keunggulan
dalam memastikan keterkaitan antara tujuan pembelajaran, penilaian pembelajaran, dan langkah pembelajaran
serta membantu siswa memahami apa yang mereka butuhkan. Desain pembelajaran understanding by design
(UbD) bertujuan untuk membentuk pemahaman yang mencakup enam dimensi: penjelasan, interpretasi,
aplikasi, perspektif, empati, dan peningkatan diri. Pemahaman dengan tahapan pembelajaran desain meliputi
tiga tahapan pembelajarannya: mengidentifikasi hasil yang diinginkan, menentukan bukti pembelajaran yang
dapat diterima, dan merancang instruksi pembelajaran yang memenuhi tujuan (Ria Yulia & Sudarmun, 2018).
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis pengembangan rancangan desain pembelajaran
menggunakan pemahaman dengan desain understanding by design.

2. PEMBAHASAN
2.1 Understanding by Design

Understanding by design (UBD) adalah kerangka kerja yang lebih fokus dan menarik untuk melihat
krakteristik desain yang ingin kita pahami (Wiggin & Tighe, 1950). UbD juga merupakan cara pandang dalam
merencanakan dan melaksanakan proses belajar mengajar dengan menggunakan teknik backward design
(Pertiwi, dkk, 2019). Desain mundur adalah model desain berbasis hasil yang terdiri dari tiga kegiatan utama:
menentukan atau mengidentifikasi hasil yang diinginkan, menetapkan bukti atau indikator untuk mencapai
hasil tersebut, dan merancang pengalaman belajar (As Ari, 2014). Menurut Wiggin & Tighe (2005), desain
UbD memiliki enam dimensi pemahaman: kemampuan menjelaskan, kemampuan menafsirkan, kemampuan
menerapkan, kemampuan berempati, kemampuan memiliki sudut pandang, dan kesadaran

3. METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik studi kepustakaan (library research) dengan metode
deskriptif kualitatif. Penelitian studi kepustakaan adalah kegiatan mengumpulkan bahan-bahan yang berkaitan
dengan penelitian dari buku-buku sumber penelitian, jurnal, literatur, dan publikasi lain serta peneliti menelaah
kembali dengan cara mendeskripsikan data berdasarkan beberapa pendapat ahli (Moto, 2019). Data yang
disajikan dalam penelitian ini merupakan data temuan dari berbagai sumber karya ilmiah berdasarkan jurnal
terkait penelitian. Sehubungan dengan metode ini, Studi pustaka atau kepustakaan dapat diartikan sebagai
serangkaian kegiatan yang berkenaan dengan metode pengumpulan data pustaka, membaca dan mencatat serta
mengolah bahan penelitian (Zed, 2003).

Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah analisis data kualitatif dengan mendeskripsikan data
dari hasil jurnal tentang rancangan pembelajaran dengan pendekatan Understanding by Design, kemudian data -
data tersebut digunakan untuk memperkuat argumen penulis dalam menganalisis pengembangan rancangan
pembelajaran dengan pendekatan Understanding by Design. Terdapat 6 artikel yang digunakan untuk kami
jadikan sumber literature untuk mendukung jawaban pertanyaan yang telah disajikan dalam penelitian ini
mengenai implementasi UbD.

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Bagaimana UbD diimplementasikan dalam pembelajaran

Menurut (Wiggin & Tighe, 2012), Understanding by Design diimplementasikan dalam pembelajaran
menggunakan metode Backward Design atau yang lebih dikenal dengan alur mundur. Berbeda dari urutan
pembelajaran sebelumnya, alur mundur dalam UbD terdiri dari 3 tahapan yang disesuaikan dengan template
UbD yang dibuat oleh Wiggin dan Tighe, yaitu sebagai berikut ini:
a. Menentukan hasil yang diinginkan
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Tujuan pembelajaran menjadi acuan penting yang harus dibuat dan ditetapkan serta dipertimbangkan
dengan membuat prioritas pembelajaran berdasarkan kinerja jangka panjang agar siswa dapat melakukan
apa yang telah dipelajarinya. Menurut Pertiwi dan Rundonuwo (2019), tujuan pembelajaran dapat dibuat
dengan merumuskan poin-poin penting materi yang ingin dipelajari dan menuliskannya menggunakan
kata kerja Bloom dalam sebuah kalimat.
b. Tentukan bukti penilaian
Pada tahap ini, guru mengumpulkan bukti terkait hasil atau pemahaman yang ingin dicapai oleh siswa
dengan menggunakan asesmen dan berbagai metode penilaian yang diberikan seperti memberikan tugas
kinerja berupa proyek, portofolio. Bukti lainnya seperti memberikan quiz, tes, pengamatan. Selain itu,
asesmen yang perlu diberikan yaitu penilaian diri dan penilaian teman sejawat.
c. Merencanakan Pembelajaran
Setelah mengumpulkan bukti penilaian, selanjutnya guru merencanakan pembelajaran, yang mana tahap
ini merupakan tahap terakhir dari metode Backward Design yang bertujuan untuk membantu dan
memandu tindakan guru untuk mencapai hasil yang diinginkan dengan merencanakan pembelajaran
berupa pemilihan metode pelajaran, urutan pelajaran, dan bahan sumber terkait materi yang akan
dipelajari. Dalam kegiatan pembelajarannya, rancangan pembelajaran UbD menggunakan desain where
to (where and why, hook and hold, equip, rethink and revise, evaluate, tailored, dan organized).
Kelebihan menggunakan pendekatan UbD ini yaitu ketiga tahapannya dalam pembelajaran saling
terkait dan pendidik bisa memastikan saat proses belajar mengajar bahwa tujuan pembelajarannya dapat
tercapai melalui pembuktian pemahaman siswa terkait kenapa materi tersebut perlu dipelajari dan
dikuasai, yang kemudian siswa mendapatkan hasil yang bagus (Pertiwi, Sudjito, & Rondonuwu, 2019).
Secara garis besar, rancangan pembelajaran dalam UbD menekankan pada hasil pembelajaran yang mau
dicapai dan didapat lebih awal (Wati, 2022).

4.2 Analisis Implementasi UbD di Indonesia

Pendekatan Understanding by Design sudah diimplementasikan di Indonesia dengan menerapkannya
dalam proses belajar mengajar di kelas dan dinyatakan efektif untuk digunakan. Hal ini, dibuktikan melalui
artikel-artikel penelitian yang kami analisis. Pada artikel 1 yang dilakukan oleh Wati (2022), berjudul tentang
Analisis Pengembangan Rancangan Pembelajaran dengan Pendekatan Understanding by Design pada
Pembelajaran PAI SMP Negeri 11 Bengkulu. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa respon siswa terkait
pertanyaan dalam angket yang membahas tentang penggunaan UbD dalam pembelajaran yaitu siswa memiliki
persepsi bahwa UbD sudah efektif untuk digunakan, dan dapat meningkatkan motivasi serta aktivitas belajar
siswa

Artikel 2, penelitian yang dilakukan oleh (Pertiwi, Sudjito, & Rondonuwu, 2019), yang berjudul
Perancangan Pembelajaran Fisika tentang Rangkaian Seri dan Paralel untuk Resistor Menggunakan
Understanding by Design (UbD), menyatakan bahwa UbD dapat dijadikan sebagai bahan perbaikan kualitas
pembelajaran karena tiga tahapan dalam Backward Design yang digunakan dalam penelitian saling terkait dan
direkomendasikan dalam pembelajaran riil. Artikel 3, penelitian yang dilakukan oleh (Almaseid, 2017)
berjudul The Impact of Using Understanding by Design (UbD) Model on 8th-Grade Student’s Achievement in
Science, yang menyatakan yaitu UbD baik untuk digunakan pada proses belajar mengajar, khususnya pada
materi eksak. Hal ini dibuktikan melalui nilai siswa yang meningkat setelah pemberian postest menggunakan
pendekatan UbD. Artikel 4, penelitian yang dilakukan oleh (Yurtseven & Altun, 2016) berjudul Understanding
by Design (UbD) in EEL Teaching: The Investigation of Student’ Foreign Language Learning Motivation and
Views. Penelitian ini menyatakan bahwa nilai siswa meningkat saat diberikan postest menggunakan
pendekatan UbD.

Artikel 5, penelitian yang dilakukan oleh (Alfiyah, 2018) berjudul Implementasi Metode Pembelajaran
Understanding by Design di Sekolah Alam Depok Terhadap Kesadaran Mentadaburri Ayat-Ayat Alquran.
Penelitian ini menyatakan bahwa implementasi UbD memberikan hasil yang efektif dalam pembelajaran terkait
kesinambungan sistem belajar, pendidik, dan pihak yang dilibatkan. Artikel 6, penelitian yang dilakukan oleh
(Gloria & Sudarmin, 2018) berjudul Kontribusi Asesmen Formatif dalam Tahapan Understanding by Design
terhadap Pemahaman Mahasiswa Calon Guru Biologi. Penelitian ini menyatakan bahwa asesmen yang
berkontribusi dan sesuai digunakan dalam UbD untuk membentuk pemahaman mahasiswa adalah asesmen
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formatif karena asesmen ini mencakup 3 komponen yang terdiri dari penilaian diri, penilaian teman sejawat,
dan umpan balik. Hal ini dibuktikan dengan mendapatkan uji korelasi yang positif.

4.3 Bagaimana hasil pembelajaran pesertadidik yang diharapkan dalam kerangka UbD

Pada Understanding by Design, pembelajaran dan pemahaman menjadi fokus utama yang dituju.
Pemahaman siswa menjadi salah satu fokus keberhasilan yang ingin dicapai dalamsebuah pembelajaran. Ada
6 aspek pemahaman yang harus siswa kuasai, yaitu kemampuan menjelaskan, kemampuan interpretasi atau
menafsirkan, kemampuan aplikasi atau menerapkan, kemampuan memiliki perspektif, kemampuan berempati,
dan kemampuan memiliki pengetahuan diri sendiri (Wiggins & Tighe, 2005). Asesmen formatif dapat
digunakan untuk mengukur pemahaman siswa tersebut. 3 komponen penilaian dalam asesmen formatif yaitu
umpan balik, penilaian sejawat, dan penilaian diri sendiri, sehingga asesmen formatif dinilai sangat cocok
untuk digunakan karena mengutamakan penilaian dalam proses pembelajarannya. Adanya umpan balik dapat
meningkatkan pemahaman terhadap materi yang dipelajari, meningkatkan kesukaan siswa dalam proses belajar,
meningkatkan kecerdasan dalam pengerjaan soal yang diberikan, dan tahu capaian belajar yang diperoleh.
Penilaian sejawat juga dapat memberikan dorongan kepada siswa dalam pembelajaran untuk memahami
perannya sehingga siswa dapat belajar secara mandiri dan belajar lebih aktif. Selain itu, penilaian diri sendiri
dapat mengembangkan perkembangan pengetahuan terhadap dirinya sendiri dan dapat membentuk habits of
mind (Gloria & Sudarmin, 2018).

4.4 Bagaimana peran guru dalam kerangka UbD

Secara garis besar, guru berperan sebagai pendidik. Namun, berkaitan dengan kerangka UbD pendidik
bertanggung jawab untuk merancang. Dalam menentukan hasil belajar yang diinginkan, pendidik terlebih
dahulu melaksanakan diagnostik kepada siswa untuk mengetahui kebutuhan peserta didik dengan membuat
rubrik asesmen. Hal ini dilakukan, untuk membantu guru dalam proses belajar agar pembelajaran menjadi
efektif (Wati, 2022). Selain itu, guru juga memiliki tugas untuk merancang tujuan pembelajaran, dimana guru
harus benar-benar mencapai tujuan tersebut. Berkaitan dengan merancang pembelajaran UbD ini, tugas guru
juga harus menganalisis kompetensi dasar dan menentukan indicator ketercapaiannya dengan memperhatikan
karakteristik rumusan kompetensi dasar yang ada pada permendikbud no 67, 68, 69, yang menyatakan bahwa
karakteristik kompetensi dasar lebih berfokus pada kompetensi yang ingin dicapai, bukan pada materinya
sehingga guru didorong untuk menggunakan fokus pembelajaran menggunakan result-focused design atau
backward design (As'Ari, 2014).

5.  KESIMPULAN

UbD diimplementasikan dalam pembelajaran, menggunakan metode Backward Design atau yang lebih
dikenal dengan alur mundur. Kemudian dari berbagai jurnal yang peneliti dapatkan, bahwa pendekatan
Understanding by Design sudah diimplementasikan di Indonesia dengan menerapkannya dalam proses
pembelajaran di kelas dan dinyatakan efektif untuk digunakan, dari hasil penelitian yang dilakukan peneliti
lain menyatakan bahwa peserta didik memiliki persepsi bahwa UbD sudah efektif untuk digunakan, dan dapat
meningkatkan motivasi serta aktivitas belajar siswa. Untuk mengetahui dan membentuk pemahaman siswa
tersebut, diperlukan sebuah asesmen untuk mengukurnya. Asesmen formatif cocok untuk dijadikan sebagai
penilaian yang diutamakan oleh guru untuk mencapai hasil belajar yang ingin dicapai siswa, karena asesmen
ini mengutamakan penilaian dalam proses pembelajaran yang mencakup 3 komponen penilaian yaitu feedback
(umpan balik), peer assessment (penilaian sejawat), dan self assessment (penilaian diri sendiri). Selain itu peran
guru dalam rancangan kerangka UbD vyaitu, sebagai perancang dalam dalam menetukan hasil belajar siswa
dengan memperhatikan karakteristik rumusan kompetensi dasar yang ada pada permendikbud no 67, 68, 69,
yang menyatakan bahwa karakteristik kompetensi dasar lebih berfokus pada kompetensi yang ingin dicapai,
bukan pada materinya sehingga guru didorong untuk menggunakan fokus pembelajaran menggunakan result-
focused design atau backward design.
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ABSTRAK

Melalui pengamatan proses pembelajaran yang dilaksanakan di SMA Negeri 1 Pasaman, ditemui permasalahan
seperti hasil belajar yang tidak mencukupi KKM yang ditentukan ialah 75. Dan kurangnya keaktifan peserta
didik dalam tahap belajar. Sebuah solusi guna menangani konflik, dilakukan penelitian secara menerapkan
Model belajar Flipped Classroom saat pembelajaran. Penelitian bertarget guna mengetahui dampak model
belajar Flipped Classroom pada hasil belajar terhadap mata pelajaran sosiologi kelas X di SMAN 1 Pasaman.
Pengkajian ini berjenis kuantitatif serta berpendekatan Quasy Experiment. Pengkajian ini berpopulasi ialah
murid kelas X SMA Negeri 1 Pasaman. Pengkajian ini bersampel kelas X.6 menjadi kelas eksperimen serta
X.7 sebagai kelas kontrol yang mencakup 34 murid. Dipakai soal objektif guna diambil data sejumlah 40, lalu
data perolehanya dianalisa secara memakai pengujian-t. Perolehan pengkajian melihatkan kisaran nilai kelas
eksperimen sejumlah 78,55 melainkan kisaran kelas kontrol sejumlah 68,97. Melalui pengkalkulasian
pengujian t didapati thitung > ttabel sejumlah 4,8872 > 1,996 artinya ada perbandingan perolehan pembelajaran
yang signifikan terhadap a 0,05. Simpulanya jika memakai model belajar Flipped Classroom berdampak pada
perolehan pembelajaran sosiologi kelas X di SMAN 1 Pasaman.
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1. PENDAHULUAN
Melalui “UU Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional bahwa

pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar yang berlangsung
dalam suatu lingkungan belajar yang artinya secara nasional pembelajaran dipandang sebagai suatu proses
interaksi yang menyertakan komponen utama, yaitu peserta didik, pendidik, dan sumber belajar yang
berlangsung dalam suatu lingkungan belajar”. Sehingga pembelajaran berupa persatuan unsur yang
berhubungan serta berkaitan supaya meraih sebuah perolehan yang dihendaki dengan maksimal selaras pada
target yang sudah ditentukan.

Pada abad 21 belajar lebih menekankan terhadap tahapan yang berporos kepada peserta didik biasa
dikatakan Student Centered Learning. Menurut Desrita (2022), agar siswa mempunyai keleluasan guna mandiri
serta aktif dalam mencari wawasan secara tingkatan belajar interaktif, aktif, kooperatif serta kolaboratif. Sesuai
dengan kurikulum sekarang ini yaitu kurikulum merdeka yang memiliki karakteristik menurut (Kemendikbud)
“yaitu pengembangan soft skills dan karakter, fokus materi esensial, dan pembelajaran yang fleksibel”.

Pendidik saat ini lebih ditekankan untuk bijak dalam menerapkan model pembelajaran agar dapat
meningkatkan minat, keaktifan, serta prestasi peserta didik agar terjadi proses pembelajaran yang optimal.
Menurut Sitanggang & Bintang (2021), dalam penerapan model konvensional yang lebih aktif itu guru
sedangkan peserta didik menjadi pasif sehingga kurang tercipta proses pembelajaran yang menarik perhatian
peserta didik. Menurut Hanafy (2014), untuk menerapkan pola belajar secara dan gaya belajar yang sesuai
murid supaya tercapainya tujuan belajar yang optimal, pendidik harus menerapakan pola belajar yang
mengamati keadaan murid, bahan ajar, materi, media serta fasilitas.

Melalui perolehan pemantauan awal yang pengkaji laksanakan di SMA Negeri 1 Pasaman pada kelas
X didapatkan gejala bahwa pembelajaran Sosiologi memakai pola konvensional bermetode ceramah atau
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pembelajaran yang berpusat pada pendidik. Pada proses pembelajaran guru cenderung berceramah saja ketika
menjelaskan materi. Kebanyakan dari peserta didik tidak berani guna bertanya, serta ketika guru mengajukan
pernyataan murid yang tidak berani menjawab pernyataan melalui guru tersebut hanya 1 atau 2 murid yang
mengusulkan serta merespon pernyataan tersebut. Untuk perolehan pembelajaran murid terbilang rendah
karena di bawah KKM atau hanya sebatas KKM, dalam proses pembelajaran peserta didik terlihat tidak
konsentrasi, sibuk dengan kegiatannya sendiri, dan pesertadidik terkesan tidak bersemangat.

Flipped Classroom dikembangkan Bergman & Sams (2012) yang berpendapat jika Flipped Classroom
merupakan pola belajar terbalik. Maksudnya pada pola ini murid memahami materi di rumah menggunakan
video belajar atau materi yang dibagikan melalui WAG atau aplikasi pembelajaran daring. Materi diberikan
terlebih dahulu beberapa hari sebelum mata pelajaran itu berlangsung di kelas jadi peserta didik dapat belajar
dimana pun dan menggulang-ulang video pembelajaran tersebut. Peserta didik bisa menuliskan apa saja materi
yang kurang dipahami dan akan ditanya ketika proses pembelajaran berlangsung. Dengan begitu dapat
meningkatkan keaktifan serta kemandirian peserta didik dengan mengatur cara belajarnya sendiri (Desrita,
2022).

Target pengkajian ini guna menganalisa belajar Flipped Classroom menjadi sebuah pola belajar yang
bisa dipakai di abad 21.

2. PEMBAHASAN
2.1 Hakikat Pembelajaran

Hal ini berupa hubungan antar murid serta guru guna meraih target belajar. Sukses tidaknya sebuah
targetnya ditetapkan guru. Guru menjadi fasilitator guna membina murid yang dalam fase perkembangan
psikis, fisik, perilaku serta kecakapan lainnya. Guru perlu bisa membentuk situasi belajar yang
menggembirakan, maka murid bisa mempelajarinya secara optimal (Wahid, 2018). Sehingga
pembelajaran berupa tahap menfasilitasi murid supaya bisa mempelajari sebuah hal secara optimal guna
memperoleh hasil yang diinginkan.

2.2 Pengertian model pembelajaran
Model berupa kerangka konseptual yang dipakai menjadi patokan guna melaksanakan sebuah aktivitas.
Melalui (Joyce & Weil dalam Putri & Syifa, 2020) berasumsi jika “model pembelajaran merupakan suatu
rencana yang dapat digunakan untuk membentuk kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang),
merancang bahan pembelajaran, dan membimbing pembelajaran di kelas atau yang lain”. Nyaris selaras
asumsi (Joice dkk dalam Thamrin, 2017) mengatakan jika “model pembelajaran adalah model belajar
dengan model tersebut pendidik dapat membantu peserta didik untuk mendapatkan atau memperoleh
informasi, ide, keterampilan, cara berpikir, dan mengekspresikan ide diri sendiri yang dengan begitu dapat
mengajarkan bagaimana pesertadidik belajar’.

2.3 Model Pembelajaran Flipped Classroom
Sejak 2012 Flipped Classroom awalnya dikembangkan Bergman dan Aaron Sams dimana “hadirnya
model pembelajaran Flipped Classroom ini karena perkembangan teknologi yang berpengaruh terhadap
dunia pendidikan dengan semakin canggihnya teknologi dapat menjadi suatu fasilitas belajar yang efektif
bagi guru dan pesertadidik” (Sitanggang & Bintang, 2021).

Flipped Classroom biasa disebut kelas terbalik berupa tahap belajar dimana murid bisa memahami
bahan ajar dari suatu media belajar, kemudian aktivitas dikelas bisa dipakai guna berdiskusi, diskusi
perkelompok serta mengkaji soal. Pada pola belajar ini, guru membagikan video belajar serta murid bisa
meningkatkan sumber bahan ajar melalui Youtube (Farida, 2019). (Khumairah dkk, 2020) menjabarkan
“model ini bukan hanya sekedar belajar menggunakan video pembelajaran ataupun lainnya, melainkan
lebih menekankan bagaimana agar siswa dapat memanfaatkan waktu di kelas agar pembelajaran lebih
bermutu dan dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan berpikir pesertadidik”.

Melalui Rufaida & Muassomah (2021) “Flipped Classroom merupakan model pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik guna memaksimalkan efektifitas proses belajar mengajar dan kebanyakan
guru masih menggunakan metode ceramah yang menggambarkan pembelajaran berpusat padaguru”.

2.4 Model Pembelajaran Konvensional
Hal ini berupa pola teacher-centered yang berporos terhadap pengajar, maka guru berupa perolehan
pokok untuk murid guna memperoleh wawasan. Melalui Alim (2020) “model pembelajaran konvensional
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merupakan model pembelajaran yang biasa diterapkan oleh guru yang pada umumnya menggunakan
metode ceramah yang berupa suatu bentuk interaksi melalui penerangan dan penuturan lisan daru guru
kepada peserta didiknya yang berbentuk penjelasan konsep, prinsip, dan fakta dan diakhir pembelajaran
ditutup dengan tanya jawab antara guru dan pesertadidik”.
2.5 Hasil Belajar

Melalui Pane & Dasopang (2017) “belajar suatu aktivitas yang dilakukan oleh seseorang yang disadari
atau disengaja dimana kegiatan belajar juga dimaknai dengan interaksi individu dengan lingkungannya
dalam hal ini berupa objek lain yang memungkinkan individu memperoleh pengalaman atau pengetahuan,
baik pengalaman atau pengetahuan baru maupun sesuatu yang pernah diperoleh atau ditemukan
sebelumnya tetapi menimbulkan perhatian kembali bagi individu sehingga memungkinkan terjadinya
interaksi”. Sehingga belajar berupa tahap perbaikan sikap menjadi perolehan komunikasi seseorang pada
lingkup sekitaranya.

Melalui Putriani dkk. (2022) “hasil belajar adalah pencapaian tujuan pendidikan oleh peserta didik
yang mengikuti proses belajar mengajar dimana tujuan pendidikan bersifat ideal, sedangkan hasil belajar
bersifat actual, hasil belajar tersebut sebagaisuatu acuan dalam pencapaian tujuan kegiatan pembelajaran
di kelas™.

2.6 Pembelajaran Sosiologi
Sosiologi berupa sebuah pembelajaran di taraf SMA/MA yang mempunyai cirikhas displin keilmuan yang
membandingkanya pada pembelajaran lainnya pada rumpun wawasan sosialnya. Istilah Sosiologi awal
mula dikenalkan Auguste Comte lalu disebut menjadi bapak Sosiolog dunia. Kata Sosiologi berasal dari
bahasa Yunani, terwujud melalui kata Socius berarti kawan serta Logos berarti wawasan. Pembelajaran
Sosiologi sangat penting untuk dipahami oleh peserta didik, agar mengetahui tentang sistem sosial dalam
masyarakat (Muhtarom, 2021).

Menurut pendapat Akhiruddin & Rosnatang (2018) “Pembelajaran Sosiologi dimaksudkan untuk
mengembangkan kemampuan pemahaman fenomena kehidupan dan materi pelajaran mencakup konsep
dasar, pendekatan, metode, dan teknik analisis dalam pengkajian berbagai fenomena dan pemasalahan
yang ditemui dalam kehidupan nyata di masyarakat”. Pembelajaran Sosiologi dibagikan ditaraf SMA
mencakup: tindakan sosial, kajian Sosiologi, komunikasi sosial, instansi social serta identitas sosial.
Dapat disimpulkan pembelajaran Sosiologi berfungsi sebagai ilmu agar peserta didik dapat meneliti
warga yang mambagikan tehnik berfikir analitis, kritis serta kreatif ketika berhadapan dengan masalah
sosial. Siswa dapat mengaplikasian wawasan Sosiologi guna mendalami identitas pribadinya yang
bervariasi serta lingkup sekitaranya

3. METODE PENELITIAN
Pengkajian ini berjenis kuantitatif dalam bentuk pengkajian eksperimen. Pengkajian ini melihat dampak

model belajar Flipped Classroom pada hasil belajar. Secara membandingkan hasil belajar dari kelas yang
berbeda dengan menggunakan metode Quasy eksperimen. Quasy eksperimen bertarget guna mengamati
perbandingan antar variable yang sebagai subjek pengkajian.

Pengkajian ini berpopulasi murid kelas X SMAN 1 Pasaman, mencakup 10 kelas total 340 orang peserta
didik. Menurut Zen (2012) “sampel adalah sebagian dari populasi yang dapat mewakili populasi dan harus
representatif artinya dapat mewakili populasi”’. Sedangkan guna mendapatkan sampel yang representatif
tersebut sehingga perlu memakai cara ditariknya sampel. Sampel pada pengkajian ini bertehnik purposive
sampling yang sebagai responden yaitu murid kelas X.6 sebagai kelas eksperimen serta X.7 sebagai kelas
kontrol.

Tabel 1. Rancangan Penelitian

Kelas Sampel Perlakuan Hasil Tes
Kelas Eksperimen X tl
Kelas Kontrol 0 t2

Pengkajian ini berdata sekunder serta primer. Data primer ialah diperoleh langsung melalui murid. Data
sekunder berupa diperoleh melalui instansi serta himpunan pada wujud yang tersedia mencakup data murid
diperoleh melalui guru Mata pelajaran. Sugiyono (2018) menjabarkan jika “sumber data merupakan sumber
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subjek perolehan data menggunakan sumber data primer dan sumber data sekunder, sumber data dalam
penelitian ini adalah sumber data sekunder yang didapatkan dari peserta didik kelas X dan guru Mata pelajaran
Sosiologi di SMA Negeri 1 Pasaman”.

Pengkajian ini bertehnik pengukuran dengan maksud agar data diperoleh secara objektif. Teknik
pengukuran yang dipakai berupa tes tertulis mencakup pilihan ganda guna mendapati data lebih lengkap dari
hasil lembar jawaban setelah pembelajaran berakhir. Tes ini yang akan digunakan untuk melihat dampak Model
Pembelajaran Flipped Classroom pada hasil belajar murid terhadap oembelajaran sosiologi kelas X di SMA
Negeri 1 Pasaman.

Analisis data digunakan untuk mengetahui perbedaan hasil pembelajaran antar dua kelas serta melihat
terdapatnya signifikan atau tidaknya perbandingan antara perolehan pembelajaran kedua kelas ini. Guna
mengamati hasil perbandingan dua kelas ini akan dilaksanakan pengujian kisaran guna hipotesis secara
memakai t-test Untuk melakukan pengujian t-test terhadap peserta didik awalnya dilaksanakan Uji
Homogenitas serta Normalitas data.

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Melalui perolehan pengkajian yang sudah diselenggarakan guna dua kelas ini diperoleh hasil tes akhiran

terhadap aktivitas pengkajian kelas X di SMA Negeri 1 Pasaman. Penghimpunan data mengenai pola ini
dilaksanakan dikelas X.6 menjadi eksperimen bertotal 34 individu serta kelas X.7 menjadi kelas kontrol
bertotal 34 individu. Data didapati dari tes akhir pada kegiatan penelitian menggunakan 40 item pilihan ganda
dengan lima solusi respon sesudah dilaksanakan belajar secara memakai pola belajar Flipped Classroom
terhadap inti penjabaran hubungansosial.
4.1 Analisis data

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis tentang pengaruh penerapan model pembelajaran Flipped
Classroom terhadap hasil belajar siswa, sebelumnya dilakukan terlebih dahulu uji normalitas dan uiji
homogenitas, setelah data selesai diuji dengan syarat analisis selanjutnyamaka dilakukan uji hipotesis.

4.1.1 Uji normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui data yang diperoleh berasal dari data yang berdistribusi

normal atau tidak. Pada Uji Normalitas ini digunakan Uji Liliefors.

Jika Lnitung > Ltabel maka data berdistribusi tidak normal.

Jika Lnitung <Ltabel maka data berdistribusi normal.
Berdasarkan pengujian yang dilakukan dengan teknik liliefors terhadap kelas eksperimen dan kelas kontrol,
maka ditemukan bahwa kelas eksprimen mempunyai Lhitung 0,11754 sedangkan Ltabet dengan N=34 yaitu 0,886
untuk taraf signifikan « 0,05. Jadi dapat disimpulkan bahwa pada kelas eksperimen data berdistribusi normal.
Sedangkan pada kelas kontrol memiliki hasil Lhitung 0,097331 dan Ltabel dengan N=34 yaitu 0,886 untuk taraf
signifikan « 0,05. Jadi dapat disimpulkan bahwa padakelas kontrol data berdistribusi normal.

4.1.2 Uji homogenitas
Pengujian homogenitas dilakukan dengan meggunakan uji Bartlett. Pengujian ini bertujuan untuk
mengetahui asal data dari kelompok yang homogen antara kelas eksperimen dan kelompok kelas kontrol.
Jika x2hitung > x2tabel maka datatidak dari kelompok homogen
Jika x2hitung < x2tabel maka data berasal dari kelompok homogen

Tabel 3. Hasil akhir uji homogenitas

Kelas A X?hitung X?tabel kesimpulan
Eksperimen 0,05 0,6458 3,841 Homogen
Kontrol

4.1.3Uiji Hipotesis

Uji-t bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan untuk nilai kedua kelompok. Nilai
dianggap signifikan apabila thitung > ttabel.

Perhitungannya:

178



Jurnal Penelitian, Pendidikan dan Pengajaran (JPPP)
Vol. 4 No. 3, November 2023, pp. 175-180
ISSN: 2721-7795. DOI: 10.30596/jppp.v4i3.16284

. X'-x*?

~ [sD2X1+sD2x2
Ni—1+N,—1

_ 78,55-68,97

" [60,37+67,73
33+33
9,58

v1,83+2,05
9,58

V3,88

t =

t =4.8877

df= (N - 1) + (N2 - 1)
df = (34 — 1) + (34-1)

df=33 + 33 =66
Tabel 4. Hasil pengujian t-test
NO Kelompok Rata-rata Thitung ttabel Kesimpulan
1 Eksperimen 78,55 4,8877 1,996 Signifikan
2 Kontrol 68,97

Berdasarkan Tabel dengan df = 66, maka dipedomani tabel dengan df 66 untuk taraf nyata 0,05 didapatkan
ttabel 1,996. Dengan demikian thitung > ttabel yaitu 4,8877 > 1,996 maka dapat dikatakan bahwa H. diterima. Hasil
belajar dengan menerapkan model Flipped Classroom lebih tinggi dan efektif daripada hasil belajar dengan
menerapkan model konvensional, serta terdapat pengaruh yang signifikan dari hasil belajar antara siswa kelas
eksperimen dan siswa kelas control.

5 KESIMPULAN

Melalui perolehan pengkajian ini bisa disimpulkan jika pola belajar flipped classroom membagikan
dampak yang signifikan ditaraf perolehan pembelajaran daripada murid yang mendapati belajar konvensional.
Melalui analisa melihatkan jika ada kisaran perolehan pembelajaran murid kelas flipped classroom sejumlah
78,55 dominan daripada kisaran kelas konvensional sejumlah  68,73. Penerapan pola belajar Flipped
Classroom berdampak dengan signifikan pada perolehan pembelajaran murid sebab ada beberapa keunggulan
diantaranya yaitu dapat meningkatkan penguasaan materi terhadap siswa sehingga siswa dapat menuntaskan
proses pemecahan. Bisa diamati terhadap analisa pengujian t-test data thitung diatas ttabel ialah 4,8877 > 1,996
secara sig a 0,05, sehingga hasil hipotesis Hi diterima.
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ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini dilatar belakangi oleh kurangnya minat dan partisipasi siswa dalam mengikuti pembelajaran
Bahasa Inggris, sehingga mempengaruhi respon siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran. Kurangnya ketersediaan media
pembelajaran mengakibatkan pelaksanaan pembelajaran kurang bervariatif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan produk media video yang dapat digunakan dalam pelaksanaan pembelajaran.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research & Development) dengan menggunakan model
pengembangan 4D (four-D) yang terdiri dari 4 tahapan, yaitu Define (pendefenisian), Design (perancangan), Development
(pengembangan), Dissemination. Pengumpulan data menggunakan lembar validasi yang terdiri dari lembar validasi materi,
validasi media, serta angket respon dari peserta didik. Subjek uji coba pada penelitian ini adalah 17 orang peserta didik di
kelas VII SMP Angkasa Lanud Padang.

Berdasarkan hasil penilaian uji kelayakan melalui lembar validasi oleh validator materi dan validator media, diperoleh hasil
dari validator materi dengan persentase 94,70% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi bersama validator media
diperoleh persentase 98,94% dengan kategori sangat valid dari validator 1. Hasil validasi bersama validator 11 memperoleh
persentase 95,78% dengan kategori sangat valid. Uji praktikalitas dari media yang dikembangkan dinyatakan sangat valid
dengan perolehan persentase sebesar 95%. Berdasarkan perhitungan tersebut, dapat disimpulkan media video animasi
Motion Graphic pada mata pelajaran Bahasa Inggris materi Like and Dislike kelas VI SMA “Layak digunakan” dalam
pelaksanaan pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Video Animasi Motion Graphic, Mata Pelajaran Bahasa Inggris
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan menjadi pondasi awal dalam mewujudkan cita-cita bangsa. Melalui pendidikan, diharapkan
menghasilkan generasi yang aktif, kreatif, inovatif, serta mampu memberikan gagasan-gagasan terbaru. Dalam
dunia pendidikan, teknologi dapat dialokasikan sebagaipenunjang tercapainya tujuan pembelajaran.

Kurniawan & Kuswandi (2021: 2) memaparkan tantangan abad 21 mendorong berbagai pihak mulai

dari peserta didik hingga tenaga pendidik untuk memiliki kemampuan serta keterampilan dibidang teknologi
dalam proses pembelajaran. Pembelajaran abad 21 dirancang agar pelajar sebagai generasi penerus mampu
mengikuti arus perkembangan zaman yang berfokus pada student centered dengan tujuan untuk memberikan
peserta didik keterampilan diantara lain: berpikir kritis, memecahkan masalah, metakognisi, berkomunikasi,
berkolaborasi, inovasi dan kreatif, serta literasi informasi.
Pembelajaran yang menerapkan dan memanfaatkan teknologi di dalamnya dapat membuat pembelajaran jauh
menjadi lebih menarik sehingga siswa memiliki motivasi dan minat mengikuti pembelajaran. Selaras dengan
pernyataan yang diuraikan oleh Muhasim (2017 : 68) yang mengatakan bahwa menggabungkan bahan ajar
dalam proses pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi digital menjadi lebih menarik, karena bahan ajar
tidak hanya monoton dan terpaku pada teks, tetapi dipadukan dengan gambar , audio, video,animasi sehingga
dapat mempengaruhi perubahan perilaku belajar lebih baik.

Menurut Nurfadhillah (2021:14) menjelaskan bahwa media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai
benda yang berupa fisik maupun non fisikyang sengaja digunakan untuk menyalurkan proses kepada penerima
informasi dalam proses pendidikan . Media pembelajaran berfungsi sebagai perantara dalam menyampaikan
informasi atau materi pembelajaran kepada penerima informasi.
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Bahasa Inggris merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan untuk meningkatkan kemampuan
siswa dalam menguasaibahasa asing. Kemampuan siswa dalammenguasai bahasa bertujuan sebagai alat untuk
berkomunikasi. Bahasa Inggris sebagai alat berkomunikasi secara lisan dan tulisan dapat digunakan dalam
menyampaikan informasi dan perkembangan ilmu pengetahuan.

Berdasarkan kegiatan observasiyang peneliti lakukan di SMP Angkasa Lanud Padang ditemuibeberapa
kendala saat proses pelaksanaan pembelajaran yaitu : 1) Siswa Siswa kurang fokus dalam mengikuti
pembelajaran.; 2) Siswa juga kurang berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Salah satunya ketika pendidik
mengajukan pertanyaan siswa kurang berminat untuk menjawab dan tidak berinisiatif untuk mengajukan diri
menjawab pertanyaan; 3) Siswa kurang tertarik mengikuti pembelajaran. Beberapa siswa beranggapan
pembelajaran bahasa inggris itu sulit dikarenakan cara pengucapan yang terlalu berbeda dari bahasa yang
digunakan sehari-hari.

Berdasarkan hasil wawancara bersama salah seorang guru mata pelajaran Bahasa Inggris, didapati
bahwa siswa merasa kesulitan mengikuti pembelajaran Bahasa Inggris dikarenakan mayoritas siswa tidak
mempelajari Bahasa Inggris pada jenjang Sekolah Dasar. Dalam pelaksanaannya tenaga pendidik sudah
menerapkan media video namun memfokuskan pada penyajian teks, sehingga peserta didik hanya fokus di
menit awal video dan kehilangan daya fokus hingga tayangan video berakhir. Perlu adanya peningkatan media
video yang disajikan.

Penyajian video. dalam bentuk animasi dapat menghadirkan rasa ketertarikan siswa terkait topik yang
dibahas. Selaras dengan pendapat Munir (2012 :382 ) yang menjelaskan manfaat animasi yaitu animasi
digunakan untuk menarik perhatian audien terhadap materi yang disampaikan dengan adanya pergerakan dan
suarayang selaras. Salah satu media video animasi yang banyak digunakan adalah Motion Graphic.

Motion Graphic atau yang lebih dikenal dengan grafik gerak adalah salah satu media yang menyajikan
ilustrasi dan gambar-gambar yang bergerak. Output yang dihasilkan berupa video. Hapsari, dkk (2019)
menjelaskan Motion Graphic merupakan gambar bergerak yang dalam proses pembuatan animasi
memanipulasi gambar secara berurutan sehingga gambar terlihat bergerak.

Motion Graphic dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran karena dengan Motion Graphic bisa
menyajikan berbagai macam ilustrasi dan animasi sehingga membuat peserta didik tertarik dan mampu
mencerna informasi yang disajikan melalui Motion Graphic.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis mengangkat judul “Pengembangan Media Video Motion
Graphic pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris Kelas VII Sekolah Menengah Pertama” yang akan penulis
kembangkan dan dapat digunakan dalam pelaksanaan pembelajaran.

2. PEMBAHASAN
2.1 Media Pembelajaran

Media dalam proses pembelajaran dimanfaatkan sebagai perantara atau alat untuk menyampaikan
informasi, pesan, merangsaang pikiran, perhatian dan kemauan sehingga terdorong untuk mengikuti proses
pembelajaran. Menurut Kustandi & Darmawan ( 2020: 6) media pembelajaran merupakan alat yang dapat
digunakan dalam membantu proses pembelajaran yang berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang
disampaikan sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai lebih baik. Media pembelajaran adalah segala
sesuatu baik secara fisik maupun non fisik yang digunakan untuk menyalurkan informasi maupun pesan dari
pengirimmaupun penerima sehingga mampu memberikan rangsangan pikiran, perasaan, perhatian serta minat
peserta didik dalam menerima informasi dalam pelaksnaan pembelajaran sehingga tercapai tujuan
pembelajaran yang efektif

2.2 Video

Secara sederhana media video merupakan media yang menggabungkan elemen visual dan audio. atau
dapat dikategorikan kedalam media audiovisual. Menurut Pribadi (2019: 135) media video tergolong media
audivisual yang menampilkan pesan dan informasi melalui unsur gambar dan video. yang disampaikan secara
bersamaan.

2.3 Video Animasi

Munir (2012: 380) menjelaskan tentang animasi yang diartikan sebagai gambar yang memuat suatu
objek yang dibuat seolah-olah terlihat hidup, objek tersebut berupa kumpulan gambar yang disusun secara
beraturan dan ditampilkan bergantian. Objek dalam gambar dapat berupa tulisan, bentuk benda, warna atau
spesial efek. Menurut Rahmayanti dkk (2018) media video animasi merupakan media audio visual yang
menggabungkan gambar animasi yang dapat bergerak dengan diikuti audio sesuaidengan karakter animasi.
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2.4 Motion Graphic

Motion Graphic merupakan gabungan dari sejumlah elemen berupa animasi, video, audio, film,
typography, ilustrasi, fotografi. Selaras dengan pendapat Crook & Beare (2016 : 10) secara sederhana Motion
Graphic mencakup pergerakan, rotasi, atau penskalaan gambar, video serta teks dari waktu ke waktu di dalam
layar dan biasanya disertai dengan voice over atau musik.

2.5 Mata Pelajaran Bahasa Inggris

Dikutip dari laman resmi kurikulummerdeka.com pembelajaran Bahasa Inggris pada jenjang Pendidikan
Dasar dan Menengah dalam kurikulum nasional memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk membuka
wawasan yang berkaitan dengan dirisendiri, hubungan sosial, kebudayaan, dan kesempatan kerja yang tersedia
secara global. Pembelajaran Bahasa Inggris difokuskan pada penguatan kemampuan Bahasa Inggris dalam
enam keterampilan Bahasa yaitu menyimak, berbicara, membaca, memirsa, menulis dan mempresentasikan
secara terpadu.

3. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Menurut
Trianto (2011 : 206) penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah serangkaian
proses atau langkah-langkah dalam mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah
ada agar dapat dipertanggungjawabakan. Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan 4D (four-D) yang dikembangkan oleh Thiagarajan dkk (1974). model 4D (four-D) ini meliputi
beberapatahapan yaitu Define, Design, Development, dan Disseminate.

Penelitian ini dilakukan mulai dari tahap define (pendefenisian). Pada tahapan ini dilakukan kegiatan
analisis kurikulum, analisis peserta didik, analisis konsep, dan analisis tujuan pembelajaran. Untuk
memperoleh data awal dilakukan kegiatan observasi dan wawancara bersama peserta didik dan tenaga pendidik
yang mengajar pada mata pelajaran Bahasa Inggris.

Tahap kedua dari penelitian ini adalah design (perancangan) .Tahap perancangan merupakan tahapan
dalam merancang gambaran dari media video animasi Motion Graphic yang akan dikembangkan serta
pembuatan media. Kegiatan yang dilakukan adalah penyusunan naskah dan storyboard yang merupakan
susunan alur cerita dalam bentuk gambar dilengkapi dengan keterangan teks yang sesuai dengan materi yang
dimuat dalam video. yang dikembangkan. Setelah menyusun naskah dan storyboard kemudian melakukan
produksi media. Produksi media berisi kegiatan membuat dan mengembangkan media yang sudah dirancang
menjadi sebuah produk.

Tahap ketiga dari penelitian ini adalah development. Pada tahap ini dilakukan uji validasi terhadap
produk media yang dikembangkan yaitu uji validitas dan praktikalitas. Sukardi (2019 :154) juga
memaparkan bahwa validitas suatu instumen penelitian merupakan derajat yang menunjukkan suatu
tes dapat mengukur apa yang hendak diukur.

Perolehan penilaian untuk uji validitas diperoleh dari penilaian ahli materi dan ahli media melalui lembar uji
validasi. Lembar uji validasi diisi menggunanakan penilaian skala likert.

Tabel 1.
Skor Penilaian Skala Likert
No. Item Pernyataan Skor
1 Sangat Baik 5
2 Baik 4
3 Cukup 3
4 Tidak Baik 2
5 Sangat tidak baik 1

Selanjutnya melakukan perhitungan data nilai akhir menggunakan rumus sebagai berikut:

NA = x 100%
SM

Keterangan :
NA = Nilai Akhir
S = Skor yang diperoleh
SM = Skor Maksimal
Hasil penilaian akan dikategorikan berdasarkan kategori penilaian sebagaiberikut:
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Tabel 2
Kriteria Penilaian Validitas

Skor Kriteria
81% - 100% Sangat valid
60% - 80% Valid
41% - 60% Cukup valid
21% -40 % Tidak valid

<21% Sangat tidak valid

Sumber : Arikunto & Jabar (2018 : 35)

Uji praktikalitas dilakukan dengan melakukan uji coba akan pada siswa SMP Kelas VII. Selanjutnya
siswa akan diminta untuk melihat produk yang dihasilkan dan kemudian peserta didik diminta untuk mengisi
lembar angket untuk menguji kepraktisan penggunaan media

Tabel 3.
Skor Penilaian Skala Likert
No. Item Pernyataan Skor
1 Sangat Baik 5
2 Baik 4
3 Cukup 3
4 Tidak Baik 2
5 Sangat tidak baik 1
Melakukan perhitungan data nilai akhir menggunakan rumus sebagaiberikut :
NA == x 100%
SM
Keterangan :
NA = Nilai Akhir
S = Skor yang diperoleh
SM = Skor Maksimal
Memberikan penilaian praktikalitas dengan kriteria sebagaiberikut
Tabel 4.
Kriteria penilaian praktikalitas
Skor Kriteria
81% - 100% Sangat praktis
60% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup praktis
21% -40 % Tidak praktis
<21% Sangat tidak praktis

Sumber: Arikunto & Jabar (2018 : 35)

Tahap keempat adalah disseminate. Tahap penyebaran dalam penelitian ini adalah tahap menyebarluaskan
media yang telah dikembangkan pada skala yang lebih luas dengan cara memperkenalkan media pembelajaran
yang dikembangkan kepada siswa dan guru dikelas lain maupun disekolah lain untuk digunakan sebagai media
pembelajaran.

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Proses Pengembangan Media

Kegiatan diawali dengan melakukan observasi di SMP Angkasa Lanud Padang. Kegiatan analisis yang
dilakukan berupa analisis kurikulum, analisis peserta didik, analisis konsep, dan perumusan tujuan
pembelajaran. Analisis kurikulum dilakukan untuk mengetahui kompetensi yang harus dicapai oleh siswa
dalam pembelajaran. Sejalan dengan Nurhasanah dkk (2021 : 487) yang menjelaskan analisis kurikulum
merupakan kegiatan mengidentifikasi mata pelajaran serta program yang ada pada kurikulum tersbut serta
melakuakn evaluasi untuk menemukan permasalahan sehingga menghasilkan solusi dan pengembangan yang
diharapkan. Setelah melakukan observasi diperoleh informasi bahwa kurikulum yang diterapkan pada SMP
Angkasa Lanud Padang adalah kurikulum merdeka. Pelaksanaan pembelajaran pada kurikulum merdeka
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menekankan pembelajaran yang berpusat kepada siswa (student centered). Pendekatan inidilakukan agarsiswa
menjadi lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran.

Analisis siswa bertujuan untuk mengetahui karakteristik peserta didik, kebutuhan, serta kesulitan yang
dihadapi siswa selama pelaksanaan proses pembelajaran. Menurut Yaumi (2017 : 123) melakukan analisis
karakteristik peserta didik merupakan langkah strategis dalam mendesain pembelajaran yang dapat
mengakomodasi kebutuhan masing-masing peserta didik. Berdasarkan hasil pengamatan pada siswa kelas VI
SMP Angkasa Lanud Padang didapati bahwa siswa merasa kesulitan mengikuti proses pembelajaran. Siswa
berpendapat mata pelajaran Bahasa Inggris merupakan mata pelajaran yang sulit untuk dipelajari. Pandangan
siswa terhadap mata pelajaran Bahasa Inggris mempengaruhirespon siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran.
Siswa tidak dapat memusatkan perhatian saat guru menjelaskan materi pembelajaran. Siswa kesulitan
memberikan respon karena kurangnya pemahaman terkait topik materi yang dibahas.

Selanjutnya dilakukan proses analisis konsep. Analisis konsep dilakukan untuk mendefenisikan
bagaimana tampilan media video animasi Motion Graphic dari segi desain serta materi yang diakan dimuat
dalam media video. Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi materi utama yang perlu diajarkan
berdasarkan analisis kurikulum. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Riwanti dan Hidayati
(2019) analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi bagaiamana bentuk dari media baik dari segi desain
serta isi materi yang dituangkan ke dalam media. Materi yang akan diajarkan pada pembelajaran Bahasa
Inggris adalah materi Like and Dislike . Pada materi ini siswa diharapkan dapat memahami cara-cara dalam
mengungkapkan Expression of like and dislike dalan bentuk lisan serta tulisan. Oleh karena itu materi Like
and Dislike perlu divisualiasikan berupamedia video. pembelajaran.

Setelah dilakukan analisis kohsep langkah berikutnya adalah melakukan perumusan tujuan
pembelajaran. Tahapan ini dilakukan unturk merumuskan hasil analisis konsep menjadi tujuan pembelajaran
yang akan dicapai. Serangkaian tujuan pembelajaran merupakan dasar dalam menyusun rancangan perangkat
pembelajaran dan tes.

Tahapan berikutnya adalah tahapan design (perancangan),yang mana pada tujuan iniPada tahap design
(perancangan) bertujuan untuk menyiapkan prototype produk media yang akan dikembangkan. Terdapat 3
langkah yang dilakukan pada tahapan perancangan vyaitu : (1) pemilihan media; (2) pemilihan format; (3)
membuat rancangan awal.

Langkah pertama adalah menentukan media yang akan dikembangkan. Pemilihan media yang akan
dikembangkan disesuaikan berdasarkan analisis kurikulum serta kebutuhan siswa. Sesuai dengan Jalinus &
Ambiyar (2016: 18) dalam pemilihan media ada beberapa kriteria yang perlu dipertimbangkan diantaranya :
(1) tujuan pembelajaran; (2) kesesuaian dengan materi; (3) karakteristik siswa; (4) gaya belajar siswa; (5)
lingkungan; dan (6) keteresediaan fasilitas pendukung. Peneliti mengembangkan media video. animasi Motion
Graphic dengan menggunakan aplikasi Adobe After Effect. Video yang dikembangkan dilengkapi dengan teks,
gambar, audio, sertaanimasi.

Langkah selanjutnya adalah pemilihan format dari media yang akan dikembangkan. Format yang
digunakan pada media video animasi Motion Graphic adalah MP4. MP4 merupakan salah satu format video
yang umum digunakan. Format ini juga mudah diakses dan didukung oleh semua pemutar video. Setelah
pemilihan format video. langkah selanjutnya adalah mendesain rancangan awal produk. Dalam langkah ini
dilakukan pembuatan naskah video, storyboard, serta membuat media video. pembelajaran. Media video
animasi Motion Graphic dikembangkan menggunakan aplikasi Adobe After Effect sebagai aplikasi utama serta
dua aplikasi pendukung. Aplikasi pendukung yang digunakan adalah Adobe Illustrator untuk mendesain
background, gambar, halaman profil dari media dan aplikasi Adobe Media Encoder sebagai aplikasi untuk
melakukan rendering dalam mengekspor video.

4.2 Validitas

Media yang sudah dikembangkan akan divaliasi untuk memperoleh data apakah media layak digunakan.
Menurut Trianto (2011 :269) Validitas merupakan suatu pengukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat
kevalidan atau kesahihan suatu instrument. Jusniar & Sumiati (2014) memaparkan bahwa proses validasi
produk dilakukan oleh validator dalam hal ini para ahli yang telah berpengalaman menilai suatu produk baru.
Kegiatan Validasi dilakukan bersama 3 orang validator. 1 orang ahli materi dan dua orang ahli media. Tahapan
uji validitas merupakan tahapan penilaian produk oleh ahli yang kemudian akan dilakukan revisi terhadap
produk. Aspek uji validasi pada uji validasi materi yaitu kelayakan isi materi, penyajian materi, dan kebahasaan.
Revisi dilakukan berdasarkan saran dan komentar yang diberikan oleh validator melalui lembar instrumen.

Tabel 5.
Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Butir Penilaian Penilaian
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1 5
Kelayakan Isi : >
3 5
4 5
5 4
Penyajian 6 5
materi 7 5
8 5
9 4
Kebahasaan 10 4
11 4
Jumlah 51
Persentase 94,54%
Keterangan Sangat Valid
Tabel 6.
Hasil Penilaian Validasi Tahap II Ahli Media I
Aspek Indikator Penilaian
1 5
Teks 2 5
3 4
4 5
5 5
6 5
Audio 7 5
8 5
9 5
10 5
1 5
12 5
Animasi 13 5
14 5
15 5
16 5
Video L >
18 5
19 5
Jumlah 94
Persentase 98,94%
Keterangan Sangat Valid
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Tabel 7.
Hasil Penilaian Validasi Ahli Media II
Aspek Indikator Penilaian
1 5
Teks 2 5
3 5
4 5
5 5
6 4
Audio 7 5
8 4
9 5
10 5
11 4
12 5
Animasi 13 5
14 5
15 5
16 5
Video ol >
18 5
19 4
Jumlah 91
Persentase 95,78%
Keterangan Sangat Valid

Dari penilaian ahli materi diperoleh nilai rata-rata persentase 94,70% dengan kategori “Sangat Valid”.
Aspek uji validasi pada validasi media adalah aspek teks, audio, animasi, dan video. Dari hasil uji validasi
bersama validator | diperoleh nilai rata-rata persentase 98,94% dengan kategori “Sangat Valid”. Validasi
bersama validator Il memperoleh nilai rata-rata persentase 95,78% dengan kategori “Sangat Valid”. Dapat
disimpulkan hasil validasi media video animasi Motion Graphic dikategorikan “Sangat Valid”.

43 Praktikalitas

Uji praktikalitas melrupakan tahapan pelngujian seljauh mana meldia yang dikelmbangkan dapat
digunakan dan melmbelrikan manfaat bagi pelngguna. Seljalan delngan pelndapat Agustyaningrum &
Gusmania (2017) dalam jurnal, praktikalitas melrupakan ukuran untuk melngeltahui keltelrpakaian prolduk
yang seldang dibuat ollelh pelngguna. Ukuran praktikalitas suatu prolduk dapat diukur dari kelmudahan dan
pelnyajian suatu prolduk ollelh pelngguna. Pada tahap ini prolduk diuji colbakan pada siswa selbanyak 17
olrang siswa SMP Angkasa Lanud Padang. Seltellah pelmbellajaran sellelsai pelnulis melmbelrikan angkelt
praktikalitas kelpada siswa.

Dari data hasil angkelt yang dipelrollelh rata-rata pelrselntasel 95% delngan katelgolri “Sangat Praktis”.
Pelrollelhan pelrseintasel telrselbut melnunjukan bahwa meldia videlol animasi Moltioln Graphic
melndapatkan relspoln yang baik dari pelselrta didik. Belrdasarkan hasil telrselout meldia pelmbellajaran ini
dapat digunakan selbagai meldia pelmbellajaran.

Seltellah selmua tahapan dilakukan dan meldia videlol animasi Moltioln Graphic dinyatakan layak
selrta dapat digunakan dalam pelmbellajaran, tahapan belrikutnya adalah pelnyelbaran meldia telrselbut.
Pelnyelbaran dilakukan belrtujuan untuk melmprolmolsikan dan melnyelbarluaskan prolduk hasil

187



Jurnal Penelitian, Pendidikan dan Pengajaran (JPPP)
Vol. 4 No. 3, November 2023, pp. 181-188
ISSN: 2721-7795. DOI: 10.30596/jppp.v4i3.16313

pelngelmbangan agar dapat ditelrima pelngguna baik individu, kellolmpolk maupun sistelm agar dapat
dimanfaatkan dalam pellaksanaan pelmbellajaran.

Pelnelliti melmasukkan hasil prolduk belrupa meldia videlol Moltioln Graphic kel dalam CD (Colmpact
Disk), flashdisk dan diuplolad mellalui link gdrivel. Pelnelliti mellakukan pelnyelbaran kel belbelrapa SMP
yang ada di Kolta. Hal ini melmpelrollelh tanggapan polsitif, bahwa meldia yang dikelmbangkan pelnelliti
dapat dimanfaatkan dan dijadikan selbagai meldia pelmbellajaran.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media video Motion Graphic pada mata pelajaran
Bahasa Inggris materi Like and Dislike untuk kelas VII dapat disimpulkan ,hasil uji validasi oleh validator
materi dan validator media menunjukkan bahwa media video animasi Motion Graphic pada materi Like and
Dislike kelas VII SMP dinyatakan “sangat valid”. Hasil uji validasi bersama ahli materi memperoleh
persentase 94,70%. Hasil uji validasi bersama validator media memperoleh persentase 98,94% dari ahli media
I dan 95,78% dari ahli media Il. Hasil uji praktikalitas oleh pengguna (peserta didik) di SMP Angkasa Lanud
Padang, menunjukkan media video animasi Motion Graphic materi Like and Dislike memperoleh kategori
“sangat praktis” dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.
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ABSTRAK

Latar belakang penelitian ini adalah kurang efektifnya penggunaan teknologi dan media pembelajaran dalam proses
pendidikan IPA. Pertanyaan penelitian ini adalah apakah keterampilan proses sains siswa kelas V SDN 067774 Medan
Johor dipengaruhi oleh media video animasi kartun. Dilihat dari beberapa masalah yang muncul diantaranya kurang
optimalnya penggunaan media pembelajaran dan teknologi yang berperan dalam proses pembelajaran IPA. Oleh sebab itu
penggunaan media video animasi powtoon menjadi solusi terhadap penelitian ini untuk mengetahui keterampilan proses
IPA siswa pada pembelajaran IPA materi perpindahan kalor. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana
pengaruh media video animasi powtoon terhadap keterampilan proses belajar IPA siswa kelas eksperimen di SDN 067774
Medan Johor. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif. Populasi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah kelas VV SD Negeri 067774 Medan Johor yang terdiri dari 2 kelas dengan uji purposive. Variabel
mandiri adalah Media Video Gerakan Powtoon sedangkan variabel terikat adalah Kemampuan Siklus Sains mahasiswa.
Uji Independen Samples Test digunakan untuk menguji hipotesis; sebelum itu, uji normalitas dan homogenitas juga
digunakan. Temuan penelitian ini adalah sig. 2-tailed dari 0,000, atau kurang dari 0,05. Keterampilan proses IPA dengan
media video animasi Powtoon tergolong baik dengan nilai rata rata 90,46, ditinjau dari KKM (Kriteria Ketuntasan
Minimum) maka nilai rata-rata keterampilan proses IPA termasuk dalam kategori tuntas karena ada di atas nilai 70.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh pembelajaran dengan menggunakan media video animasi powtoon
terhadap keterampilan proses IPA siswa kelas VV SDN 067774 Medan Johor T.A 2022/2023.

Kata Kunci: Media Video Animasi Powtoon, Keterampilan Proses IPA
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan berfungsi sebagai penyangga negara karena memungkinkan pengukuran kemajuan dan
kemunduran negara (Tauhid, 2020). Karena pendidikan memungkinkan untuk mengukur kemajuan dan
kemunduran negara, itu berfungsi sebagai penyangga negara. “Pendidikan adalah suatu pekerjaan sadar dan
terencana untuk menciptakan iklimdan pengalaman yang berkembang dengan tujuan agar peserta didik secara
efektif menumbuhkan kemampuan mereka untuk memiliki kekuatan, pengendalian diri, karakter, wawasan,
pribadi terhormat, dan kemampuan yang diperlukan tanpa orang lain, masyarakat dan negara.”. Hal ini tertuang
dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Republik Indonesia. (Habe and Ahiruddin, 2017).

Berdasarkan pendapat dari (Noor, 2018) Pengembangan potensi dan kemampuan anak didik untuk
pengembangan yang berkelanjutan merupakan salah satu tujuan pendidikan. Potensi dan bakat anak d idik akan
tumbuh bersama dengan perkembangan berbagai aspek kehidupan. Sebagai gambaran, perhatikan era
informasi, salah satu industri yang berkembang pesat dan berpengaruh pada pendidikan. Awalnya, hanya orang
kaya yang mampu membeli teknologi seperti VCD, LCD, dan PC, namun saat ini banyak orang yang
menggunakannya. Tidak hanya digunakan sebagai hiburan, di kantor perusahaan, atau konsumsi pribadi,
Sekarang produk teknologi kontemporer telah masuk ke dunia pendidikan.

Secara umum tujuan pendidikan adalah membangun bangsa yang lebih maju dengan meningkatkan
potensi dan kualitas sumber daya manusia. Kualitas pendidikan yang ditawarkan oleh lembaga pendidikan
akan dipengaruhi oleh perkembangan ilmu pengetahuan serta pengembangan teknologi yang semakin maju.
Untuk memastikan bahwa siswa tidak bosan dan mencapai hasil terbaik, Baik dari segi prosedur itu sendiri
maupun bahan yang digunakan untuk itu, sekolah harus lebih kreatif dalam pendekatannya untuk membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik.

Proses pendidikan tidak terlepas dari proses pembelajaran dan belajar. Pendapat dari Siregar dan
Widyaningrum (2015), Pergeseran perilaku yang relatif bertahan lama yang disebabkan oleh latihan atau
pengalaman dianggap sebagai pembelajaran. Ada tiga bagian dari pengertian ini: 1) belajar adalah penyesuaian
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tingkah laku, (2) perubahan yang terjadi karena persiapan atau pengalaman, perubahan yang terjadi karena
adanya perkembangan, dan perubahan (3) belajar adalah suatu siklus yang dapat membuat penyesuaian
perilaku akibat respon terhadap suatu keadaan atau siklus dalamdiri individu yang terjadidi dalam. Selanjutnya,
perubahan tersebut harus berlangsung lama dan berlanjut cukup lama.

limu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di Sekolah Dasar
(SD). Kajian tentang fenomena alam dan segala sesuatu di alam menjadi fokus ilmu yang dikenal dengan IPA
(Purbosari, 2016). Para ilmuwan menggunakan observasi, pengukuran, formulasi, pengujian, pengumpulan
data, eksperimen, dan prediksi di antara metode-metode lain untuk menghasilkan produk sains. Oleh karena
itu, IPA bukanlah mata pelajaran yang terdiri dari kumpulan materi saja. Oleh karena itu, desain pembelajaran
IPA harus dirancang untuk mencapai tujuan yang lebih besar daripada hanya menyampaikan materi tetapi juga
meningkatkan kemampuan siswa untuk berpikir, bekerja, dan mengembangkan keterampilan proses.

Media harus sesuai dengan isi yang akan disajikan, tahap perkembangan anak, dan tujuannya. Dalam
rangka menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, pemilihan media oleh guru memegang peranan yang
sangat penting. Pemilihan media yang tepat akan membantu fokus pembelajaran tercapai dalam dunia yang
sempurna, dan pencapaian tujuan tersebut akan mempengaruhi hasil belajar siswa.

Berdasarkan pengamatan penulis pada 18 Maret 2023 di kelas VV SDN 067774 Kecamatan Medan Johor,
Hasil belajar IPA dipengaruhioleh fakta bahwa beberapa siswa menghadapi kesulitan dalam memahami materi
IPA kelas Vsehingga menyebabkan belum tercapainya KKM. Penulis juga melihat bahwa Pemanfaatan media
pembelajaran yang kurang ideal dan inovasi dalam ilmu pengetahuan semakin berkembang. Seperti pendidik
belum melibatkan media pembelajaran dalam bentuk video animasi salah satunya adalah video animasi
Powtoon. Kemudian hasil pembelajaran IPA siswa yang rendah terlihat dari nilai siswa kelas V banyak yang
belum memenuhi KKM.

Solusi diperlukan untuk mengatasi masalah di atas dan meningkatkan hasil belajar IPA para siswa.
Menggunakan video pembelajaran animasi Powtoon adalah salah satu solusi yang bisa dilakukan. Selaras
dengan penelitian sebelumnya (Tiwow et al., 2022) Penerapan media pembelajaran animasi powtoon
mempengaruhi minat belajar dan penerapan media pembelajaran animasi powtoon juga meningkatkan hasil
belajar matematika, maka dapat diyakini pasti benar bahwa interaksi antara penggunaan media pembelajaran
animasi powtoon mempengaruhi hasil belajar ditinjau dari minat belajar siswa. Terlihat dari hasil belajar
matematika pada kelas yang diajarkan dengan media pembelajaran animasi powtoon lebih tinggi dari kelas
yang diajarkan dengan media pembelajaran konvensional. Dimana minat belajar peserta didik menunjukkan
skor 82,45 sedangkan hasil belajar 90,33 dari data berikut menunjukan bahwa saat minat belajar peserta didik
meningkat maka hasil belajar peserta didik juga meningkat.

Berdasarkan pendapat (Fadilah et al., 2022) Karena Powtoon merupakan media pembelajaran berbasis
audiovisual yang dapat menyajikan informasi yang dapat dilihat dan didengar. Media pembelajaran berbasis
audiovisual ini dapat membuat pelajaran lebih menarik, tidak monoton, dan membuatnya lebih mudah
disampaikan. Penggunaan media animasi sangat penting karena keinginan untuk belajar anak-anak di usia
sekolah dasar jauh lebih besar. Penggunaan media animasi akan menarik perhatian siswa dan meningkatkan
keefektifan proses pembelajaran.

2. PEMBAHASAN

Pendapat dari (Aghni, 2018) Selain alat, media pembelajaran juga mencakup lingkungan dan kegiatan
belajar yang dirancang khusus untuk mencapai tujuan pembelajaran. Sedangkan Pendapat dari (Luh and
Ekayani, 2021) segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung pertimbangan, perasaan,
pertimbangan, dan kapasitas atau kemampuan siswa untuk memberdayakan pengalaman pendidikan dianggap
sebagaimedia pembelajaran.

Pendapat dari (Mahmudah, 2018) Media pembelajaran adalah bagian dari sumber belajar atau peralatan
nyata yang digunakan untuk mengkomunikasikan materi pelajaran dengan cara yang dapat mendorong belajar
di kalangan siswa. Televisi, komputer, buku, tape recorder, kaset, kamera video, perekam video, film, slide,
gambar, grafik, dan slide adalah beberapa contoh media pendidikan. Sedangkan Pendapat dari (Alwi, 2017)
“Alat peraga sebagai media pembelajaran menjadi penting untuk membantu siswa memahami konteks yang
sebenarnya.”. Melihat gambaran di atas, maka cenderung diduga bahwa pendidik menggunakan media
pembelajaran sebagai alat untuk menyampaikan ilustrasi kepada siswanya. Guru dapat secara efektif
mengajarkan informasi yang relevan kepada siswanya berkat media pembelajaran yang efektif.

Pendapat dari (Nurrita, 2018) Fungsi atau kegunaan dari media pembelajaran yaitu untuk membantu guru
dalam mencapai tujuan pembelajaran dan untuk meningkatkan keinginan dan minat belajar siswa.

Manfaat media dan hambatan yang mungkin terjadi dalam pengalaman yang berkembang dapat
menentukan bagaimana kemampuan media dalam hubungan antara siswa dan keadaan mereka saat ini. Tiga
fungsi media Pendapat dari (Daryanto, 2014) sebagaiberikut :

1) Kemampuan fiksatif adalah kemampuan merekam, menyimpan, dan menampilkan
suatu peristiwa atau objek. Peristiwa atau benda dapat digambar, difoto, direkam, atau
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2)

3)

1)
2)
3)

4)

difilmkan dengan kemampuan ini lalu disimpan sehingga dapat ditampilkan dan
diamati sekali lagi.

Kemampuan Manipulasi, yaitu kemampuan media menampilkan peristiwa atau benda dengan berbagai
macam pengubahan (manipulasi) seperlunya. Misalnya, Anda dapat mengubah ukuran, kecepatan, warna,
dan tampilan berulang kali.

Kemampuan distributif, yang berarti bahwa media dapat menjangkau banyak audiens dalam satu kali
penyajian, misalnya melalui televisi, video, atau radio.

Pendapat dari (Miftah, 2013) adapun fungsi media pembelajaran adalah sebagaiberikut :

Mengubah pendidikan formal menjadi pembelajaran nyata, menggunakan perangkat pembelajaran yang
tadinya abstrak menjadi konkret, dan mengubah pembelajaran teoretis menjadi aplikasi dunia nyata.
Memotivasi siswa untuk belajar—penggunaan media berfungsi sebagai sumber motivasi eksternal bagi
siswa karena menarik dan menjaga perhatian mereka.

Untuk membuat pengetahuan dan pengalaman pebelajar lebih jelas dan mudah dipahami, media dapat
memperjelasnya.

Menginspirasi siswa untuk belajar, terutama dengan mendorong rasa ingin tahu mereka. Menumbuhkan
rasa ingin tahu perlu dilakukan agar selalu ada rasa ingin tahu yang perlu dipuaskan dengan menyediakan
media.

Sedangkan Pendapat dari (Wahid, 2018) fungsi media pembelajaran yaitu :

Fungsi AVA (Audiovisual Aids atau Teaching Aids)

Sangat baik dalam memberikan siswa pengalaman praktis. Karena bahasa pada dasarmnya abstrak, guru
harus menawarkan beberapa pengajaran melalui alat seperti visual, mode, dan hal-hal nyata agar siswa
dapat memahami apa yang dikatakan. Peran utama media adalah untuk mengklarifikasi apa yang coba
dikomunikasikan oleh gurukarena tanpaitu, penjelasannyaakan sangat abstrak.

Fungsi Komunikasi

Tugas media dalam keadaan sekarang ini terletak di dekat dua hal: penulis dan pembuat media, atau
disebut komunikator atau sumber, dan individu yang membaca, melihat, dan menangkapnya. Pesan -pesan
yang hendak disampaikan kepada penerima disebut juga dengan audiens, tertuang dalam media yang
dibuat, seperti modul, film, slide, OHP, dll. Saat berbicara tatap muka, pembicara langsung menyapa
penerima secara langsung.

Media pembelajaran dapat, sesuai dengan uraian sebelumnya, memfasilitasi interaksi antara guru dan
siswa, meningkatkan efisiensi dan efektivitas kegiatan pembelajaran. Ini berarti bahwa siswa akan
memiliki interaksi yang lebih langsung dengan lingkungannya, meningkatkan minat mereka dalam belajar,
dan meningkatkan tingkat keaktifan belajar mereka di kelas.

Pendapat dari (Muhson, 2010) Berikut adalah daftar jenis media dan sumber belajar, serta ragam dan

bentuk media ajar:

1
2.

Berkas audio, misalnya: telepon, kaset audio, piringan hitam, radio, dan tape recorder.
Media Visual
a. Foto, buku, buku referensi, makalah, buku referensi, kliping, film garis besar, potongan film,
mikrograf, di atas proyektor, diagram, grafik, gambar, spanduk, pertunjukan anak, panduan, dan bola
dunia masih merupakan media visual.
b. Media visual gerak, contohnya:film bisu.
Media audiovisual
a. Mediasenyap, seperti media audiovisual: film dan suara, televisi senyap, slide dan suara, buku dan
suara.
b. Mediaaudio visual gerak, contohnya:video, CD, film rangkai, televisi,dan video animasi Powtoon.

Media serba neka
a. Papan buletin, majalah dinding, papan tulis, dan papan serta pajangan lainnya
b. Media tiga dimensi, seperti diorama, pajangan, realia, sampel, artefak, dan model.
c. Pendekatan dramatisasi media, seperti pertunjukan wayang, simulasi, pawai/karnaval, teater, pantomim,
akting peran, dan demonstrasi.
d. Kesempatan belajar berbasis komunitas, sepertiperkemahan, studi wisata, dan kerja lapangan.
e. Pendidikan terprogram
f. Komputer
Media audiovisual gerak, seperti video animasi Powtoon, adalah yang sesuai dengan penulisan ini,

berdasarkan pendapat yang berbeda tentang jenis media pembelajaran ini. Secara umum, Materi pembelajaran
harus disesuaikan dengan informasi yang disampaikan. Media pembelajaran bisa berupa audio, visual, atau
audio visual. Media diharapkan dapat mendorong proses pembelajaran dalamdiri siswa karena merupakan alat
yang dapat digunakan untuk menyebarkan pengetahuan. Perkembangan media itu sendiri dipengaruhi oleh
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kemajuan arus teknologi dan informasi. Ini mulai dari media sederhana seperti media grafis yang hanya terdiri
dari gambar atau tulisan, media audio, video, animasi, dan media berbasis komputer.

Sedangkan pendapat dari (Aghni, 2018) Media pembelajaran saat ini dipengaruhi oleh berbagai faktor,
antara lain kemajuan teknologi, perilaku, komunikasi, seni grafis, dan komunikasi. Perkembangan berbagai
format media, termasuk modul cetak, program komputer, film, televisi, dan lain-lain, adalah salah satu aspek
perkembangan media.

2.1 Media Video Animasi Powtoon

Powtoon adalah layanan online yang memudahkan pembuatan aktivitas tulisan tangan, keaktifan animasi,
dampak perubahan yang mencolok, dan pengaturan jadwal. (Ridha Yoni Astika, Bambang Sri Anggoro and
Siska Andriani, 2020).

Berdasarkan pendapat (Fatmawati, 2021) Powtoon, adalah sebuah video animasi merupakan bentuk media
audiovisual yang baik untuk siswa sekolah dasar karena dapat meningkatkan pembelajaran dengan menambah
variasi, minat, dan makna. Hal ini juga dapat meningkatkan peluang pertumbuhan siswa.

Pendapat dari (Rahmawati, 2016) Powtoon adalah aplikasi yang terhubung ke internet dan memungkinkan
materi untuk dikirim ke siswa dalam bentuk video animasi yang menarik. Guru dan siswa sama-sama dapat
menggunakan aplikasi ini dengan mudah., dan mudah digunakan. Karena banyaknya fitur ramah presentasi,
membuat video animasi berdasarkan Powtoon itu sederhana. Karena aplikasi ini sangat mudah digunakan,
Anda bahkan tidak perlu membuat video animasi karena elemennya sudah ada di bawah ini dan Anda hanya
perlu memutarnya.

Sedangkan pendapat dari (Deliviana, 2017) Powtoon merupakan suatu aplikasi yang berbasis
menggunakan web yang berfungsi sebagai media pembelajaran yang memungkinkan siswa menyajikan
presentasi melalui video animasi. Prinsipnya, Powtoon adalah aplikasi PowerPoint, tetapi menggabungkan
media audio dan visual membuat presentasilebih hidup dan membuat siswa tidak bosan.

Pendapat dari (Purba, Saputra and Adini, 2021) Keunggulan dari media pembelajaran powtoon adalah
mereka dapat mengembangkan kreativitas siswa dan meningkatkan partisipasi, perhatian, dan motivasi siswa
dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Menurut beberapa pendapat, Powtoon adalah alat pembelajaran animasi yang dapat membantu guru
mengelola pembelajaran dengan lebih baik, membuat kegiatan yang lebih sesuai bagi guru dan siswa, serta
menjadikan pembelajaran lebih menarik dan sederhanauntuk dipahami siswa.

Masing-masing media pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan. Pendapat dari (Aziz, 2020)
Kelebihan aplikasipowtoon adalah dapat digunakan oleh siapapun karena berbagaianimasi yang tersedia, yang
menarik perhatian siswa untuk memperhatikan animasi yang sudah ada. Selain itu, banyak fitur dan animasi
yang tersedia dalam aplikasi ini dapat membantu pengguna dalam proses pembuatan video, membuatnya lebih
menarik dan mendorong mereka untuk belajar.

Sedangkan Pendapat dari (Purba, Saputra and Adini, 2021) Keunggulan dari media pembelajaran powtoon
adalah mereka dapat mengembangkan kreativitas siswa dan meningkatkan partisipasi, perhatian, dan motivasi
siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Berdasarkan pendapat dari (Deliviana, 2017) kelebihan powtoon dalam pembelajaran adalah aplikasinya
mudah digunakan dan tidak rumit. Powtoon sangat sederhana tetapi tetap berkualitas untuk pengguna. Media
audio visual powtoon memungkinkan penyajian di mana saja dan kapan saja. Powtoon memiliki materi yang
interaktif dan videonyatidak lama, sehinggasiswatidak jenuh.

Menurut beberapa pendapat, Powtoon adalah alat pembelajaran animasi yang dapat membantu guru
mengelola pembelajaran dengan lebih baik, membuat kegiatan yang lebih sesuai bagi guru dan siswa, serta
menjadikan pembelajaran lebih menarik dansederhanauntuk dipahami siswa.

Berdasarkan pendapat dari (Rahmawati, 2016) adapun kekurangan Powtoon sebagai alat pembelajaran
audio-visual, yaitu :

Tergantung pada ketersediaan dukungan teknis.

Harus disesuaikan dengan sistemdan kondisi saat ini.

Mengurangi serangan dan inovasi dari media pembelajaran lainnya

Membutuhkan dukungan profesional dari Sumber Daya Manusia (SDM) untuk beroperasi.

Aplikasi Powtoon memiliki internet

Waktu adalah kendala tambahan

Siswa mungkin enggan menggunakan alat pembelajaran ini karena biaya yang terkait dengan
penggunaan internet.

Bedasarkan pendapat dari (Aziz, 2020) dalam menggunakan media video animasi powtoon menggunakan
langkah-langkah sebagai berikut :

1. Langkah-langkah awal, untuk keadaan ini yang harus diperhatikan oleh instruktur
antara lain:

Nook~wdrE
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a. Periksa apakah peralatan yang akan digunakan untuk menampilkan animasi
berfungsi dengan baik dan menginspirasi siswa untuk berpartisipasi aktif.

b. Pastikan ruangan memiliki listrik yang diperlukan untuk memutar program dan
materi instruksional. Mencoba materi terlebih dahulu sebelum melibatkannya
dalam pengalaman pendidikan di kelas.

c. Agar siswa merasa nyaman dan tenang selama proses pembelajaran, ruangan
perlu diatur dengan baik dari segi pencahayaan, tempat duduk, dan keheningan.

2. Langkah pelaksanaan, hal-hal yang harus dilakukan antara lain sebagai berikut:
a. Usahakan pesertadidik tiba di lokasi 15 menit sebelum pembelajaran dimulai.
b. Suruh siswa memperhatikan konten pendidikan yang akan disajikan melalui
media animasi.
Tekan tombol "Play” untuk memutar program.
d. Saat menonton program media animasi, usahakan untuktetap tenang danaman.

(e

2.1.1. Keterampilan Proses

Pendapat dari (Kartimi, Gloria and Ayani, 2013) " Keterampilan proses didefinisikan sebagai “semua
keterampilan ilmiah terarah, baik kognitif maupun psikomotorik, yang dapat digunakan untuk menemukan,
mengembangkan, atau menyangkal suatu konsep, prinsip, atau teori”.

Sedangkan pendapat dari (Gasila et al., 2019) Salah satu keterampilan yang diajarkan kepada siswa untuk
membantu mereka berpikir lebih jernih adalah keterampilan proses. Keterampilan proses mencakup semua
kemampuan yang diperlukan untuk memperoleh, mengembangkan, dan menerapkan konsep, prinsip, hukum,
dan teori ilmiah dalam kapasitas kognitif, fisik, dan sosial.

Selaras dengan pendapat dari (Siswono, 2017) Keterampilan proses sangat penting untuk menemukan dan
memahami konsep. Praktikum dan demonstrasi adalah dua metode yang dapat digunakan untuk mengajar.
Siswa dapat dipaksa untuk meningkatkan aspek afektif, psikomotorik, dan kognitifnya dengan mengikuti
praktikum. Ini terutama benar jika itu memungkinkan mereka untuk mengembangkan keterampilan proses
sains ilmiah.

Dengan demikian, keterampilan proses dapat didefinisikan sebagai keseluruhan kemampuan yang
mencakup kemampuan mental, fisik, dan sosial dilatih melalui keterampilan kognitif dan psikomotorik.
Dengan kemampuan proses, diharapkan siswa akan dapat maju secara bebas sesuai dengan tuntutan program
pendidikan yang sedang berlangsung, khususnya siswa yang fokus pembelajaran (understudy focus) dan
pendidik bertindak sebagaifasilitator.

Pendapat dari (Tyas, Wilujeng and Suyanta, 2020) terdapat 5 aspek keterampilan proses sains dan
Indikatornya yaitu sebagaiberikut :

1. Mengobservasi
Indikator:
a. Memanfaatkan beberapa atau setiap fakultas untuk mengumpulkan data dari objek
b. Rasakan perbedaan dan kesamaan antara objek
¢. Mengkoordinasikan objek persepsidengan penggambaran yang telah diberikan
d. Mengenali kualitas objek (bentuk, variasi, ukuran, dan permukaan).
2. Mengklasifikasi
Indikator:
a. ldentifikasi karakteristik yang dapat digunakan untuk mengklasifikasikan objek;
b. MengkKlasifikasikan datadan memperhatikan konsistensi;
c. Mengelompokkan benda-benda berdasarkan ciri, kesamaan, dan perbedaan, kriteria, atau sifat
yang dapat diamati;
d. Membuat dan menggunakan sistem klasifikasi berupatabulasiatau visualisasi.
3. Memprediksi
Indikator:
a. Nyatakan apa yang mungkin terjadi;
b. Gunakan fakta untuk menulis serangkaian langkah selanjutnya;
¢c. Gunakan pola dan hubungan untuk menjelaskan situasi di mana tidak ada informasi yang
dikumpulkan;
d. Gunakan data yang andal untuk meramalkan peristiwa berdasarkan pengamatan sebelumnya dan
pola tertentu.
4.  Menarik Kesimpulan
Indikator:
a. Nyatakan apa yang bisaterjadi
b. Manfaatkan realitas saatini untuk mencari tahu pengelompokan siklus berikut
c. Gunakan desain/koneksiuntuk mewakili situasidi mana tidak ada data yang dikumpulkan.
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d. Mengaitkan hasil percobaan atau kegiatan dengan teori yang sudah ada.
5. Mengkomunikasikan
Indikator:
a. Menyajikan hasil pengamatan secara sistematis
b. Mengubahinformasi menjadi format lain, seperti grafik, tabel, dan diagram
¢. Membaca informasi yang disajikan dalam bentuk grafik, tabel, dan format lainnya
d. Menentukan tindakan yang paling efektif dari informasi yang menampilkan jenis tertentu.

Berdasarkan pendapat (Yuliati, 2016) terdapat 10 aspek keterampilan proses sains dan Indikatornya yaitu
sebagaiberikut :
1) Mengamati (observasi)
2) Meramalkan
3) Merencanakan
4) Menafsirkan pengamatan
5) Mengukur
6) Mengklasifikasi
7) Menerapkan konsep
8) Mengkomunikasikan
9) Menyimpulkan
10) Mengajukan pertanyaan

2.1.2. Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar (SD)

Siswa dapat memperoleh manfaat dari interaksi dan penerapan keterampilan proses sains pada masalah
sehari-hari melalui sains. Pendapat dari (Dasar, 2007) Sebagai salah satu mata pelajaran disekolah, IPA dapat
memberikan pekerjaan dan pengalaman kepada siswa. Motivasi internal dan eksternal siswa secara signifikan
dapat mempengaruhi hasil belajar IPA. Berbagai upaya untuk mempelajari IPA telah dilakukan, salah satunya
adalah dengan meningkatkan motivasi belajar. Siswa akan belajar sains dengan sukses jika mereka mau dan
bersemangat untuk belajar. Dengan bertambahnya inspirasibelajar, mentalitas dan perilaku siswa akan tergerak
dan terkoordinasi untuk belajar.

Pendapat dari (Nurdiansyah, dan Amalia, 2018) Bidang ilmu pengetahuan alam (IPA) berkaitan dengan
pengetahuan sistematis tentang alam. IPA adalah metode penemuan dan kumpulan fakta, ide, atau prinsip.
Siswa diharapkan untuk belajar tentang diri mereka sendiri dan alam di kelas sains di sekolah dasar.

Pembelajaran IPA disekolah dasar sangat penting untuk pembelajaran IPA pada tingkat yang lebih tinggi
mengingat data yang mendasari siswa sangat mempengaruhi manfaat dan kecenderungan siswa untuk belajar
IPA. Dengan kata lain, jika siswa sekolah dasar kurang memiliki minat terhadap sains, mereka mungkin tidak
akan tertarik pada tingkat berikutnya. Oleh karena itu, penguasaan kumpulan fakta, gagasan, atau prinsip
hanyalah salah satu aspek dari pembelajaran sains; menguasaiproses penemuan adalah hallain. Pelatihan sains
diyakini dapat membantu siswa menjadi lebih imajinatif dalam menangani masalah-masalah yang ada dalam
kehidupan sehari-hari. Sangat penting bagi siswa SD untuk memahami IPA karena mereka akan hidup dan
berkembang di masyarakat (Nuraini and Kristin, 2017).

Berdasarkan pendapat dari (Krismony, Parmiti and Japa, 2020) secara umum fungsi dan tujuan IPA adalah
sebagaiberikut :

1. Menanamkan keimanan kepada Tuhan Yang Maha Esa

2. Mengembangkan keterampilan kepada Tuhan Yang MahaEsa

3. Mempersiapkan peserta didik menjadi warga negara yang terdidik ilmu pengetahuan dan teknologi

4. Menguasai konsep-konsep keilmuan yang dapat diterapkan secara sosial dan menempuh pendidikan yang
lebih tinggi.

Dalam penulisan ini materi pembelajaran yang digunakan adalah perpindahan panas dalam kehidupan
sehari-hari. Ketika energi panas dipindahkan daribenda yang lebih panas ke bendayang lebih dingin, fenomena
ini dikenal sebagai perpindahan panas. Pengertian perpindahan kalor dan ketiga jenis perpindahan kalor akan
ditelaah dalam artikel ini: radiasi, konduksi, dan konveksi

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2022/2023. Penelitian ini dilakukan di
SD Negeri 067774 Medan Johor. Populasi dalam penelitian ini adalah semua siswa kelas V di SD Negeri
067774 Medan Johor dengan jumlah kelas sebanyak2 kelas. Penentuan sampel dalam penelitian ini yaitu
dilakukan dengan metode purposive sampling. Pendapat (Sugiyono, 2018) purposive sampling adalah teknik
pengembalian sampel dengan pertimbangan tertentu. Dalam penulisan ini yang menjadi sampel adalah siswa
kelas V SDN 067774 JI. Suka Cerdas, Kec. Medan Johor, Kota Medan yang berjumlah 53 siswa.
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Pendapat dari (Sugiyono, 2018) mengatakan bahwa variable penelitian adalah fitur, sifat, atau nilai
individu, objek, organisasi, atau kegiatan yang berbedayang ingin dipelajari oleh peneliti dan kemudian
diambil kesimpulan. Variable penulisan adalah sebagaiberikut:

1.Variabel Bebas (X): Penggunaan media pembelajaran video animasi Powtoon.

2.Variabel Terikat (Y): Keterampilan proses IPA di kelas VV SD Negeri 067774 Medan Johor.

Adapun definisi variabel dalam penelitian ini adalah:

1.Media Video Animasi Powtoon

Pemakaian media pembelajaran video animasi Powtoon ini bisa digunakan lewat komputer, laptop,
serta hp. Namun, yang digunakan dalam penulisan ini yaitu menggunakan laptop dengan video animasi
Powtoon yang berasal dari youtube. Penggunaan media video animasi Powtoon bertujuan untuk membantu
pesertadidik dalam proses pembelajaran terutama materi perpindahan kalor yang dimana padavideo animasi
memperlihatkan bagaimana cara perpindahan panas yang disertai dengan gambar, suara serta penjelasan,
sehinggamembuat siswa lebih memahami materi yang dipelajari yang nantinya dapat meningkatkan
keterampilan proses IPA siswa dalam pembelajaran.

Powtoon, video animasi elektronik, dapat menampilkan simulasi interaktif dengan memadukan foto,
audio, bacaan atau teks, dan video beranimasi. Sehingga pembelajaran dapat berlangsung lebih menarik serta
mengasyikkan sehingga siswa tidak cepat bosan dan pembelajaran tidak monoton.

2.Keterampilan proses IPA siswa

Keterampilan proses IPA siswa yang dimaksud pada mata pelajaran IPA materi perpindahan kalor
dalam penelitian ini adalah keterlibatan aktif secara fisik pesertadidik SDN 067774 Medan Johor pada mata
pelajaran IPA materi perpindahan kalor yang ditandai dengan 6 indikator keterampilan proses IPA siswa
yang diamati diantaranya sebagai berikut:

a.Mengamati

b.Meramalkan

c.Merencanakan percobaan

d.Menafsirkan pengamatan

e.Mengukur

f. Mengklasifikasikan

g.Menerapkan konsep

h.Mengkomunikasikan

i. Menyimpulkan

j. Mengajukan pertanyaan

Data dalam penelitian ini terdiri atas data keterampilan proses IPA yang diperoleh melalui observasi
pada saat pembelajaran sedang berlangsung. Sedangkan fakta pemahaman konsep IPA yang berupa data
kuantitatif diperoleh melalui posttest setelah mengikuti pembelajaran. Instrumen yang digunakan untuk
mengukur keterampilan proses IPA yaitu lembar observasiyang terdiri dari sepuluhitem observasi, yaitu
mengamati (observasi), meramalkan, merencanakan, menafsirkan pengamatan, mengukur, mengklasifikasi,
menerapkan konsep, mengkomunikasikan, menyimpulkan, dan mengajukan pertanyaan.

Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji prasyaratanalisis yang terdiri dari uji normalitas dan
uji homogenitas.Selanjutnya dilakukan pengujian hipotesis. Pengujian data menggunakan SPSS 25.0 for
Windows. Nilai signifikasinya yaitu 5% Jika o < 0,05 maka Ha diterima, Jika a > 0,05 maka ha ditolak
Keterangan :

Ha : “Adapengaruh Media Video Animasi Powtoon terhadap keterampilan proses IPA siswakelas V SD
Negeri 067774 Medan Johor”

Ho :“Tidak Ada pengaruh Media Video Animasi Powtoon terhadap keterampilan proses IPA siswa kelas V SD
Negeri 067774 Medan Johor”

Tabel 1

Indikator Keterampilan Proses IPA Peserta Didik

No. Indikator
Mengamati
Meramalkan
Merencanakan Percobaan
Menafsirkan Pengamatan
Mengukur
Mengklasifikasi
Menerapkan Konsep
Mengkomunikasikan
Menyimpulkan Data
Mengajukan Pertanyaan

©o~Nooh wWwNE

-
o
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Tabel 2
Skor Keterampilan Proses Siswa
Kriteria Skor
Sangat Baik Nilai 91-100
Baik Nilai 70-90
Cukup Nilai 60-69
Kurang Kurang dari
60

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Data keterampilan proses IPA diperoleh menggunakan instrumen lembar observasi yang terdiri dari 10
itemobservasi. Dari hasil observasi keterampilan proses IPA siswa, diperoleh data pretest seperti pada Tabel
1.

Tabel 1
Hasil Pretest Kelas V
No Nilai Frekuensi Persentase %
1 35-44 2 3,771%
2 45-54 33 62,26%
3 55-64 17 32%
4 65-74 1 1,88%
Rata-rata 52
Nilai Tertinggi 65
Nilai Terendah 42,5

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa rata-rata nilai pretest siswa yaitu 52, nilai tertinggi yaitu 65
dan nilai terendah yaitu 42,5, sedangkan presentase siswa yang mendapatkan nilai 35 sampai 44 yaitu 2 siswa
atau 3,77%, nilai 45 sampai 54 yaitu 33 siswa atau 62,26%, nilai 55 sampai 64 yaitu 17 siswa atau 32%, nilai
65 sampai 74 yaitu 1 siswa atau 1,88%.

4.1. Uji Prasyarat
4.1.1 Uji Normalitas
SPSS digunakan untuk melakukan uji normalitas pada saat penulisan. Rumus Shapiro-Wilk adalah uji
normalitas yang digunakan. Berikut adalah dasarpengambilan keputusan dalam uji normalitas:
e Data tidak berdistribusi normal jika nilai signifikansi atau probabilitasnya < 0,05.(HO ditolak dan Ha
diterima)
o Jika signifikansi atau nilai probabilitas > 0,05, maka data berdistribusi normal.(HO diterima dan Ha
ditolak)
Kelas eksperimen dan kelas kontrol dilakukan uji normalitas untuk melihat apakah data yang terkumpul
berdistribusi normal. Menggunakan SPSS versi 25.0 for Windows dan tingkat signifikansi >0,05, analisis
statistik digunakan untuk menguji normalitas, khususnya bentuk Shapiro Wilk. Jika signifikansi lebih besar
dari 5% atau 0,05 maka data dianggap normal.

Tabel 2
Hasil Uji Normalitas Pretest
Tests of Normality

Kolmogorov-

Smirnov? Shapiro-Wilk

Statis Statis

tic df Sig. tic df Sig.
Kelas ,133 26,2000 950 26,229
Eksperimen
Kelas 117 26,200 980 26 878
Kontrol
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Data yang dapat dinyatakan normal jika nilai signifikansinya >0,05. Berdasarkan hasil uji normalistas pada
tabel 4.2 diperoleh hasil, untuk kelompok data kelas eksperimen dengan jenis uji normalitas Shapiro-Wilk
diperoleh nilai signifikansi >0,05 yaitu sebesar 0,229. Dan untuk kelompok data kelas kontrol, uji normalitas
Shapiro-Wilk diperoleh nilai Sig >0,05 yaitu sebesar 0,878. Dengan demikian ditinjau berdasarkan uji
normalitas Shapiro-Wilk kelompok data baik kelas kontrol maupun kelas eksperimen berdistribusi normal

4.1.2. Uji Homogenitas

Setelah uji normalitas yang digunakan untuk mengetahui apakah dua sampel memiliki varians yang sama
merupakan langkah selanjutnya setelah ditentukan bahwa sampel berdistribusi normal. Dengan menggunakan
SPSS 25.0 for Windows, homogenitas diuji menggunakan analisis statistik. Tingkat kepentingan > 0,05.
Informasi dinyatakan homogen dengan asumsi bahwa nilai besar lebih menonjol dari 5% atau 0,05.

Tabel 3
Hasil Uji Homogenitas Pretest
Test of Homogeneity of Variances

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Hasil Keterampilan Based on Mean 441 1 51 ,510
Proses IPA Based on Median ,543 1 51 465
Based on Median and ,543 1 50,259 ,465
with adjusted df
Based on trimmed ,456 1 51 ,503
mean

Dari hasil uji homogenitas pada tabel 3 diperoleh bahwa nilai signifikansi >0,05 yaitu sebesar 0,510 hal
tersebut menunjukkan bahwa kedua kelompok data yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen berasal dari
varians yang sama atau homogen.

Selanjutnya, rekapitulasi keseluruhan data dari lembar observasi akan disajikan. Rekapitulasi data dari
postest adalah sebagaiberikut:

Tabel 4
Hasil Postest Kelas V
No Nilai Frekuensi Persentase %
1 55-64 2 3,77%
2 65-74 22 41,5%
3 75-84 4 7,54%
4 85-94 19 35,84%
5 95-100 6 11,32%
Rata-rata 79,66
Nilai Tertinggi 95
Nilai Terendah 62,5

Berdasarkan tabel 4 hasil postest keterampilan proses IPA di kelas V nilai rata-rata yaitu 79,66. Nilai
tertinggi yaitu 95, dan nilai terendah yaitu 62,5, sedangkan presentase siswa yang mendapatkan nilai 55 sampai
64 yaitu 2 siswa atau 3,77%, nilai 65 sampai 74 yaitu 22 siswa atau 41,5%, nilai 75 sampai 84 yaitu 4 siswa
atau 7,54%, Nilai 85 sampai 94 yaitu 19 siswa atau 35,84%, dan nilai 95 sampai 100 yaitu 6 siswa atau 11,32%.

4.2. Uji Hipotesis

Untuk menguji dugaan tersebut, digunakan uji Independent sample t-test. Uji ini digunakan untuk
mengambil keputusan apakah hipotesis diterima atau ditolak. Analisis yang digunakan adalah uji t dengan
bantuan SPSS versi 25.0. Berikut ini yang menjadi dasarpengambilan keputusan:

1. Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05, maka ada pengaruh penggunaan media video animasi powtoon terhadap
keterampilan proses IPA siswa kelas V SD Negeri 067774 Medan Johor

2. Jika nilai sig. (2-tailed) >0.05, maka tidak ada pengaruh penggunaan media video animasi powtoon
terhadap keterampilan proses IPA siswa kelas VV SD Negeri 067774 Medan Johor

Uji hipotesis postest dalam uji independent sample t-test terlihat darinilai Sig yang diperoleh < a, yaitu 0,000
<0,05. Artinya terdapat pengaruh penggunaan media video animasi powtoon dalamproses pembelajaran dapat
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membantu siswa mengembangkan imajinasinya dan meningkatkan motivasi, perhatian, minat, dan
partisipasinya dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Tabel 5
Hasil Uji Hipotesis Postest

Independent Samples Test
Levene's Test

for Equality
of Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference Difference =~ Lower Upper
Hasil Equal 176,677 19,891 51 ,000 22,001 1,106 19,781 24,222
Keterampilan variances
Proses IPA assumed
Equal 19,849 49,892 ,000 22,001 1,108 19,775 24,228
variances
not
assumed

5. KESIMPULAN
a. Keterampilan proses IPA di kelas kontrol tanpa menggunakan media video animasi powtoon
memiliki nilai sangat rendah dilihat dari nilai siswa yang tidak memenuhi KKM.
b. Keterampilan proses IPA di kelas eksperimen dengan menggunakan video animasi powtoon
mengalami peningkatan yaitu 27 orang siswa sudah memenuhi nilai KKM.
c. Terdapat pengaruh Media Video Animasi Powtoon terhadap Keterampilan Proses IPA di kelas V
SDN 067774 Medan Johor.
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ABSTRAK

Hasil belajar peserta didik menunjukkan keberhasilan suatu proses pembelajaran. Untuk mendapatkan hasil belajar yang
baik diperlukan tindakan yangtepat untuk mengatasi jika terdapat permasalahan yangmeny ebabkan rendahnya hasil belajar.
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi matriks dengan menggunakan model
Problem Based Learning di kelas X1 3 SM A Methodist 2 Palembang. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas
dengan mengikuti siklus Kemmis & McTaggart yang setiap siklusnya terdiri dari empat tahapan yaitu rencana, tindakan,
observasi, dan refleksi yang dianalisis secara kuantitatif. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas X1 3 SMA
M ethodist 2 Palembang yang berjumlah 30 orang. Hasil penelitian ini adalah adanya peningkatan hasil belajar peserta didik
yang ditunjukkan dari nilai rata-rata hasil belajar peserta didik pada siklus | adalah 67,33 dengan ketuntasan klasikal 46,67%
dan nilai rata-rata hasil belajar pesertadidik padasiklus 11 adalah 84,27 dengan persentase ketuntasan klasikal 90%.
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1. PENDAHULUAN

Matematika merupakan mata Pelajaran inti yang diberikan pada setiap jenjang pendidkan. Matematika
mendasari perkembangan teknologi dan memiliki peranan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan
serta berbagai disiplin ilmu. Matematika juga mempunyai peranan penting dalam memajukan daya pikir setiap
manusia dalam proses perkembangan dirinya. Hal tersebut dikarenakan dalam mempelajari matematika
diperlukan kemampuan untuk menganalisis dan memecahkan masalah sehingga secara tidak langsung seorang
individu mengasah kemampuan berpikirnya saat mempelajari matematika. Hal ini juga lah yang menyebabkan
banyak peserta didik yang menganggap pelajaran matematika sulit. Anggapan peserta didik yang demikian
menyebabkan kurangnya minat mereka dalam mengikuti pembelajaran matematika yang berdampak pada
rendahnya hasil belajar (Nabillah & Abadi, 2020). Hal ini juga disebabkan kurangnya pengetahuan mereka
mengenai penerapan matematika dalam kehidupan sehari-hari. Padahal minat belajar peserta didik berperan
penting agar mereka memiliki kegemaran dan kemauan belajar yang tinggi sehingga pembelajaran yang
dilaksanakan tidak dengan pakasaan melainkan dengan keinginan sendiri (Islamiah, 2019). Dengan demikian,
guru harus memberikan pemahaman kepada peserta didik tentang penerapan dan manfaat materi pelajaran
matematika yang dipelajari dalam kehidupan sehari-hari.

Salah satu materi matematika yang jarang dipelajari dengan menggunakan konteks nyata adalah matriks.
Berdasarkan analisis hasil asesmen yang dilakukan terhadap peserta didik kelas XI 3 SMA Methoodist 2
Palembang, peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi matriks, hal ini terlihat dari
hasil asesmen diagnostik yang masih di bawah KKM vyaitu 52,17 di kelas XI 3. Salah satu penyebabnyaadalah
permasalahan yang berikan dalam pembelajaran hanya melatih kemampuan peserta didik dalam melakukan
perhitungan biasa tanpa mengetahui manfaatnya dalam kehidupan sehari-hari. Padahal menurut Siregar,
Suwanto, & Siagian (2021) setiap permasalahan yang diberikan sebaiknya memiliki kaitan yang erat dengan
kehidupan peserta didik sehingga mereka tertarik untuk menyelesaikannya berdasarkan kebutuhan dan
keingintahuannya bukan karena tuntutan nilai saja. Selain itu, Hermanto & Susilawati (2023) menjelaskan
pendidik harus menjadikan peserta didik sebagai pusat pembelajaran dan berperan aktif dalam pembelajaran
agar pesertadidik memahami konsep dan tidak hanya menghafal rumus serta prosedursaja.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, guru harus bijaksana dalam menentukan model pembelajaran
yang mampu membawa permasalahan nyata ke dalam pembelajaran matematika. Semakin dekat konteks
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permasalahan yang digunakan, semakin baik peserta didik dalam memahami pelajaran yang diberikan. Salah
satu model pembelajaran yang memiliki karakteristik membawa permasalahan dunia nyata ke pembelajaran
adalah Problem-Based Learning (PBL). Sesuai dengan pendapat Burhana, dkk. (2021) yang menyatakan
bahwa masalah rendahnya motivasi dan hasil belajar, serta keterampilan berpikir kritis peserta didik sangat
mungkin diatasi melalui penerapan model Problem-Based Learning. Sebelumnya, Masduriah (2020) telah
melakukan penelitian terkait pengaruh penggunaan model problem-based learning (PBL) terhadap
keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik, hasilnya menunjukkan adanya pengaruh positif penggunaan
model PBL terhadap keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik, namun terdapat keterbatasan pada
penelitian ini yakni peserta didik kurang memperhartikan pembelajaran karena mereka merasa asing dengan
soal berbasis HOTS. Oleh karena itu permasalahan yang peneliti gunakan dalam penelitian ini menggunakan
konteks Palembang yang dekat dengan kehidupan sehari-haripeserta didik. Hal ini bertujuan agar peserta didik
dapat memahami permasalahan dengan baik dan dapat merefleksikan pengalamannya terhadap permasalahan
tersebut.

Problem-Based Learning merupakan model pembelajaran yang diawali dengan pengenalan
permasalahan kontekstual dan permasalahan diselesaikan secara berkelompok. Tujuan dari model
pembelajaran ini adalah untuk membantu peserta didik dalam mengembangkan keterampilan berpikir dan
pemecahan masalah (Saputra, 2021). Menurut Siagian, Saragih, & Sinaga (2019) penerapan model Problem-
Based Learning dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan kemampuan metakog nisi
pesertadidik.

Model Problem-Based Learning memiliki karakteristik pembelajaran yang berpusat pada peserta didik,
dirancang berdasarkan masalah nyata yang mendorong peserta didik dalam membangun pengetahuan yang
kaya akan konsep matematika kontekstual melalui serangkaian pertanyaan konstruktif (Malmia, et al., 2019).
Selain itu, PBL tidak hanya berfokus pada pemecahan masalah saja melainkan dapat mengembangkan
keterampilan lain, misalnya kemampuan berkomunikasi karena adanya kesempatan untuk mempraktikkan
komunikasi dengan bahasa yang baik melalui kegiatan diskusi dan presentasi (Larsson, 2001; Azman & Shin,
2012; Ali, 2019). Tan (2003) juga mengemukakan bahwa skenario masalah dalam PBL bertindak sebagai
stimulus untuk perancah dan memperluas konteks realistis yang mungkin dihadapi pesertadidik di masadepan.

Melalui penerapan model Problem-Based Learning diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik di kelas XI 3 SMA Methodist 2 Palembang pada materi matriks. Adapun rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah “apakah dengan menerapkan model Problem-Based Learning dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik pada materi matriks di SMA Methodist 2 Palembang?”. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik di kelas XI 3 SMA Methodist 2 Palembang pada materi matriks
melalui penerapan model Problem-Based Learning.

2. PEMBAHASAN
2.1 Model Problem-Based Learning

Problem-Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran yang menggunakan permasalahan
kontekstual untuk diselesaikan menggunakan sintaks PBL. Adapun sintaks PBL yaitu: (1) orientasi terhadap
masalah, (2) mengorganisasi peserta didik, (3) membimbing penyelidikan individu dan kelompok, (4)
mengembangkan dan menyajikan hasil kerja, dan (5) menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan
masalah. Arni & Sari (2022) menyatakan bahwa proses pembelajaran menggunakan model PBL dapat
meningkatkan aktivitas dan kreativitas berpikir pada peserta didik karena mereka lebih tertarik untuk
menyelesaikan permasalahan yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, peserta didik juga merasa senang
karena tidak harus menyelesaikan permasalahan sendiri melainkan melalui diskusi kelompok, dan kegiatan
presentasihasil kerja kelompok dapat membantu pesertadidik dalam menumbuhkan rasa percaya dirinya.

Karakteristik model Problem-Based Learning menurut Tan (2000) diantaranya adalah pembelajaran
diawali dengan permasalahan dunia nyata yang tampak tidak terstruktur, permasalahan membutuhkan beberapa
perspektif dan menantang pengetahuan, mengutamakan kemandirian dimana peserta didik memiliki tanggung
jawab untuk memperoleh informasi dan pengetahuan, memanfaatkan berbagai sumber, pembelajaran bersifat
kolaboratif, komunikatif, dan kooperatif, pengembangan keterampilan penyelidikan dan pemecahan masalah
sama pentingnyadengan perolehan pengetahuan konten untuk memecahkan masalah, penutupan pembelajaran
mencakup sintesis dan integrasi pembelajaran, dan kegiatan pembelajaran juga diakhiri dengan evaluasi dan
review pengalaman peserta didik dan proses pembelajaran. Selain itu, (Esema, Susari, & Kurniawan, 2012)
menyatakan bahwa dengan PBL peserta didik diharapkan dapat berpikir kritis dan menerapkan pengetahuan
yang didapatkannya melalui penyelesaian permasalahan yang diberikan. Melalui penerapan PBL peserta didik
memiliki kesempatan untuk mendapatkan pengetahuan dan pembelajaran yang bermakna melalui peran
aktifnya dalam proses pembelajaran.
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2.2 Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan hal yang penting dalam pendidikan. Hasil belajar menunjukkan kualitas
pembelajaran yang dilaksanakan. Menurut Darmadi (2017) hasil belajar merupakan prestasi belajar peserta
didik yang ditandai dengan pembentukan dan perubahan tingkah laku dalam proses pembelajaran. Infromasi
hasil belajar dapat menunjukkan sejauh mana materi dipahami oleh peserta didik dan digunakan sebagai
refleksi sehingga dapat memotivasi guru dan peserta didik untuk melakukan perbaikan dalam proses
pembelajaran (Rasyid & Mansur, 2019). Dengan demikian, hasil belajar merupakan informasi mengenai
prestasi belajar peserta didik yang digunakan untuk memotivasi guru dan peserta didik untuk melakukan
perbaikan dalam proses pembelajaran.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang dilakukan sebanyak dua siklus. Setiap
siklus mengikuti siklus Kemmis, McTaggart, & Nixon (2014) yang terdiri dari empat tahapan yaitu
merencanakan (plan), melaksanakan (act), observasi (observe), dan refleksi (reflect). Penelitian ini
dilaksanakan pada bulan Juli sampai dengan Agustus 2023 di SMA Methodist 2 Palembang beralamat di JI.
Kolonel Atmo No.450, 17 Ilir, Kec, llir Timur I, Kota Palembang, Sumatera Selatan. Subjek penelitian ini
adalah pesertadiidk kelas XI 3 SMA Methodist 2 Palembang yang berjumlah 30 orang.

Data pada penelitian ini dikumpulkan melalui observasi untuk melihat aktivitas peserta didik selama
pembelajaran dan tes tertulis untuk mengetahui hasil belajar peserta didik pada materi matriks melalui
pembelajaran berbasis masalah. Data yang telah dikumpulkan kemudian dianalisis dengan pendekatan
kuantitatif dengan mengitung rata-rata kelas dan penilaian ketuntasan belajar secara klasikal. Indikator
keberhasilan pada penilaian ini berupa penigkatan hasil belajar peserta didik. Penelitian ini dikatakan berhasil
jika hasil belajar peserta didik di kelas XI 3 SMA Methodist 2 Palembang memenuhi > 70 dan ketuntasan
klasikal 85%.

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan sebanyak dua siklus dengan setiap siklus terdiri dari empat tahapan yaitu
merencanakan (plan), tindakan (act), observasi (observe), dan refleksi (reflect). Pada siklus pertama hasil
belajar peserta didik belum mencapai KKM dan pada siklus Il peserta didik mengalami peningkatan dengan
hasil belajar telah memenuhi KKM.

4.1 Siklus 1

Pada tahap awal siklus I, peneliti menyiapkan modul ajar berserta bahan ajar, Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD), media powerpoint dan lembar penilaian untuk setiap pertemuan. Selanjutnya pada tahap kedua,
peneliti melaksanakan pembelajaran pada subtopik operasi penjumlahan dan pengurangan pada matriks pada
pertemuan pertama dan subtopik operasi perkalian matriks pada pertemuan kedua. Pembelajaran dilaksanakan
sesuai dengan modul ajar yang telah disusun sebelumnya dengan langkah pembelajaran meliputi 3 tahap yaitu
(1) kegiatan pendahuluan, (2) kegiatan inti yang memuat sintak PBL, dan (3) penutup.

Pada pertemuan pertama di siklus I, peneliti memulai pembelajaran dengan kegiatan pendahuluan, yang
diawali dengan mengucap salam, berdoa, memeriksa kehadiran, apersepsi, menyampaikan tujuan pembelajaran,
dan motivasi. Selanjutnya pada kegiatan inti, peneliti melaksanakan tahapan PBL yaitu (1) mengorientasi
peserta didik pada masalah dengan menyajikan masalah konteks kain tradisional khas palembang melalui
powerpoint dan mengajak peserta didik untuk memahami masalah tersebut; (2) mengorganisasi peserta didik
untuk belajar yaitu dengan mengondisikan peserta didik dalam kelompok yang telah dibagi sebelumnya dan
hasil pembagian kelompok ditampilkan melalui powerpoint; (3) membimbing penyelidikan individu dan
kelompok, pada tahap ini peneliti memantau aktivitas peserta didik dalam kelompok dan memb imbing peserta
didik maupun kelompok yang mengalami kesulitan, selama proses diskusi peneliti menemukan peserta didik
yang tidak terlibat aktif dalam kegiatan diskusi; (4) mengembangkan dan menyajikan hasil kerja, pada tahap
ini peserta didik menyajikan penyelesaian permasalahan pada LKPD dan mempresentasikan hasilnya di depan;
(5) menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah, pada tahap ini peserta didik memberikan
tanggapan atas hasil kerja kelompok penyaji dan/atau pertanyaan kepada kelompok penyaji. Setelah peserta
didik melakukan presentasi, peneliti memberikan penguatan kepada peserta didik terhadap materi yang
dipelajari dan memfasilitasi peserta didik untuk bertanya. Setelah proses penguatan, peneliti memberikan tes
formatif kepada peserta didik. Pada kegiatan penutup, peserta didik bersama guru menarik kesimpulan dari
pembelajaran. Selanjutnya peserta didik melakukan refleksi melalui googleform. Kemudian pendidik
memberikan informasi terkait materi yang akan dipelajari selanjutnya, yaitu operasi perkalian pada matriks.
Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan doa bersama dan mengucap salam.

Pada pertemuan kedua, peneliti melaksanakan pembelajaran sesuai dengan langkah pembelajaran pada
modul ajar yang telah disusun yang dimulai dengan kegiatan pendahuluan yang diawali dengan mengucap
salam, berdoa, memeriksa kehadiran, apersepsi, menyampaikan tujuan pembelajaran, dan motivasi.
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Selanjutnya pada kegiatan inti, peneliti melaksanakan tahapan PBL yaitu (1) mengorientasi peserta didik pada
masalah dengan menyajikan masalah konteks makanan khas Palembang yaitu kemplang melalui powerpoint
dan mengajak peserta didik untuk memahami masalah tersebut; (2) mengorganisasi peserta didik untuk belajar
yaitu dengan mengondisikan peserta didik dalam kelompok yang telah dibagi sebelumnya dan hasil pembagian
kelompok ditampilkan melalui powerpoint; (3) membimbing penyelidikan individu dan kelompok, pada tahap
ini peneliti memantau aktivitas peserta didik dalam kelompok dan membimbing peserta didik maupun
kelompok yang mengalami kesulitan, selama proses diskusi peneliti menemukan peserta didik yang tidak
terlibat aktif dalam kegiatan diskusi; (4) mengembangkan dan menyajikan hasil kerja, pada tahap ini peserta
didik menyajikan penyelesaian permasalahan pada LKPD dan mempresentasikan hasilnya di depan; (5)
menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah, pada tahap ini peserta didik memberikan
tanggapan atas hasil kerja kelompok penyaji dan/atau pertanyaan kepada kelompok penyaji. Setelah peserta
didik melakukan presentasi, peneliti memberikan penguatan kepada peserta didik terhadap materi yang
dipelajari dan memfasilitasi peserta didik untuk bertanya. Setelah proses penguatan, peneliti memberikan tes
formatif kepada peserta didik. Pada kegiatan penutup, peserta didik bersama guru menarik kesimpulan dari
pembelajaran. Selanjutnya peserta didik melakukan refleksi melalui googleform. Kemudian pendidik
memberikan informasi terkait materi yang akan dipelajari selanjutnya, yaitu determinan matriks. Kegiatan
pembelajaran diakhiri dengan doabersama dan mengucap salam.

Hasil pengamatan pada siklus | adalah: (1) peneliti telah melaksanakan pembelajaran sesuai dengan
langkah-langkah pembelajaran pada modul ajar; (2) peserta didik belum memahami materi prasyarat yaitu
kesamaan matriks; (3) selama diskusi kelompok masih terdapat peserta didik yang tidak terlibat aktif dalam
kegiatan diskusi kelompok; (4) pelaksanaan pembelajaran dilakukan di jam pelajaran terakhir sehingga peserta
didik mulai tidak kondusif ketika mendekati jam pulang; (5) peserta didik masih kurang percaya diri untuk
melakukan presentasi di depan kelas. Pada pelaksanaan siklus | peneliti menemukan bahwa peserta didikbelum
memahami materi prasyarat yaitu kesamaan matriks sehingga peneliti memberikan penjelasan kembali terkait
materi prasyarat yang belum dipahami peserta didik. Pada saat diskusi kelompok, masih terdapat peserta didik
yang tidak terlibat dalam kegiatan diskusi dan cenderung memisahkan diri dari kelompoknya. Peneliti telah
meminta peserta didik untuk berdiskusi dengan kelompoknya, namun masih ada peserta didik yang tidak
terlibat dalam kegiatan diskusi. Selain itu, pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan di jam pelajaran terakhir
sehingga peserta didik tidak kondusif yang menyebabkan mereka tidak fokus pada kegiatan pembelajaran. Pada
saat akan presentasi, tidak ada kelompok yang mengajukan diri untuk menyajikan hasil kerjanya. Hal ini
disebabkan pesertadidik masih belum percaya diri untuk melakukan presentasidi depan kelas.

Hasil evaluasi menunjukkan masih banyak peserta didik yang bingung dalam melakukan operasi
perkalian pada matriks baik itu perkalian matriks dengan skalar maupun perkalian matriks dengan matriks.
Berikut cuplikan jawaban asesmen pesertadidik padasiklus 1.

Gambar 1
Jawaban Peserta Didik pada Asesmen Subtopik Operasi Perkalian Matriks
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Pada Gambar 1 di atas terlihat bahwa peserta didik masih keliru dalam penulisan dan penghitungan
perkalian matriks dengan skalar. Peserta didik keliru dalam menjawab soal nomor 1 dengan menjumlahkan
setiap elemen hasil kali pada baris yang sama. Namun pada perkalian matriks dengan matriks pada soal nomor
2, peserta didik sudah dapat melakukan operasi perkalian dua matriks dengan benar. Pada soal nomor 3 peserta
didik tidak teliti dalam perkalian matriks sehingga hasilnya salah. Peserta didik mengalami kesalahan dalam
menjawab soal nomor 1 karena menjumlahkan setiap elemen hasil kali matriks dengan skalar pada baris yang
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sama. Hal ini diakibatkan karena peserta didik masih kebingungan mengenai perbedaan perkalian matriks
dengan skalar dan perkalian matriks dengan matriks.

Tahap selanjutnya, peneliti melakukan refleksi terhadap hasil pengamatan dan hasil belajar peserta didik
pada siklus 1. Pada siklus | hasil belajar peserta didik telah mengalami peningkatan namun belum mencapai
kriteria ketuntsan minimum. Hasil refleksi siklus | diantaranya: (1) peneliti telah melaksanakan pembelajaran
sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran pada modul ajar; (2) penguatan materi prasyarat yang belum
dipahami peserta didik pada kegiatan apersepsi telah menunjukkan hasil yang baik, yaitu peserta didik dapat
memahami kesamaan matriks dengan baik; (3) selama diskusi kelompok masih terdapat peserta didik yang
tidak terlibat aktif dalam kegiatan diskusi kelompok walaupun sudah diarahkan untuk terlibat aktif dalam
kegiatan diskusi, sehingga peneliti harus memiliki rencana lain dalam mengatasi hal tersebut; (4) proses
pembelajaran yang kurang kondusif yang menyebabkan peserta didik kurang fokus dalam kegiatan
pembelajaran; (5) peserta didik masih kurang percaya diri untuk melakukan presentasi di depan kelas; dan (6)
hasil evaluasi tergolong rendah.

Berdasarkan hasil refleksi peneliti terhadap pelaksanaan pembelajaran, peneliti melakukan penyusunan
rencana tindak lanjut yaitu: (1) memperbaiki modul ajar disesuaikan dengan hasil refleksi pada siklus I; (2)
mengatur ulang powerpoint dan memberikan penguatan yang lebih terstruktur; (3) memperkuat motivasi
peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran termasuk pada kegiatan diskusi; (4) memberikan
dorongan kepada peserta didik untuk percaya diri dalam melakukan presentasi; dan (5) mengondisikan peserta
didik untuk tetap fokus pada pembelajaran walaupun pembelajaran dilakukan di jam pelajaran terakhir; (6)
memberikan penguatan terkait materi yang dipelajari sehingga dapat membantu peningkatan hasil evaluasi
pesertadidik.

4.2 Siklus 11

Pada tahap awal siklus I, peneliti melakukan perbaikan terhadap modul ajar beserta media, bahan ajar,
dan LKPD, serta meninjau kembali lembar penilaian pada siklus Il. Selanjutnya pada tahap kedua, peneliti
melaksanakan pembelajaran pada subtopik determinan matriks pada pertemuan pertama dan subtopik invers
matriks pada pertemuan kedua. Pembelajaran dilaksanakan sesuai dengan modul ajar yang telah direvisi
sebelumnya dengan langkah pembelajaran meliputi 3 tahap yaitu kegiatan pendahuluan, kegiatan inti yang
memuat sintak PBL, dan penutup.

Pada pertemuan pertama di siklus II, peneliti memulai pembelajaran dengan kegiatan pendahuluan,
yang diawali dengan mengucap salam, berdoa, memeriksa kehadiran, apersepsi, menyampaikan tujuan
pembelajaran, dan motivasi. Selanjutnya pada kegiatan inti, peneliti melaksanakan tahapan PBL yaitu (1)
mengorientasi peserta didik pada masalah dengan menyajikan masalah konteks makanan khas palembang yaitu
pempek melalui powerpoint dan mengajak peserta didik untuk memahami masalah tersebut; (2)
mengorganisasi peserta didik untuk belajar yaitu dengan mengondisikan peserta didik dalam kelompok yang
telah dibagi sebelumnya dan hasil pembagian kelompok ditampilkan melalui powerpoint; (3) membimbing
penyelidikan individu dan kelompok, pada tahap ini peneliti memantau aktivitas peserta didik dalam kelompok
dan membimbing peserta didik maupun kelompok yang mengalami kesulitan, selama proses diskusi peneliti
masih menemukan peserta didik yang tidak terlibat aktif dalam kegiatan diskusi; (4) mengembangkan dan
menyajikan hasil kerja, pada tahap ini peserta didik menyajikan penyelesaian permasalahan pada LKPD dan
mempresentasikan hasilnya di depan; (5) menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah, pada
tahap ini peserta didik memberikan tanggapan atas hasil kerja kelompok penyaji dan/atau pertanyaan kepada
kelompok penyaiji. Setelah peserta didik melakukan presentasi, peneliti memberikan penguatan kepada peserta
didik terhadap materi yang dipelajari dan memfasilitasipeserta didik untuk bertanya. Setelah proses penguatan,
peneliti memberikan tes formatif kepada peserta didik. Pada kegiatan penutup, peserta didik bersama guru
menarik kesimpulan dari pembelajaran. Selanjutnya peserta didik melakukan refleksi melalui googleform.
Kemudian pendidik memberikan informasi terkait materi yang akan dipelajari selanjutnya, yaitu invers matriks.
Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan doa bersama dan mengucap salam.

Pada pertemuan kedua, peneliti melaksanakan pembelajaran sesuai dengan langkah pembelajaran pada
modul ajar yang telah diperbaiki yang dimulai dengan kegiatan pendahuluan yang diawali dengan mengucap
salam, berdoa, memeriksa kehadiran, apersepsi, menyampaikan tujuan pembelajaran, dan motivasi.
Selanjutnya pada kegiatan inti, peneliti melaksanakan tahapan PBL yaitu (1) mengorientasi peserta didik pada
masalah dengan menyajikan masalah konteks makanan khas Palembang yaitu pempek kapal selam melalui
powerpoint dan mengajak peserta didik untuk memahami masalah tersebut; (2) mengorganisasi peserta didik
untuk belajar yaitu dengan mengondisikan peserta didik dalam kelompok yang telah dibagi sebelumnya dan
hasil pembagian kelompok ditampilkan melalui powerpoint; (3) membimbing penyelidikan individu dan
kelompok, pada tahap ini peneliti memantau aktivitas peserta didik dalam kelompok dan membimbing peserta
didik maupun kelompok yang mengalami kesulitan, selama proses diskusi peneliti melakukan pengaturan
terhadap peserta didik yang tidak terlibat dalam kegiatan diskusi; (4) mengembangkan dan menyajikan hasil
kerja, pada tahap ini peserta didik menyajikan penyelesaian permasalahan pada LKPD dan mempresentasikan

204



Jurnal Penelitian, Pendidikan dan Pengajaran (JPPP)

Vol. 4 No. 3, November 2023, pp. 200-208

ISSN: 2721-7795. DOI: 10.30596/jppp.v4i3.164 15

hasilnya di depan; (5) menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah, pada tahap ini peserta didik
memberikan tanggapan atas hasil kerja kelompok penyaji dan/atau pertanyaan kepada kelompok penyaji.
Setelah peserta didik melakukan presentasi, peneliti memberikan penguatan kepada peserta didik terhadap
materi yang dipelajari dan memfasilitasi peserta didik untuk bertanya. Setelah proses penguatan, peneliti
memberikan tes formatif kepada peserta didik. Pada kegiatan penutup, peserta didik bersama guru menarik
kesimpulan dari pembelajaran. Selanjutnya peserta didik melakukan refleksi melalui googleform. Kegiatan
pembelajaran diakhiri dengan doabersama dan mengucap salam.

Hasil pengamatan pada siklus 1l adalah: (1) peneliti telah melaksanakan pembelajaran sesuai dengan
langkah-langkah pembelajaran pada modul ajar yang telah direvisi sesuai refleksi sebelumnya; (2) masih
terdapat peserta didik yang kebingungan dalam mengubah bentuk sistem persamaan linear ke bentuk matriks
maupun sebaliknya; (3) selama diskusi kelompok peserta didik yang terlibat aktif dalam kerja kelompok telah
meningkat; (4) pelaksanaan pembelajaran dilakukan di jam pelajaran terakhir sehingga masih terdapat peserta
didik yang kehilangan fokus saat mendekati waktu pulang; (5) sebagian peserta didik yang sebelumnyakurang
percaya diri untuk melakukan presentasi di depan kelas pada siklus Il telah percaya diri dalam kegiatan
presentasi. Pada pembelajaran di siklus Il peneliti menemukan bahwa sebagian peserta didik masih kesulitan
dalam mengubah bentuk sistem persamaan linear dua variabel ke dalam bentuk matriks sehingga peneliti
memperkuat lagi pemahaman peserta didik pada materi sebelumnya yaitu operasi perkalian matriks dan
mengaitkannya dengan sistem persamaan linear dua variabel. Selama proses diskusi kelompok keterlibatan
peserta didik sudah meningkat namun masih terdapat peserta didik yang tidak aktif dalam kegiatan diskusi.
Pelaksanaan pembelajaran tetap dilakukan di jam pelajaran terakhir sehingga masih terdapat peserta didik yang
tidak fokus namun kelas sudah kondusif. Sebagai tindak lanjut dari pembelajaran sebelumnya, peneliti
memberikan motivasi kepada peserta didik terkait manfaat keterampilan presentasi dan mengajak peserta didik
untuk berlatih presentasi dalam pembelajaran di kelas. Hasilnya peserta didik lebih aktif dan antusias dalam
kegiatan presentasi. Hasil evaluasi pada siklus Il telah mengalami peningkatan dari hasil evaluasi pada siklus
sebelumnya.

Soal evaluasi telah memuat konteks yang dekat dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. Hasil
evaluasi pada siklus ini telah mengalami peningkatan dari hasil evaluasi pada siklus sebelumnya. Berikut
cuplikan jawaban asesmen pesertadidik pada siklus II.

Gambar 2
Jawaban Peserta Didik pada Asesmen Subtopik Invers Matriks Soal Nomor 3
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Gambar 2 di atas menunjukkan keterampilan peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan pada
soal nomor 3. Soal yang diberikan memuat permasalahan kontekstual yang mendorong peserta didik untuk
menyelesaikan permasalahan menggunakan invers matriks. Berdasarkan cuplikan jawaban peserta didik
tersebut, terlihat bahwa peserta didik telah memahami konsep invers matriks dengan sangat baik dan mampu
menerapkannya pada permasalahan kontekstual. Hal ini menunjukkan bahwa semakin dekat konteks
permasalahan yang diangkat dalam soal maka peserta didik akan lebih mampu dalam menyelesaikan
permasalahan tersebut.

Tahap selanjutnya, peneliti melakukan refleksi terhadap hasil pengamatan dan hasil belajar peserta didik
pada siklus Il. Pada siklus Il hasil belajar peserta didik telah mengalami peningkatan dan telah mencapai
kriteria ketuntasan minimum. Hasil refleksi siklus Il diantaranya: (1) peneliti telah melaksanakan pembelajaran
sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran pada modul ajar yang telah direvisi berdasarkan refleksi pada
siklus I; (2) masih terdapat peserta didik yang kebingungan dalam mengubah bentuk sistem persamaan linear
ke bentuk matriks maupun sebaliknya sehingga guru menjelaskan kembali mengenai mengubah bentuk sistem
persamaan linear ke bentuk matriks dan sebaliknya; (3) selama diskusi kelompok peserta didik yang terlibat
aktif dalam kerja kelompok telah meningkat namun masih terdapat peserta didik yang tidak aktif dalam diskusi
kelompok; (4) pelaksanaan pembelajaran tetap dilakukan di jam pelajaran terakhir sehingga masih terdapat
peserta didik yang kehilangan fokus saat mendekatiwaktu pulang namun kondisi kelas lebih kondusif daripada
siklus sebelimnya; (5) sebagian peserta didik yang sebelumnya kurang percaya diri untuk melakukan presentasi
di depan kelas pada siklus Il ini telah percaya diri dalam kegiatan presentasi; dan (6) hasil evaluasi mengalami
peningkatan.
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Berdasarkan hasil refleksi peneliti terhadap pelaksanaan pembelajaran, peneliti melakukan penyusunan
rencana tindak lanjut yaitu: (1) tetap melakukan perbaikan untuk mempersiapkan pembelajaran selanjutnya;
(2) memberikan motivasi kepada peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan percaya diri
untuk melakukan presentasi di depan kelas; (3) tetap memberikan penguatan terhadap materi yang dipelajari
sehingga peserta didik dapat memahami konsep pelajaran dengan baik. Berikut tabel hasil pelaksanaan
Penelitian Tindakan Kelas.

Tabel 1
Hasil Pelaksanaan Pendidikan Tindakan Kelas
Siklus 1 Siklus 11
etuntasan Pertemuan | Pertemuan Il Penilaian Pertemuan I Pertemuan Il Penilaian
Akhir Siklus Akhir Siklus
Tuntas 12 13 14 22 26 27
Tidak 18 17 16 8 4 3
Tuntas
Ketuntasan
. 40% 43,33% 46,67% 73,33% 86,67% 90%
Klasikal
N"ar'agata' 57,25 64,16 67,33 71,47 79,80 84,27

Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa terjadi peningkatan hasil belajar peserta didik dari siklus | ke
siklus I1. Peningkatan ini tidak lepas dari upaya perbaikan yang dilakukan disiklus 1l berdasarkan hasil refleksi
pada siklus 1. Hal ini selaras dengan Aqib & Chotibuddin (2018) bahwa untuk mengatasi kesulitan ataupun
temuan pada siklus pertama maka kegiatan yang dilakukan pada siklus kedua memiliki berbagai tambahan
perbaikan dari tindakan pada siklus sebelumnya.

Sebelumdilakukan penerapan model Problem Based Learning, peneliti melakukan asesmen diagnostik
terhadap peserta didik. Hasil asesmen tersebut masih rendah yaitu 52,17 dengan KKM 70. Pada pembelajaran
sebelumnya guru melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan model konvensional yaitu metode
ceramah dan latihan soal yang diberikan berupa soal yang hanya menggunakan operasi hitung biasa tanpa
memberikan permasalahan kontekstual yang berhubungan dengan matriks. Padahal menurut Lubis dan Azizan
(2018) keterlibatan peserta didik secara aktif dalam pembelajaran berbasis masalah melalui kegiatan
mengonstruksi materi dengan kehidupan nyata di lingkungan belajarnya sangat mempengaruhi hasil belajar
peserta didik. Pada siklus | penelitian ini, peneliti menyajikan permasalahan kontekstual dengan konteks yang
dekat dengan kehidupan di sekitar peserta didik. Penggunaan konteks ini bertujuan agar peserta didik dapat
memahami betul permasalahan dan manfaat matriks dalam kehidupan sehari-hari. Selaras dengan Siregar,
Suwanto, & Siagian (2021) yang menyatakan bahwa setiap permasalahan yang diberikan hendaknya
merupakan masalah yang memiliki hubungan yang erat dengan peserta didik sehingga peserta didik tertarik
untuk menyelesaikannya berdasarkan kebutuhan dan keingintahuannya, bukan hanya karena tuntutan nilai.
Selain itu menurut Reski, Hutapea, & Saragih (2019) dalam pembelajaran matematika, proses belajar
hendaknya diawali dengan permasalahan yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik dan
kemudian peserta didik dibimbing untuk menggali pemahaman dari masalah yang diberikan sehingga dapat
menemukan konsep matematika dari permasalahan tersebut.

Pada siklus I, hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan. Hanya saja pada siklus I nilai rata-rata
peserta didik masih belum mencapai KKM yaitu 64,16 pada pertemuan kedua. Dari 30 peserta didik hanya 13
orang yang tuntas sehingga persentase ketuntasan klasikalnya hanya 43,33% dan belum mencapai ketuntasan
klasikal yang diharapkan. Selanjutnya pada siklus I, terlinat adanya peningkatan yang signifikan pada setiap
pertemuan. Peningkatan ini terjadi karena dilakukan perbaikan berdasarkan hasil refleksi pada siklus
sebelumnya. Pada tahap plan siklus Il, peneliti melakukan perbaikan terhadap modul ajar beserta bahan ajar,
media, LKPD, dan lembar penilaian. Perbaikan ini didasari dari temuan dan refleksi pada pembelajaran di
siklus sebelumnya sehingga proses pembelajaran pada siklus ini dapat berjalan dengan baik. Hal ini dapat
dilihat dari ketuntasan klasikal padasiklus Il pertemuan kedua yaitu sebesar 86,67%.

Melalui penerapan Problem Based Learning pada penelitian ini, peserta didik memiliki kesempatan
untuk mengasah kemampuannya dalam memecahkan masalah dan memahami penerapan materi yang dipelajari
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dari masalah yang diberikan. Menurut Aufa, Saragih, & Minarni (2016) model problem-based learning
merupakan model pembelajaran yang memberikan permasalahan otentik dan bermakna yang dekat dengan
kehidupan peserta didik, serta menjadi landasan bagi peserta duduk dalam melakukan penelitian, sehingga
peserta didik dapat membangun pengetahuan mereka sendiri, mengasah keterampilan inkuirinya, serta
meningkatkan kemandirian dan kepercayaan diri mereka. Selain itu, menurut Ali (2019) melalui Problem-
Based Learning peserta didik belajar untuk bekerja di dalam grup, menjadi mitra dalam proses belajar mengajar
dimana mereka dapat belajar dengan sukses, serta dapat menghadapi situasi baru dan mengembangkan
kemampuan belajar sepanjang hayat. Penerapan model problem-based learning juga dapat memberikan
pengalaman baru bagi peserta didik dan memotivasi peserta didik untuk belajar serta dapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar pesertadidik (Brathatapa, 2021).

Berdasarkan pembahasan di atas terlihat bahwa penerapan model problem-based learning dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini selaras dengan hasil penelitian Lubis, Irwanto, & Harahap
(2019) bahwa problem-based learning sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan keterampilan
berpikir kritis peserta didik. Selain itu penelitian dari Susanti, dkk (2022) juga menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar peserta didik pada setiap siklus melalui penerapan model problem-based learning.
Dengan demikian, melalui penerapan model problem-based learning hasil belajar peserta didik pada materi
matriks di kelas XI 3 SMA Methodist 2 Palembang mengalami peningkatan.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian ini, terlihat dari adanya peningkatan persentase ketuntasan peserta
didik pada siklus | sebanyak 46,67% dan pada siklus Il mencapai 90% sehingga dapat disimpulkan bahwa
penerapan model Problem Based Learning dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi matriks
di kelas X1 3 SMA Methodist 2 Palembang. Penerapan model Problem Based Learning dengan konteks nyata
yang dekat hubungannya dengan peserta didik dapat membantu peserta didik untuk lebih mudah dalam
memahami konsep pelajaran matematika. Melalui penyelesaian masalah nyata pada model Problem Based
Learning juga diharapkan mampu mempersiapkan peserta didik untuk menghadapi permasalahan realistis yang
mungkin dihadapinyadi masa depan.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi pengaruh penggunaan media Augmented Reality Assemblr Edu dalam
meningkatkan minat belajar IPA pada siswa kelas VII1 SMP Negeri 12 Cilegon, khususnya pada topik sistem pencernaan
manusia. Minat belajar yang kuat pada subjek ini dianggap penting untuk meningkatkan pemahaman dan prestasi akademik
siswa dalam bidang sains. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kuantitatif. Teknik pengambilan sampel yang
digunakan yaitu simple random sampling, sampel penelitian terdiri dari satu kelas di SMP Negeri 12 Cilegon yang terdiri
dari 35 siswa. Dengan diberikan perlakuan menggunakan media Augmented Reality Assemblr Edu dalam pembelajaran
tentang sistem pencernaan manusia. Data minat belajar dikumpulkan menggunakan kuesioner setelah intervensi. Analisis
data dilakukan dengan menggunakan uji validitas, uji normalitas, uji regresi liniear sederhana, uji t dan uji koefisien
determinasi (R?) untuk membandingkan perbedaan minat belajar antara menggunakan media Augmented Reality Assemblr
Edu dengan pembelajaran konvensional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented Reality
Assemblr Edu memiliki dampak positif yang signifikan pada minat belajar siswa. Kelompok eksperimen yang
menggunakan media Augmented Reality Assemblr Edu menunjukkan peningkatan yang lebih besar dalam minat belajar.
Temuan ini memberikan bukti bahwa teknologi Augmented Reality dapat meningkatkan minat belajar siswa pada subjek
IPA, khususnyadalam konteks sistem pencernaan manusia.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah faktor yang sangat penting dalam pembangunan bangsa, pendidikan berperan untuk
mengembangkan dan meningkatkan kemampuan serta meningkatkan mutu kehidupan dan martabat manusia.
Peningkatan pendidikan dapat dilakukan dengan melalui lembaga-lembaga atau instansi-instansi pendidikan,
salah satu lembaga pendidikan formal yaitu sekolah. Karena itu sekolah hendaknya dapat mencipkatan kondisi
pembelajaran yang nyaman, menyenangkan dan memberi kesempatan kepada siswa untuk aktif dalam proses
belajar-mengajar, sehingga dapat tercapainya sumber daya manusia yang berkualitas.

Penggunaan dan pemanfaatan teknologi pada era society 5.0 dalam dunia pendidikan harus siap
menghadapi tantangan karena kecanggihan teknologi yang sangat maju. Sehingga dengan melihat kondisi
tersebut tenaga pendidik di Indonesia harus bisa mempersiapkan metode-metode pembelajaran yang
mempunyai daya tarik pada peserta didik (Amirudin, 2019). Bagi seorang guru, dalam menghadapi berbagai
macam problematika pendidikan merupakan sebuah tantangan tersendiri dan guru memiliki kewajiban untuk
mencari dan menemukan solusi yang tepat untuk mengatasinya. Nurlaila (2018), menyatakan bahwa dalam
dunia pendidikan guru berada di garda terdepan yang memegang peranan penting dan merupakan salah satu
faktor kunci dalam menunjang keberhasilan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar. Seorang guru harus
kreatif dan inovatif dalam pemilihan model, metode, strategi dan media pembelajaran yang cocok dengan
materi ajar agar tujuan dari pembelajaran dapat tercapai (Mangelep, 2017).

Penggunaan gambar diamyang tersedia dalam buku teks pelajaran LKS membuat siswa cenderung pasif
dan kurang interaktif karena media gambar tidak mampu memberikan respon timbal balik, kurang terlihat nyata
dan kurang menarik. Padahal untuk menunjang materi pelajaran dibutuhkan media pembelajaran yang lebih
interaktif dan menarik bagi siswa. Penggunaan strategi pembelajaran dalam proses belajar mengajar masih
menimbulkan banyak tantangan, metode ceramah masih menjadi dominasi dalam pemilihan strategi
pembelajaran yang banyak digunakan oleh guru dalam proses belajar mengajar, padahal subjek dalam proses
pembelajaran masih bersifat konkret dalam penalarannya sehingga perlu adanya media pendamping
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pembelajaran. Seharusnya materi yang diajarkan harus bersifat konkret melalui media pembelajaran, dengan
mempergunakan indera yang dialami oleh siswa secara langsung, bukan bersifat konsep teoritis.

Dalam pendidikan masa lalu, guru merupakan satu - satunya sumber belajar bagi peserta didik sehingga
kegiatan pendidikan cenderung masih tradisional. Perangkat teknologi penyebarannya masih sangat terbatas
dan belum memasuki dunia pendidikan. Akan tetapi lain halnya sekarang, Pada zaman ini pendidik sudah
memiliki kewajiban untuk beradaptasi dengan adanya perkembangan iptek yang cukup pesat dan
memanfaatkannya dengan semaksimal mungkin sebagai sarana pembelajaran untuk menunjang kualitas belajar
para pesertadidik (Nurlaeli, 2020).

Augmented Reality adalah hasil teknologi yang mampu menggabungkan dunia maya dan dunia nyata
yang bisa dipergunakan oleh seorang guru karena mampu memproyeksikan sesuatu yang abstrak sehingga
bersifat interaktif (Kishino, 2017). Penggunaan AR sangat menarik dan memudahkan penggunanya dalam
mengerjakan sesuatu hal. Metode Augmented Reality juga memiliki kelebihan dari sisi interaktif karena
menggunakan Marker untuk menampilkan objek tiga dimensi (3D) tertentu yang diarahkan ke kamera
Smartphone. Berdasarkan jurnal tersebut teknologi AR dapat digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran
dalam menjelaskan materi kepada siswa. Dalam kondisi ini penggunaan media pembelajaran dapat
meningkatkan efisiensi proses dan mutu hasil belajar mengajar. Oleh karena itu guru tidak hanya dituntut untuk
menguasai materi, tetapi juga media yang digunakan oleh guru untuk menyampaikan materi pelajaran dalam
upaya mencapai tujuan pengajaran yang diharapkan. Dalam kegiatan belajar mengajar tentunya diperlukan
minat untuk dapat memahami suatu penjelasan materi. Minat besar pengaruhnya dalam belajar, oleh karena itu
dalam memberikan penjelasan, guru harus menggunakan media pembelajaran yang menarik apalagi pada saat
pembelajaran karena bila pembelajaran yang dibawakan oleh guru tidak sesuai dengan minat peserta didik,
maka peserta didik tidak akan belajar dengan sunguh-sungguh. Dengan adanya minat belajar, maka peserta
didik akan lebih mudah berkonsentrasi dengan materi yang diajarkan (Tiwow, 2020). Salah satu platform AR
yang populer adalah Assemblr Edu, yang memungkinkan pengguna untuk membuat dan menggabungkan objek
virtual dengan dunia nyata melalui perangkat mobile.

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan terkait minat belajar siswa di SMP Negeri 12
Cilegon melalui angket pretest terhadap 35 siswa kelas VIl pada mata pelajaran IPA masih terkendala dengan
minimnya metode pembelajaran yang digunakan, sehingga peserta didik belum memahami materi yang
disampaikan secara maksimal. Menurut Ibu Putri Amelia selaku Guru IPA kelas VIII mengatakan bahwa
proses pembelajaran di SMP Negeri 12 Kota Cilegon masih bersifat konvensional. Metode yang diajarkan oleh
guru selama inimasih terbatas dengan teori-teoridan media yang digunakan masih berupabuku pegangan LKS,
papan tulis, dan slide presentasi sederhana. Dengan media pembelajaran yang digunakan tersebut
mempengaruhi minat belajar siswa dan siswa suka bermain sendiri saat pembelajaran berlangsung. Pada
pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) seharusnya siswa yang lebih aktif belajar, sehingga siswa akan
memiliki kemampuan untuk mengembangkan kreativitasnya serta lebih dapat memahami pembelajaran dan
terampil dalam menyelesaikan permasalahan pembelajaran IPA.

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media Augmented Reality Assemblr Edu dan untuk mengetahui seberapa besar
peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA setelah menggunakan media Augmented Reality
Assemblr Edu. Berdasarkan situasi dan kondisi tersebut, peneliti bermaksud melakukan penelitian tentang
“Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality Assemblr Edu dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa
pada MataPelajaran IPA Kelas VIII SMP Negeri 12 Cilegon (Studi Kasus : Sistem Pencernaan Manusia).

Berdasarkan masalah yang akan diteliti dapat dihasilkan hipotesis dari penelitian ini adalah Terdapat
pengaruh antara penggunaan media pembelajaran menggunakan Augmented Reality Assemblr Edu terhadap
peningkatan minat belajar siswa pada pembelajaran IPA kelas VIII SMP Negeri 12 Cilegon dan Terdapat
peningkatan minat belajar yang signifikan dengan menggunakan media pembelajaran Augmented Reality
Assemblr Edu padapembelajaran IPA kelas VIII SMP Negeri 12 Cilegon.

Berdasarkan uraian hipotesis di atas, maka dapat disimpulkan bahwa apakah dengan menggunakan
media pembelajaran berupa Augmented Reality Assemblr Edu terdapat pengaruh atau tidak terdapat pengaruh
terhadap peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA.

2. PEMBAHASAN
2.1 Media Pembelajaran dalam Pendidikan 4.0

Media pembelajaran keberadaannya secara langsung dapat memberikan dinamika tersendiri terhadap
peserta didik. Media pembelajaran digunakan sebagai alat penyalur atau alat bantu bahan ajar guru dalam
menyampaikan suatu materi pelajaran. Senada dengan pendapat Adam (2015) yang berpendapat bahwa “Media
pembelajaran adalah suatu alat atau perangkat berupa fisik yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran dan
sebagai penyampai pesan untuk mempermudah dalam pemahaman konsep yang ada.” Jadi, media
pembelajaran adalah seperangkat alat yang diaplikasikan oleh guru dalam membantu pembelajaran agar
lebih menarik, mempermudah materi pelajaran, dan mampu meningkatkan pemahaman siswa. Media
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pembelajaran merupakan unsur yang sangat vital keberadaannya selain adanya fasilitator (guru) dan
pembelajar (siswa), jadi media merupakan pengantara atau perantara pesan pada proses pembelajaran.

Dewi Surani (2019 : 463) berpendapat bahwa teknologi pendidikan sangat berperan dalam revolusi
pendidikan yang terjadi. Terutama pada revolusi pendidikan abad 21 dan lebih khusus lagi pada revolusi
keempat yang dikenal dengan pendidikan 4.0. Pada tahap keempat ini fungsi guru bukan lagi sebagai sentral
dalam pembelajaran atau teacher-centered, namun berubah menjadi students-centered dimana guru menjadi
fasilitator bagi penyediaan kebutuhan belajar peserta didik dalamupayanya melaksanakan “bagaimana belajar”
dengan menyiapkan sumber dan media pembelajaran, yang diperuntukkan bukan saja bagi peserta didik di
sekitarnya melainkan juga yang jarak keberadaannya jauh secara fisik.

Media berfungsi mengarahkan siswa untuk memperoleh berbagai pengalaman belajar. Pengalaman
belajar tergantung pada interaksisiswa dengan media. Media yang tepat dan sesuaidengan tujuan belajar akan
mampu meningkatkan pengalaman belajar sehingga anak didik bisa mempertinggi hasil belajar. Adapun
manfaat dari media pembelajaran menurut Rohani (2019) adalah sebagai berikut :

a. Dapat membantu kemudahan belajar bagi siswa dan kemudahan mengajar bagi guru.

b. Melalui alat bantu konsep (tema) pengajaran yang abstrak dapat diwujudkan dalam bentuk konkret.

c. Kegiatan belajar mengajar tidak membosankan dan tidak monoton.

d. Segalaalat indera dapat menafsirkan dan turut berdialog sehingga kelemahan dari salah satu indera

dapat diimbangi oleh kekuatan indera lain.
2.1.1 Manfaat Penggunaan Media Augmented Reality dalam Pembelajaran

Seorang guru terbaik adalah yang mampu memberikan pembelajaran, memberikan inspirasi kepada
peserta didik, kepada dirinya sendiri, dan mampu menyesuaikan dengan tuntutan jaman seperti sekarang.
Menghadapi revolusi industri 4.0, seorang guru harus mampu beradaptasi dengan berbagai kemajuan budaya,
teknologi dan dituntut untuk berinovasi agar bisa memberikan pendampingan, dan pembelajaran yang
bermakna bagi peserta didik. Adapun manfaat dari penggunaan media Augmented Reality dalam pembelajaran
adalah sebagaiberikut:

a. Memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif, sehingga meningkatkan

motivasi belajar mahasiswa.

b. Memberikan pemahaman konsep yang lebih jelas melalui visualisasi 3D yang lebih realistis.

c. Meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam memahami dan mengaplikasikan konsep yang

diperoleh dalam situasinyata.

d. Meningkatkan kreativitas mahasiswa dalam menyusunide dan membuat karya.

2.1.2 Tantangan Penggunaan Media Augmented Reality dalam Pembelajaran

Penggunaan media Augmented Reality dalam pembelajaran memiliki kelebihan, tetapi juga memiliki
kekurangan. Manajemen waktu yang efektif adalah salah satunya, memerlukan sumber daya manusia yang
kompeten dalam pengembangan dan pengoperasian teknologi Augmented Reality dan keamanan menjadi
perhatian. Pihak sekolah perlu terus meningkatkan kualitas guru dengan lebih banyak memberikan pelatihan
terhadap guru, baik didalam maupun luar sekolah guna meningkatkan kemampuan guru dalam pengelolaan
pembelajaran di kelas agar lebih efektif (Dewi Surani & Miftahudin, 2018).

Fitriana M. Sabir (2022) melakukan penelitian dengan judul “Aplikasi Media Pembelajaran IPA
Berbasis Augmented Reality (AR)” Untuk Peserta Didik Kelas VIl MTs Guppi Bontomanai Kab. Bulukumba.
Penelitian ini bertujuan bagaimana merancang, mengiplementasikan Aplikasi Media Pembelajaran IPA
Berbasis Augmented Reality (AR) Untuk Peserta Didik Kelas VII MTs Guppi Bontomanai Kab. Bulukumba,
dan mengetahui tingkat peahaman konsep peserta didik setelah aplikasi ini digunakan. Tingkat pemahaman
konsep peserta didik setelah adanya aplikasi ini meningkat, hal ini dapat dilihat dari hasil tes dengan rata-rata
74.5 yang masuk dalam kategori pemahaman “Tinggi” dibandingkan media pembelajaran yang digunakan
sebelumnya dengan rata-rata 51.5 yang masuk dalam kategori pemahaman “Sedang”. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa peserta didik lebih banyak menjawab soal dengan benar setelah menggunakan aplikasi
dibanding sebelum menggunakan aplikasi atau dengan menggunakan media pembelajaran sebelumnya.

Penggunaan media Augmented Reality sebagai alat untuk belajar di institusi akademik masih
menghadapi beberapa tantangan. Beberapa tantangan ini termasuk memerlukan sumber daya manusia yang
kompeten dalam pengembangan dan pengoperasian teknologi Augmented Reality dan membutuhkan waktu
pengembangan yang relatif lama dan harus dilakukan oleh tim yang terlatih.

3. METODE PENELITIAN

Sugiyono (2019) berpendapat bahwa metode penelitian pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk
mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu, sehingga dalam metode penelitian ini terdapat empat
kata kunci yang perlu diperhatikan yaitu cara ilmiah, data, tujuan dan kegunaan. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian deskriptif dengan pendekatan Kuantitatif. Penelitian deskriptifkuantitatif adalah salah satu
jenis penelitian kuantitatif non eksperimen yang tergolong mudah. Penelitian ini menggambarkan data
kuantitatif yang diperoleh menyangkut keadaan subjek atau fenomena dari sebuah populasinya. Instrumen
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penelitian yang sering digunakan pada penelitian ini adalah angket yang berisi beberapa item pertanyaan
tentang persepsi terhadap masalah penelitian. Metode deskriptif kuantitatif dalam peneltian ini untuk
mendapatkan data dari sebuah sekolah dengan cara alamiah (bukan buatan), dengan mengedarkan sebuah
kuesioner untuk melakukan pengumpulan data. Tujuan metode penelitian ini untuk memberikan gambaran
kepada peneliti tentang bagaimana penelitian dilakukan, sehingga permasalahan dapat diselesaikan. Dalam
penelitian ini teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu simple random sampling atau pengambilan
sampel penelitian secara acak sederhana. Pada penelitian ini sampelnya adalah siswa kelas VIII B SMP Negeri
12 Cilegon dengan jumlah 35 siswa.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengaruh penggunaan media Augmented
Reality Assemblr Edu dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas VIII SMP Negeri
12 Cilegon (studi kasus: sistem pencernaan manusia) menggunakan studi dokumentasi, observasi, dan
kuesioner (angket) respon siswa.

Teknik analisis yang digunakan pada penelitian ini adalah menggunakan test-test statistik. Data yang
dianalisis didapatkan dari hasil kuesioner yang diberikan kepada peserta didik sebagai responden penelitian.
Skala yang digunakan dalam kuesioner yang disebar kepada responden menggunakan skala likert dengan
rentang 1 sampai 5. Kuesioner /angket media pembelajaran Augmented Reality Assemblr Edu terdiri dari
seperangkat pernyataan tertulis sebanyak 20 butir pernyataan yang dibagikan kepada peserta didik kelas V111
B untuk dijawab sesuai dengan pedoman ketentuan jawaban. Pedoman ketentuan jawaban angket
menggunakan skala likert dengan alternatif jawaban sebanyak 5 yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang
Setuju (KS), Tidak Setuju (TS) dan Sangat Tidak Setuju (STS).

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Augmented
Reality Assemblr Edu dan untuk mengetahui seberapa besar peningkatan minat belajar siswa pada mata
pelajaran IPA setelah menggunakan media Augmented Reality Assemblr Edu. Hasil penelitian ini diperoleh
dari data instrumen angket. Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaitu variabel X dan Variabel Y. Adapun
variabel X yaitu media Augmented Reality Assemblr Edu dan Variabel Y yaitu minat belajar. Instrumen angket
digunakan oleh peneliti untuk mengukur media pembelajaran menggunakan Augmented Reality Assemblr Edu.
Sebelum melakukan pengambilan data, peneliti melakukan uji coba terhadap instrumen angket yang
akan digunakan. Uji coba dilakukan di SMP Negeri 12 Kota Cilegon dengan jumlah 35 siswa. Uji coba
dilakukan untuk mengetahui validitas dan reliabilitas instrumen.
4.1 Uiji Validasi Ahli
Uji validasi ahli dilakukan dengan mengisi angket yang sudah disediakan peneliti untuk masing-masing
validator, hasil dari angket yang diperoleh kemudian dihitung untuk mengetahui kelayakan media.
4.1.1 Validasi Ahli Materi
Data validasi ahli materi pembelajaran terhadap kualitas aspek penilaian materi ditunjukkan pada tabel sebagai
berikut:

Tabel 1.
Hasil Uji Validasi Ahli Materi
No Indikator Skor Skor Maksimal
1 Pembelajaran 20 25
2 Materi 28 35
Total 48 60
Rerata Persentase 80%

Pada tabel 1 hasil data validasi ahli aspek penilaian materi tersebut memiliki persentase rata-rata sebesar 80%,
Jika dikonversikan dengan tabel kriteria kelayakan uji validasi ahli materi ini berada pada kualifikasi baik.
Data yang diperoleh dari validasi ahli materi pembelajaran memiliki kesimpulan hasil validasi ahli materi
dinyatakan layak untuk uji coba lapangan dengan tanparevisi.

4.1.2 \Validasi Ahli Media

Data validasi ahli media pembelajaran terhadap kualitas aspek penilaian media ditunjukkan pada tabel sebagai
berikut:

Tabel 2.
Hasil Uji Validasi Ahli Materi
No Indikator Skor Skor Maksimal
1 Pewarnaan 8 10
2 Tampilan pada layar 33 40
3 Penyajian 9 10
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Total 50 60
Rerata Persentase 83,3%

Berdasarkan tabel 2 hasil uji validasi ahli media Augmented Reality Assemblr Edu diperoleh persentase rata-
rata sebesar 83,3%, Jika dikonversikan dengan tabel kriteria kelayakan uji validasi ahli media ini berada pada
kualifikasi baik. Data yang diperoleh dari validasi ahli media pembelajaran Augmented Reality memiliki
kelemahan-kelemahan: slide atau gambar pengangguran. Langkah-langkah yang direkomendasikan adalah: a)
background dan tulisan perlu diubah warnanya; b) perhatikan perpaduan antar warna tulisan dan background.
4.1.3 \Validasi Ahli Bahasa

Data validasi ahli bahasa terhadap kualitas aspek penilaian bahasa yang digunakan ditunjukkan pada tabel
sebagaiberikut:

Tabel 3.
Hasil Uji Validasi Ahli Materi
No Indikator Skor Skor Maksimal
1 Kesesuaian Bahasa 32 40
Total 32 40
Rerata Persentase 80%

Pada tabel 3 hasil data validasi ahli aspek penilaian materi tersebut memiliki persentase rata-rata sebesar 80%,
Jika dikonversikan dengan tabel kriteria kelayakan uji validasi ahli bahasa ini berada pada kualifikasi baik.
Data yang diperoleh dari validasi ahli bahasa pembelajaran memiliki kesimpulan hasil validasi ahli bahasa
dinyatakan layak untuk uji coba lapangan dengan tanparevisi.

4.2 Uji Normalitas Kolmogrov-Smirnov

Ketentuan untuk menguji normalitas yaitu dengan mengecek nilai residual pada bagian Asymp. Sig. (2-tailed).
Bila nilainya > 0,05 (atau nilai Asymp. Sig. (2-tailed) lebih besar dari 5%), maka dikatakan residual
berdistribusi normal. Namun apabila nilainya < 0,05 (atau Asymp. Sig. (2-tailed) lebih kecil dari 5%), maka
dikatakan residual berdistribusi tidak normal.

Tabel 4.
Uji Normalitas Kolmogrov-S mirnov
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardi
zed Residual
N 35
Normal Parametersab Mean .0000000
Std. 13.64816817

Deviation
Most Extreme Absolute 143
Differences Positive 137
Negative -.143
Test Statistic 143
Asymp. Sig. (2-tailed) .069¢

a. Testdistribution is Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.
Sumber : Data Primer (diolah), 2023

Dari hasil yang diperoleh, maka residual penelitian yang terdiri atas variabel bebas (X) dan variabel terikat ()
yaitu pada nilai Asymp. Sig (2-tailed) lebih besar dari 5% dengan nilai 0,069 > 0,05. Maka hasil yang diperoleh
adalah normal (terdistribusi secara merata).
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4.3 Uji Regresi Linier Sederhana

Regresi linier merupakan salah satu metode di dalam statistik untuk menggambarkan keterkaitan antara
variabel yang satu dengan variabel lainnya, dimana salah satu variabel merupakan variabel bebas dan variabel
lain merupakan variabel terikat. Pengujian regresi linier sederhana untuk mengukur seberapa besar pengaruh
variabel dependen yaitu media Augmented Reality Assemblr Edu (X) terhadap variabel independen yaitu minat

belajar siswa (Y).

Tabel 5.

Uji Regresi Linier Sederhana

Coefficients?

Model Unstandardized Standardized t Sig.
Coefficients Coefficients
B Std. Beta
Error
1 1 (Constant) 84.914 1.654 51.347 .000
Media_AR .590 123 .641 4.799 .000

a. Dependent Variable: Minat_Belajar

Persamaan liniernya : V"= a+bX

a: angka konstan dari unstandarlized coefficients dengan nilai sebesar 84,914, jika media pembelajaran di

anggap nol (0), maka skor minat belajar akan sama dengan 84,914.

bX: angka koefisin regresi dengan nilai 0.590, jika skor media pembelajaran meningkat 1 poin, maka skor

minat belajar akan meningkat sebesar0.590.

Berdasarkan data diatas maka media pembelajaran (X) berpengaruh positif terhadap (Y) dengan persamaan

regresi Y= 84,914 +0.590 X.

4.4 Uji T-Test

Pengujian T-Test bertujuan untuk mengukur besarnya pengaruh variabel bebas secara terhadap variabel

terikatnya. Hasil hipotesis dalam pengujian ini adalah:

Tabel 6.
Uji T-Test

Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of

Variances
F Sig. t df Sig. Mea
(2- n
taile Diff
d) eren
ce
Nilai Equal 13.0 .001 001 68 .000 22.457
variances 48
assumed
Equal 8.001 61.461 .000 22457
variances

t-test for Equality of Means

Std. 95%

Error Confidence

Differ Interval of the

ence Difference
Low Upper
er

2.807 16.856 28.058

2.807 16.845 28.069
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Pada tabel 6 ditampilkan hasil uji T-Test yang dapat dipergunakan untuk memprediksi kontribusi aspek - aspek
media pembelajaran terhadap minat belajar siswa. Dari penghitungan didapat Sig (2-tailed) sebesar 0,000.
Karena nilai Sig (2-tailed) 0,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran (X) dengan
signifikan memberikan pengaruh yang besar terhadap minat belajar (Y). Sehingga model regresi yang
didapatkan layak digunakan untuk memprediksi. Maka dapatdisimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima.

4.5 Uji Koefisien Determinasi (R?)

Uji koefisien determinasi bertujuan untuk melihat seberapa besar pengaruh media pembelajaran (X)
menjelaskan minat belajar (Y) yang dilihat melalui R Square atau (R?). Adapun hasil uji determinasi adalah
sebagaiberikut:

Tabel 7.
Uji Koefisien Determinasi (R?)
Model Summary

Mod R R Square Adjusted R Std. Error of
el Square the Estimate
1 6412 411 .393 9.784

a. Predictors: (Constant), Media_ AR

Tabel di atas didapat nilai R Square 0,411 (41,1%), ini menunjukan bahwa dengan menggunakan model regresi
yang didapatkan dimana variabel independen yaitu media pembelajaran memiliki pengaruh terhadap variabel
dependen minat belajar sebesar 41,1%. Sedangkan sisanya 58,9% dijelaskan oleh faktor atau variabel lain yang
tidak diketahui dan tidak termasuk dalamanalisis regresi ini. Artinya berdasarkan tabel interpretasi koefisiensi
determinasi (Ghozali, I. (2018), maka variabel bebas (X) memiliki pengaruh “Sedang” terhadap variabel terikat

).

4.6 Pengaruh Penggunaan Media Augmented Reality Assemblr Edu Terhadap Peningkatan Minat Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran IPA

Hasil uji T-Test menunjukkan bahwa, variabel media Augmented Reality Assemblr Edu memiliki pengaruh
terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas VIII SMP Negeri 12 Cilegon. Berdasarkan
perhitungan diperoleh nilai Sig (2-tailled) sebesar 0,000. Jika dibandingkan dengan nilai rtabel sebesar 0,05
pada taraf signifikansi 5%, maka rhitung < rtabel (0,000 < 0,05), sehingga nilai tersebut signifikan. Selain itu,
karena nilai tersebut bernilai positif maka dapat dinyatakan bahwa variabel media Augmented Reality Assemblr
Edu berpengaruh positif terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas VIII SMP Negeri 12
Cilegon.

Hasil penelitian ini mendukung penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Dwi Pugi Febriningrum dan
Sri Mastuti Purwaningsih (2022) berjudul “Pengaruh Aplikasi Assemblr Edu Berbasis Teknologi Augmented
Reality Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran Sejarah Indonesia Kelas XI IPS”. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh antara kedua variabel. Besar pengaruh dalam penelitian dapat dilihat dari R Square
pada tabel model summary dengan nilai sebesar 0,27 atau 27%. Dengan demikian, hasil analisa data
menunjukkan bahwa Aplikasi Assemblr Edu berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran
sejarah kelas XI IPS SMAN 8 Surabaya.

4.7 Peningkatan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA Setelah Menggunakan Media Augmented

Reality Assemblr Edu
Hasil penelitian ini berhasil membuktikan adanya peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA
kelas VIII dengan menggunakan media Augmented Reality Assemblr Edu dengan dibuktikan uji statistik uji
koefisien determinasi (R?) menyatakan media Augmented Reality Assemblr Edu (X) memiliki pengaruh
terhadap minat belajar () sebesar 41,1% maka terbukti bahwa media pembelajaran menggunakan Augmented
Reality Assemblr Edu memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar siswa.

Berdasarkan analisis di atas, variabel media Augmented Reality memiliki pengaruh yang positif terhadap
minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas VIII SMP Negeri 12 Cilegon. Hasil penelitian ini di dukung
oleh berbagai teori dari para ahli dan penelitian yang relevan. Faktor Augmented Reality mempengaruhi minat
belajar siswa. Teori ini didukung oleh Wijaya Purnama dan Tanuwijaya (2020) yang menyatakan bahwa
teknologi adalah suatu alat yang efektif dan efisien yang dapat digunakan untuk pengembangan media
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pembelajaran. Oleh karena itu jika media pembelajaran diberi sentuhan teknologi yang tepat, diharapkan bisa
meningkatkan minat belajar dan kemampuan siswa.

Hasil penelitian ini juga mendukung penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Akhmad Sugiarto (2022)
yang berjudul “Penggunaan Media Augmented Reality Assemblr Edu untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep
Peredaran Darah”. Guru pada abad 21 era industri 4.0 harus berinovasi sehingga pembelajaran akan efektif,
menyenangkan, dan tujuan pembelajaran tetap tercapai. Kegiatan pembelajaran yang lancar sesuai target
kurikulum diperlukan persiapan oleh seorang guru, seperti materi yang dikemas bagus dan didukung oleh
media yang mudah dan menarik. Salah satu media yang saat ini mudah didapat adalah HP android, yang hampir
setiap orang sudah memilikinya. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa media tiga dimensi (3D)
menggunakan Augmented Reality (AR) Assemblr Edu mampu meningkatkan pemahaman peserta didik hingga
96,97% sehingga mereka termotivasi untuk belajar.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan data diatas, peneliti memperoleh kesimpulan yang dapat
diambil dari penelitian mengenai pengaruh penggunaan media Augmented Reality Assemblr Edu dalam
meninigkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas VIII SMP Negeri 12 Cilegon (studi kasus :
sistem pencernaan manusia) bahwa :

Terdapat pengaruh yang signifikan antara media pembelajaran menggunakan Augmented Reality
Assemblr Edu dalam meninigkatkan minat belajar siswa dengan dibuktikannya hasil dari penelitian ini
menunjukan bahwa uji T-Test menunjukkan bahwa media Augmented Reality Assemblr Edu (X) memiliki
pengaruh terhadap minat belajar siswa (Y).

Seberapa besar peningkatan minat belajar siswa dibuktikan dengan hasil dari penelitian ini yang
menunjukkan bahwa uji koefisien determinasi (R?) menyatakan variabel independent (X) memiliki pengaruh
terhadap peningkatan variabel dependent () sehingga dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa Ho
ditolak dan Ha diterima.
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ABSTRAK

Penelitian tindakan kelas (PTK) ini dilakukan secara kolaboratif yang bertujuan untuk meningkatkan hasil dan motivasi
belajar peserta didik di kelas 1X B SMP Negeri 8 Pontianak dengan menggunakan model discovery learning berbantuan
video pada materi sistem reproduksi manusia. Penelitian dilaksanakan pada bulan Juli 2023, dengan subjek penelitian
peserta didik kelas IX B yang berjumlah 31 peserta didik. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan memberikan soal
evaluasi diakhir pembelajaran, dan memberikan lembar angket motivasi belajar kepada peserta didik. Dari hasil analisis
data, terdapat peningkatan pada rata-rata hasil belajar 16,78%, rata-rata ketuntasan 32,26%, dan rata-rata motivasi belajar
7,95% dari siklus I dansiklus 1. Oleh karenaitu, disimpulkan bahwa model discovery learning dengan bantuan video dapat
digunakan sebagai alternatif untuk meningkatkan hasil dan minat belajar peserta didik terhadap materi sistem reproduksi
manusia.

Kata Kunci: Discovery learning, hasil belajar, motivasi belajar.
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1. PENDAHULUAN
Biologi merupakan lingkup ilmu IPA (llmu Pengetahuan Alam). Biologi terus mengalami perkembangan

sehingga menuntut guru untuk dapat memiliki keterampilan sains dan dapat meningkatkan mutu pendidikan.
Untuk mewujudkan hal tersebut guru harus dapat mengelolah dan mengkoordinir kelas dengan baik termasuk
dengan menentukan strategi, model, dan media pembelajaran yang bervariasi, inovatif, dan sesuai dengan
materi yang pembelajar untuk mencapai tujuan pembelajaran pada materi tersebut (Rizki et al., 2016).

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru IPA kelas VIII di SMP Negeri 8 Pontianak. Salah satu materi
biologi dalam mata pelajaran IPA kelas IX semester 1 Tahun Ajaran 2022/2023 materi sistem reproduksi
manusia, materi tersebut yang belum mencapai kriteria ketuntasan minimum (KKM). Hasil observasi
menunjukkan bahwa metode ceramah masih digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran IPA. Hal
ini berdampak pada peserta didik yang pasif ketika pembelajaran berlangsung sehingga menyebabkan kesulitan
memahami materi dan motivasi yang rendah untuk belajar dan hasil belajar yang tidak mencapai KKM.

Analisis data hasil belajar peserta didik tahun ajaran 2021/2022 didapatkan nilai peserta didik dengan
rata-rata ulangan harian yaitu 35,71 dan rata-rata ketuntasan 45,56%. Nilai KKM pada mata pelajaran IPA
adalah 75, sehingga berdasarkan data ulangan harian terdapat 54,44% yang belum mencapai KKM. Hal inilah
yang menyebabkan perlu adanya rancangan untuk menciptakan pembelajaran dengan menggunakan modeldan
media yang efektif dan inovatif untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi ketika pembelajaran materi
sistemreproduksi manusia.

Media pembelajaran dapat mendorong peserta didik untuk mengikuti proses pembelajaran dan
merefleksikan informasi atau pengetahuan yang sudah disampaikan guru selama proses pembelajaran
(Ramadhani et al., 2016). Pemahaman peserta didik tentang materi pelajaran meningkat dengan adanya bantuan
media pembelajaran. Guru harus memahami model serta media pembelajaran yang akan diimplementasikan
selama proses pembelajaran karena keduanya berhubungan satu sama lain. Ketika guru memilih model
pembelajaran, mereka juga harus menyesuaikan media pembelajaran dengan model pembelajaran tersebut.
Pilihan yang dapat digunakan untuk membantu peserta didik untuk memahami sistem reproduksi manusia
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adalah dengan penerapan model discovery learning berbantuan video dalam pembelajaran. Video
pembelajaran akan memfasilitasi peserta didik untuk mempelajari materi pembelajaran yang terdiri dari
penerapan dan proses suatu konsep. Media video pembelajaran merupakan perpaduan audio dan visual yang
akan mempermudah guru dalam penyampaian materi yang bersifat abstrak, mengatasi keterbatasan ruang serta
dapat dibuat bervariasi sesuaidengan kebutuhan materi (Mustafidah, 2021).

2. PEMBAHASAN
2.1. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan proses yang mengakibatkan adanya perubahan tingkah laku yang terjadi
selama pembelajaran yang mencakup aspek, afektif, dan psikomotorik. Perubahan tingkah laku dan perspektif
peserta didik terkait dengan adanya motivasi peserta didik untuk belajar. Persepsi pada suatu topik
pembelajaran akan lebih mudah dipahami apabila peserta didik sudah memahami materi yang dipelajari
(Slameto, 2015).

2.2. Motivasi Belajar

Motivasi belajar adalah dorongan yang dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik karena dapat
meningkatkan minat peserta didik selama belajar, yang dapat membuat peserta didik termotivasi untuk
memperoleh hasil yang baik (Putri et al., 2021). Motivasi belajar akan mondorong peserta didik lebih berusaha
untuk memperlajari pelajaran agar mencapai tujuan yang ingin dicapai setelah proses pembelajaran. Dalam
usaha meningkatkan hasil dan motivasi belajar dibutuhkan model dan media pembelajaran yang sesuai.
Menurut Abdjul (2021) penerapan discovery learning bisa mempengaruhi kualitas hasil belajar serta dapat
membangkitkan motivasi untukbelajar.

2.3. Model Discovery Learning

Discovery learning merupakan pembelajaran yang memberikan kesempatan peserta didik untuk
menemukan, menyelidiki, memecahkan permasalahan sehingga hasil yang diperoleh akan memberikan
pembelajaran yang bermakna. Discovery learning dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik yang
memiliki keinginan untuk belajar dan dapat membantu meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Dengan
penerapan discovery learning, pembelajaran akan menjadi student center, peserta didik dapat lebih aktif, serta
dapat meningkatkan keinginan mereka untukbelajar (Apriyadi, A. & Ati, S., 2020).

Kemendikbud (2013) menyatakan bahwa implementasi model discovery learning harus dilakukan
secara menyeluruh. Model discovery learning memiliki 6 tahapan pembelajaran yaitu stimulasi atau
memberikan rangsangan, mengidentifikasi masalah, mengumpulkan data, mengolah, membuktikan, dan
menarik kesimpulan.

2.4. Media Video

Video adalah media pembelajaran yang menampilkan adanya suatu gerakan dan audio (suara) untuk
memvisualisasikan suatu kejadian, cerita, informasi, dan edukasi. Ketepatan guru dalam memilih media
pembelajaran akan menunjang efektivitas pembelajaran (Fadillah, 2020). Pemanfaatan media video dalam
pembelajaran IPA untuk konsep sistemreproduksi pada manusia sangat penting untuk dipelajari. Penggunaan
video dalam pembelajaran membantu peserta didik secara tidak langsung untuk memahami materi dan
memahami proses yang terjadi pada materi sistem manusia. Video dapat menunjukkan bagaimana proses
gerakan yang terjadi pada sistem reproduksi manusia, sehingga membuat konsep abstrak menjadi nyata
(Noviyanto et al., 2015). Video pada penelitian ini yaitu media yang di dalamnya terdapat suara, gambar, video
dari youtube disertai materidan permasalahan yang harus diselesaikan terkait materi sistemreproduksi manusia.
Video tersebutdibuat untuk 2 pertemuan (2 siklus).

2.5. Materi Sistem Reproduksi Manusia

Dalamsilabus kurikulum 2013, sistem reproduksi manusia adalah materi yang terdapat di kelas IX pada
semester ganjil dengan kompetensi dasar (KD) 3.1 Menghubungkan sistem reproduksi pada manusia dan
gangguan padasistemreproduksidengan penerapan pola hidup yang menunjang kesehatan reproduksi. Sistem
reproduksi manusia merupakan materi yang membahas tentang organ reproduksi dan fungsinya; mekanisme
menstruasi, fertilisasi, dan kehamilan; gangguan sertaupayapencegahannya.

Berdasarkan latar belakang dan teoripendukung mengenai model discovery learning, penelitian iniakan
menganalisis lebih lanjut mengenai penerapan model pembelajaran discovery learning berbantuan media
pembelajaran video terhadap peningkatan hasil dan motivasi belajar peserta didik di kelas IX B SMP Negeri 8
Pontianak.
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3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilakukan bersama
satu guru IPA di SMP Negeri 8 Pontianak dan Dosen Pembimbing Lapangan secara kolaboratif. Penelitian
dilakukan pada bulan Juli 2023 dengan peserta didik kelas 1X B SMP Negeri 8 Pontianak tahun ajaran
2023/2024 yang berjumlah 31 peserta didik. Pembelajaran dilakukan dengan dua siklus, dengan setiap siklus
yang memiliki empat langkah kegiatan meliputi planning, acting, observing, dan reflecting (Artikunto, 2013).

Gambar 1
Siklus Pembelajaran

PERENCANAAN |

REFLEKSI SIKLUS I PELAKSANAAN

i i | PENGAMATAN

| REFLEKSI | | SIKLUS II | | PELAKSANAAN |

L PENGAMATAN @

SIKLUS BERIKUTNYA

J‘L}J

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan memberikan soal evaluasi diakhir pembelajaran, sedangkan
untuk motivasi belajar dilakukan dengan memberikan angket kepada peserta didik. Angket motivasi yang
digunakan adalah lembar angket yang dimodifikasi dari hasil penelitian oleh Sudibyo et al., (2016). Lembar
angket motivasi terdiri dari 25 pernyataan. Pada penelitian ini, menggunakan 4 aspek untuk mengukur motivasi
peserta didik yang terdiri dari Choice of task (pilihan serta ketertarikan terhadap pembelajaran); Effort (usaha
yang dilakukan untuk mencapai tujuan); Persistence (ketekunan dalam pembelajaran); Self-confidence (rasa
percaya diri yang dimiliki selama pembelajaran).

Analisis data terhadap hasil belajar akan dilihat dengan membandingkan rata-rata hasil belajar dan
ketuntasan pada siklus I dan siklus 1l, sedangkan motivasi belajar dianalisis dengan menghitung nilai rata-rata
dan persentase pada setiap aspek dan membandingkan rata-rata pada siklus I dan siklus 1l. Data yang diperoleh
akan dibandingkan dengan kriteria motivasi belajar (Tabel 1). Indikator ketercapaian dalam penelitian yaitu
dengan mempertimbangkan kenaikan hasil belajar pada setiap siklus, sedangkan untuk motivasi belajar berada
pada kriteria tinggi > 71 %.

Tabel 1
Kriteria Motivasi Belajar
Persentase (%) Kriteria
X=71 Tinggi
41<X<71 Sedang
X <41 Rendah

(Sumber: Ratnasari et al., 2020)

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1. Hasil Belajar

Berdasarkan hasil analisis data, diketahui terdapat peningkatan hasil belajar setelah menerapkan model
discovery learning berbantuan video. Peningkatan tersebut dilihat dari hasil belajar yang mengalami
peningkatan sebesar 16,78% selaras dengan peningkatan ketuntasan hasil belajar sebesar 32,26%. Adapun
analisis hasil belajar terdapat pada Tabel 2.
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Tabel 2
Analisis Hasil Belajar Peserta Didik dengan Mocel
Discovery Learning berbantuan Video

Siklus | Siklus 1l
Rata-rata Hasil Belajar 71,61 % 88,39 %
Rata-rata Ketuntasan 61,29 % 93,55 %

4.2. Motivasi Belajar

Motivasi belajar dapat digunakan untuk mengetahui ketercapaian tujuan pembelajaran. Berdasarkan
analisis data, discovery learning berbantuan video dapat meningkatkan motivasi belajar. Data tersebut dapat
terlihat dari nilai rata-rata motivasi peserta didik 75,18% pada siklus | dan 83,13% pada siklus II, terdapat
kenaikan motivasi belajar sebesar7,95%. Adapun analisis data motivasi belajar terdapat pada Tabel 3.

Tabel 3
Analisis Hasil Angket Motivasi Belajar
: Siklus 1l
klus |
Aspek Indikator Si o/us
(%) (%)
Choice of task 1. Ketertarikan dalam belajar IPA 78,23% 83,06%
2. Memilih mengerjakan tugas IPA daripada
tugas-tugas pada mata pelajaran lain 74,19% 86,29%
3. Memilih untuk menyelesaikan tugas IPA
tepat waktu
4. Menggunakan waktu senggang untuk
mempelajari materi IPA 79,03% 83,87%
70,98% 84,68%
Effort 5. Memiliki keinginan untuk berhasil dalam 79,84% 85,48%
belajar IPA

6. Memiliki  kesiapan  mental  selama
pembelajaran IPA
7. Menerapkan strategi kognitif dalam 77,14% 85,48%

belajar IPA

71,77% 80,65%

Persistence 8. Tidak mudah putus asa dalam memahami 76,61% 82,26%
materi IPA

9. Menyediakan waktu lebih lama saat
mengerjakan tugas IPA yang menantang
70,16% 81,45%

Self-confidance 10. Memiliki  kepercayaan  diri  selama 73,39%% 80,65%
pembelajaran IPA
11. Menikmati proses pembelajaran IPA
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Siklus | Siklus 1l

Aspek Indikator (%)

(%)

12. Tidak merasa khawatir untuk menghadapi 7L77% 82,26%
tugas maupun ulangan IPA
79,03% 81,45%

Rata-rata 75,18% 83,13%

SIKLUS 1

Pada pembelajaran siklus | diawali dengan melakukan perencanaan penyusunan perangkat
pembelajaran yang akan di gunakan pada Siklus 1. Adapun perangkat yang disiapkan yaitu Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan model Discovery Learning dan pendekatan Culturally Responsive
Teaching (CRT), bahan ajar, lembar obervasi, soal evaluasi, dan lembar angket motivasi belajar. Pada Siklus |
membahas submateri yang diberikan yaitu menstruasi, fertilisasi, dan kehamilan. Setelah diberikan soal
evaluasi diketahui rata-rata hasil belajar yaitu 71,61% dengan rata-rata ketuntasan 61,29%.

SIKLUS 2

Pada pembelajaran siklus Il diawali diawali dengan melakukan perencanaan penyusunan perangkat
pembelajaran yang akan di gunakan pada siklus Il. Proses penyusunan perangkat pada siklus Il harus
memperhatikan hasil refleksi pembelajaran siklus | sebagai bahan perbaikan. Setelah melakukan perbaikan,
perangkat pembelajaran sudah dapat diterapkan pada siklus Il. Siklus Il membahas submateri yaitu penyakit
pada sistem reproduksi dan upaya pencegahannya. Setelah diberikan soal evaluasi rata-rata hasil belajar
mengalami peningkatan 16,78% menjadi 88,39% jika dibandingkan dengan siklus 1 dengan rata-rata
ketuntasan yang juga mengalami peningkatan 32,26% menjadi 93,55%.

4.2.1 Peningkatan Hasil Belajar

Hasil belajar dinilai melalui 10 soal yang diberikan setiap akhir setiap siklus pembelajaran. Tujuan dari
pemberian soal yaitu untuk mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran peserta didik yang dilakukan selama
dua siklus dengan menerapkan model discovery learning berbantuan video. Berdasarkan Tabel 2 tentang
analisis data hasil belajar peserta didik menunjukkan peningkatan pada siklus I dan siklus Il. Hasil belajar
mengalami peningkatan 16,78% dengan ketuntasan sebesar 32,36%. Fitrianingtyas & Radia (2017)
menyatakan bahwa, hasil belajar dapat meningkat dengan penggunaan pembelajaran model discovery learning.
Pembelajaran discovery learning dapat diterapkan dengan memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif
(Zauma et al., 2019). Media memiliki peran yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
(Damayanti et al., 2022). Video adalah cara terbaik untuk menyampaikan pesan dan informasi karena peserta
didik dapat memahami materi yang memerlukan visualisasi. Selain itu, video dapat memvisualisasikan konsep
dari suatu materi (Yudianto,2017).

4.2.2. Peningkatan MotivasiBelajar

Berdasarkan analisis data yang terdapat pada Tabel 3, diketahui discovery learning berbantuan video
dapat meningkatkan motivasi untuk belajar tentang materi sistem reproduksi manusia. Menurut Damayanti et
al., 2022, penerapan discovery learning dapat mendorong peserta didik untuk mengikuti proses pembelajaran.
Model discovery learning melatin peserta didik dalam menemukan, mengumpulkan informasi, menerapkan,
dan menyelesaikan permasalahan (Prameswari et al., 2019). Model discovery learning memiliki potensi untuk
memicu rasa ingin tahu dan fokus terhadap materi pembelajaran (Patundung, 2017). Untuk mendorong minat
dan perhatian peserta didik dapat menggunakan metode pelajaran yang bervariasi misalnya dengan melakukan
kegiatan diskusi, tanya jawab, media pembelajaran yang inovatif, serta dengan adanya praktikum sederhana.
Pembelajaran dengan discovery learning berbantuan video dapat mendorong minat peserta didik dengan
melakukan kegiatan penemuan dan menonton video. Peserta didik lebih menyukai pembelajaran bervariasi
dengan melakukan aktivitas yang berbeda saat menonton video pembelajaran.

Menurut penelitian Senjani (2015), pembelajaran berbantuan visualisasi video mampu membantu
pemahaman peserta didik pada konsep pembelajaran tanpa harus melaksanakan percobaan secara langsung di
laboratorium. Hal berdampak terhadap kemampuan peserta didik dalam memahami konsep dengan bantuan
visualisasi dari video yang digunakan. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar peserta didik
dapat ditingkatkan dengan menerapkan discovery learning berbantuan video.

Pada penelitian ini, 4 aspek yang digunakan untuk menentukan motivasi belajar yaitu choice of task,
effort, persistence, dan self-confidence. Pada aspek pertama yaitu choice of task, terdapat peningkatan motivasi
belajar pada siklus 1l dengan kriteria penilaian tinggi. Peserta didik memiliki ketertarikan terhadap tugas dan
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proses pembelajaran ketika pesertadidik dapat mengerjakan penugasan yang diberikan dengan baik. Discovery
learning berbantuan video dapat memicu ketertarikan peserta didik terhadap pembentukan konsep abstrak
menjadi bermakna melalui pembelajaran secaralangsung (Anisa, 2021).

Pada aspek kedua yaitu effort, terdapat peningkatan motivasi belajar pada siklus Il dengankritpenilaian
tinggi. Adanya motivasi akan mendorong peserta didik untuk meningkatkan prestasi dan hasil belajarnya
(Soewono, 2018). Menurut penelitian yang dilakukan oleh Sudibyo et al., (2016), peserta didik memiliki upaya
untuk berhasil dalam pembelajaran fisik dan kognitif. Peserta didik dapat melakukan kegiatan secara fisik
untuk tugas yang melibatkan kemampuan motorik, sementara peserta didik dapat melakukan kegiatan secara
kognitif untuk tugas akademik. Hal ini juga di sampaikan oleh Annisa (2019) peserta didik termotivasi
memiliki keinginan untuk bersungguh-sungguh, ulet dan fokus dalam belajar, motivasi juga pendorong bagi
peserta duduk untuk berhasil dan berpartisipasi dalam proses pembelajaran dan semua itu tergantung dengan
usahadan kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik.

Pada aspek ketiga yaitu persistence, terdapat peningkatan motivasi belajar pada siklus 1l dengan
kategori penilaian tinggi. Peserta didik memiliki ketekunan dalam pembelajaran yang memerlukan waktu untuk
mencapai tujuan yang diinginkan kan (Sudibyo et al., 2016). Menurut Tamardiyah (2017) dengan adanya
ketekunan dalam belajar akan berdampak kuat terhadap pencapaian peserta didik serta halini juga berhubungan
dengan motivasi dan proses pembelajaran. Kesadaran untuk mencapai tujuan yang diinginkan dapat dijadikan
sebagai motivasi untuk mengikutiproses pembelajaran dengan baik dan tekun. Ketekunan dan kegigihan dalam
mencapai tujuan tersebut dapat dikaitkan dengan motivasi belajar. Sehingga dapat disimpulkan peserta didik
yang memiliki ketekunan dapat dicirikan sebagai peserta didik yang memiliki tujuan untuk belajar (Resnani,
2017).

Pada aspek keempat yaitu self-confidence, terdapat peningkatan motivasi belajar pada siklus Il dengan
kategori penilaian tinggi. Peserta didik yang memiliki rasa percaya diri akan menikmati dan kompeten selama
proses pembelajaran dan menyelesaikan tugas hal ini karena peserta didik percaya terhadap kompetensi yang
dimiliki (Sudibyo et al., 2016). Kepercayaan diri juga dikenal sebagai keyakinan diri, adalah perasaan
seseorang yang yakin terhadap kemampuan dirinya sendiri dan menerima hal-hal positif maupun negatif yang
telah dibentuk dan dipelajari selama perjalanan pembelajaran. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh
Marjani et al., (2018), pembelajaran discovery learning dapat menimbulkan minat untuk belajar dan
kepercayaan diri peserta didik. Hal ini karena selama proses pembelajaran, peserta didik secara langsung
terlibat melalui kegiatan diskusi, pembeajaran mandiri dengan proses pemecahan masalah berkaitan dengan
materi pembelajaran akan menumbuhkan rasa kepercayaan dirinya terhadap pengetahuan yang dia peroleh.
Menurut Jasmin et al., (2021), discovery learning merupakan pembelajaran yang dapat memfasilitasi peserta
didik untuk menguasai materi pelajaran dengan menggunakan potensi yang dimilikinya. Hal tersebut akan
menumbuhkan dan meningkatkan rasa percaya diri, dapat meningkatkan keinginan untuk belajar, dan
mengembangkan keterampilan proses kognitif.

5.  KESIMPULAN

Dari penelitian ini, diketahui bahwa penerapan model discovery learning berbantuan video dapat
meningkatkan hasil dan motivasi belajar. Melalui metode penelitian tindakan kelas yang dilakukan dalam dua
siklus, menunjukkan persentase hasil belajar yang meningkat dari 71,61% pada siklus |1 menjadi 83,13% pada
siklus 1I. Hasil pengujian motivasi belajar juga meningkat, dengan nilai 75,18% pada siklus | menjadi 83,13%
pada siklus Il. Hasil tersebut menunjukkan bahwa model discovery learning berbantuan video efektif dalam
membantu peserta didik memahami materi dengan lebih baik. Kemampuan berpikir kritis, pemahaman konsep,
dan motivasi belajar juga dapat ditingkatkan dengan model discovery learning. Dengan demikian, disimpulkan
bahwa model discovey learning berbantuan video dapat menjadi alternatif yang efektif untuk meningkatkan
hasil dan motivasi belajar peserta didik.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pendekatan saintifik terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. Jenis
penelitian ini adalah quasi eksperimen dengan desain one group pretest-posttest design. Penelitian ini dilakukan di kelas
SD Negeri Biro Kota Palu. Instrumen tes yang digunakan berupa angket tes untuk mengukur kemampuan berpikir kritis
siswa. Uji t digunakan untuk menguji hipotesis penelitian dengan bantuan SPSS 15.0 for Windows. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pendekatan saintifik berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. Hal ini dilihat dari
perolehan nilai sig < a yaitu 0,01 < 0,05 pada taraf signifikansi 5% sehingga HO ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian
dapat disimpulakn bahwa ada pengaruh pendekatan saintifik terhadap keterampilan berpikir kritis siswa di kelas V SDN
Biro Kota Palu.
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1. PENDAHULUAN

Kurikulumyang digunakan di Indonesia saat ini adalah kurikulum 2013. Berdasarkan Peraturan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan NO 22 Tahun 2016 disebutkan bahwa untuk memperkuat pembelajaran terpadu
dalam pembelajaran dengan menerapkan kurikulum 2013 perlu diterapkan pembelajaran berbasis penelitian
yaitu dengan pendekatan scientific.

Pendekatan ilmiah (scientific approach) berkaitan erat dengan metode sainstifik. Metode sainstifik
(ilmiah) pada umumnya melibatkan kegiatan pengamatan atau observasi untuk perumusan hipotesis atau
mengumpulkan data. Menurut Dyer dkk dalamWiyanto (2017), pendekatan sainstifik dapat digunakan untuk
membentuk keterampilan inovatif yaitu (1) observasi; (2) bertanya; (3) melakukan percobaan; (4) asosiasi
(menghubungkan/menalar); dan (5) membangun jaringan (networking).

Pada pembelajaran pendekatan saintifik, siswa yang aktif bukan hanya siswa yang melakukan suatu
aktivitas, misalnya siswa memecahkan suatu permasalahan, tetapi lebih dari itu siswa melakukan proses ilmiah
(Sani, 2015). Pendekatan ilmiah disebut juga pendekatan berbasis ilmiah. Proses tersebut bertujuan untuk
memperoleh pengetahuan ilmiah yang sistematis. Pendekatan saintifik berakar pada metode ilmiah, yaitu
sebuah konsep yang lebih menekankan sains sebagaikata kerja dibandingkan kata benda.

Salah satu kriteria pendekatan sainstifik yaitu dapat mendorong dan menginspirasi peserta didik berpikir
kritis, analitis, dan tepat dalam mengidentifikasi, memahami, memecahkan masalah, dan mengaplikasikan
substansiatau materi pembelajaran (Kemendikbud, 2016).

Berpikir kritis merupakan keterampilan mendasar yang mengembangkan latihan dan kegiatan
pembelajaran awal yang menarik, metode belajar mengajar yang beragam dan bervariasi, tergantung pada
situasi pendidikan aktual (konteks statis) dan tahap perkembangan berpikir kritis (konteks dinamis) (Florea &
Hurjui, 2015). Keterampilan berpikir merupakan proses mental yang terjadi ketika berpikir. Berpikir kritis
merupakan suatu keterampilan atau kemampuan yang diharapkan diperoleh peserta didik melalui jenis
pendidikan yang diberikan. Seseorang yang tidak mampu berpikir, belum tentu mampu menyelesaikan
permasalahan sekecilapapun. Kitasekarang hidup di duniayang penuh dengan permasalahan — masalah sosial,
masalah ekonomi, masalah politik, masalah etnis, masalah agama, masalah pendidikan, masalah ilmu
pengetahuan dan teknologi, dan masih banyak lagi. Yang diperlukan hanyalah pikiran yang sehat, pikiran yang
dijiwai dengan pemikiran reflektif, yang dapat terlibat dalam analisis mendalam, untuk menemukan sebab -
sebab permasalahan yang ada dan menghasilkan solusi atau pilihan yang memungkinkan untuk sampai pada
suatu keputusan; untuk menyelesaikan suatu atau keluar dari permasalahan tersebut (Adeyemi, 2012). Berpikir
kritis tidak berarti orang yang suka berdebat dengan mempertentangkan pendapat atau asumsiyang keliru, akan
tetapi pemikir kritis juga dapat memberikan suatu solusi dari permasalahan dan pendapat yang disampaikan
memiliki dasar yang tepat, rasional, dan hati-hati (Amir, 2015). Dari beberapa pendapat di atas dapat
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disimpulkan bahwa berpikir kritis adalah aktivitas berpikir yang aktif dan terampil menguji, menghubungkan,
mengaplikasikan, mengsintesis dan mengevaluasi informasi dalam suatu situasiatau masalah.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, sebanyak 50,6% siswa dari jumlah 46 siswa SDN Biro
Palu belum dapat mencari alternatif jawaban dari pertanyaan oleh guru. Mereka terpaku pada sumber buku
siswa saja. Selain itu ketika ditanya alasan atas jawaban atau keputusan yang diberikan, mereka tidak dapat
mengemukakannya. Jika hal ini dibiarkan berlalu begitu saja, maka para siswa tidak dapat bersikap bijaksana
dalam menghadapi permasalahan. Untuk mengatasi permasalahan di atas, maka cara yang dapat digunakan
adalah menggunakan pendekatan sainstifik.
a. Menginterpretasi

Memahami dan menyatakan makna atau signifikansi dari beragam pengalaman, situasi, data, kejadian,
kesimpulan, keyakinan, aturan, prosedur, atau criteria. Sub keterampilannya yaitu mengkategorikan,
menjelaskan signifikansi, dan menjelaskan makna.
b. Menganalisis

Memeriksa hubungan inferensial yang dimaksudkan dan hubungan actual dari beberapa pernyataan,
pertanyaan, konsep, deskripsi, atau bentuk lain dari representasi yang dimaksudkan untuk menyatakan
keyakinan, kesimpulan, pengalaman, alasan, informasi, atau pilihan. Sub keterampilannya yaitu memeriksa ide,
mengidentifikasi argument, serta mengidentifikasi alasan dna klaim
c. Membuat Inferensi

Mengidentifikasi dan mengamankan unsure-unsur yang dibutuhkan untuk menarik kesimpulan yang
masuk akal, untuk membentuk perkiraan dan hipotesis dengan mempertimbangkan informasi yang relevan,
dan mendeduksi konsekuensi dari data, pernyataan, prinsip, bukti, kesimpulan, keyakinan, opini, konsep,
deskripsi, atau bentuk representasi lainnya. Sub keterampilannya yaitu mempertanyakan bukti, menduga
beberapaalternative, dan menarik kesimpulan secara deduktif atau induktif.
d. Mengevaluasi

Menilai kredibilitas pernyataan atau representasi lain yang diperhitungkan atau deskripsi dari persepsi,
pengalaman, situasi, pertimbangan, keyakinan, atau opini seseorang, dan menilai kekuatan logika dari
hubungan inferensial yang dimaksudkan atau hubungan actual daribeberapa pernyataan, deskripsi, pertanyaan,
atau bentuk lain dari representasi. Sub keterampilannya yaitu menyatakan hasil, justifikasi prosedur, dan
memberikan alasan.
e. Mengaturdiri

Kesadaran diriuntuk memonitor aktivitas kognitif, unsur-unsuryang digunakan dalamaktivitas tersebut,
dan hasil deduksi, khususnya dengan menerapkan keterampilan menganalisis dan mengevaluasi pertimbangan
inferensial dengan mengajukan pertanyaan, mengkonfirmasi, memvalidasi, atau mengoreksi nalar atau hasil
seseorang. Sub keterampilannya yaitu memonitor diri dan mengoreksi diri.

2. PEMBAHASAN
2.1 Pendekatan Sainstifik
Berdasarkan teori Dyer dalam Hernawati, et al (2018), dikembangkan pendekatan sainstifik dalam

pembelajaran yang memiliki komponen proses pembelajaran, antara lain (1) mengamati, (2) menanya, (3)
mencoba/mengumpulkan informasi, (4) menalar/asosiasi, (5) membentuk jejaring (melakukan komunikasi).
Pembiasaan belajar dengan pendekatan saintifik dapat meningkatkan kemampuan siswa baik secara kooperatif
maupun kolaboratif. Oleh karena itu, eksplorasi melalui kegiatan belajar observasi, mengajukan pertanyaan
terkait observasi, melakukan eksperimen, menalar dan mengkomunikasikan hasil melalui berbagai interpretasi
perlu ditingkatkan. Akumulasi seluruh keterampilan tersebut akan meningkatkan kemampuan intelektual,
khususnya keterampilan berpikir kritis.
Berikut adalah penjelasan dari setiap komponen.
a. Observasi

Metode mengamati mengutamakan kebermaknaan proses pembelajaran (meaningfull learning). Metode
ini memiliki keunggulan tertentu, seperti menyajikan media obyek secara nyata, peserta didik senang dan
tertantang, dan mudah pelaksanaannya. Metode mengamati sangat bermanfaat bagi pemenuhan rasa ingin tahu
peserta didik. Sehingga proses pembelajaran memiliki kebermaknaan yang tinggi (Kemendikbud, 2016).
Observasi menggunakan pancaindera untuk memperoleh informasi. Pengamatan dapat dilakukan secara
kualitatif dan kuantitatif (Sani, 2015). Dengan metode observasi peserta didik menemukan fakta bahwa ada
hubungan antara obyek yang dianalisis dengan materi pembelajaran yang digunakan oleh guru.
b. Bertanya

Siswa perlu dilatih untuk merumuskan pertanyaan terkait dengan topik yang akan dipelajari. Aktivitas
belajar ini sangat penting untuk meningkatkan keingintahuan (curiosity) dalamdiri siswa dan mengembangkan
kemampuan mereka untuk belajar sepanjang hayat. Guru perlu mengajukan pertanyaan dalam upaya
memotivasi siswa untuk mengajukan pertanyaan (Kemendikbud, 2016). Pertanyaan yang diharapkan pada
tahap ini juga harus mensyaratkan kriteria pertanyaan yang baik: (1) kompak dan jelas, (2) menginspirasi, (3)
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fokus pada subjek tertentu, (4) menyelidik dan divergen, (5) pertanyaan valid dan diperkuat, (6) meningkatkan
tingkat kognitif, dan (7) mendorong interaksi, (Abidin, 2014).
¢. Mencoba/mengumpulkan informasi

Belajar dengan menggunakan pendekatan ilmiah akan melibatkan siswa dalam melakukan aktivitas
menyelidiki fenomena dalam upaya menjawab suatu permasalahan (Sani, 2015). Agar pelaksanaan percobaan
dapat berjalan lancar maka: (1) Guru hendaknya merumuskan tujuan eksperimen yanga akan dilaksanakan
murid (2) Guru bersama murid mempersiapkan perlengkapan yang dipergunakan (3) Perlu memperhitungkan
tempat dan waktu (4) Guru menyediakan kertas kerja untuk pengarahan kegiatan murid (5) Guru membicarakan
masalah yanga akan yang akan dijadikan eksperimen (6) Membagi kertas kerja kepada murid (7) Murid
melaksanakan eksperimen dengan bimbingan guru, dan (8) Guru mengumpulkan hasil kerja murid dan
mengevaluasinya, bila dianggap perlu didiskusikan secara klasikal (Kemendikbud, 2016).
d. Menalar

Penalaran adalah proses berfikiryang logis dan sistematis atas fakta-kata empiris yang dapat diobservasi
untuk memperoleh simpulan berupa pengetahuan. Penalaran dimaksud merupakan penalaran ilmiah, meski
penakaran nonilmiah tidak selalu tidak bermanfaat. Menurut Sani (2015) menalar adalah aktivitas mental
khusus dalam melakukan inferensi. Inferensi adalah menarik kesimpulan berdasarkan pendapat (premis), data,
fakta atau informasi. Informasi atau data yang telah dikumpulkan dari kegiatan sebelumnya yaitu percobaan
harus dianalisis untuk menarik informasi dari guru dan menarik kesimpulan dari informasi tersebut (Nugraha
& Suherdi, 2013).
e. Membangun jaringan dan berkomunikasi

Kemampuan untuk membangun jaringan dan berkomunikasi perlu dimiliki oleh siswa karena
kompetensi tersebut sama pentingnya dengan pengetahuan, keterampilan, dan pengalaman (Kemendikbud,
2016). Bekerja sama dalam sebuah kelompok merupakan salah satu cara membentuk kemampuan siswa untuk
dapat membangun jaringan dan berkomunikasi. Dalam pembelajarannya di kelas, kegiatan ini bisa berupa
presentasi hasil diskusi di depan kelas, berdiskusi dengan teman sekelompok, dan bertanya atau menjawab
pertanyaan.

2.2 Keterampilan Berpikir Kritis

Menurut Harpen, berpikir kritis adalah penggunaan keterampilan atau strategi kognitif yang
meningkatkan kemungkinan hasil yang diinginkan. Istilah ini digunakan untuk menggambarkan pemikiran
yang memiliki tujuan, beralasan, dan diarahkan pada tujuan — jenis pemikiran yang terlibat dalam memecahkan
masalah, merumuskan kesimpulan, menghitung kemungkinan, dan membuat keputusan, ketika pemikir
menggunakan keterampilan yang bijaksana dan efektif untuk konteks tertentu. dan jenis tugas berpikir (Sani,
2019). Crawford mengatakan berpikir kritis memungkinkan kita memikirkan pemikiran kita sendiri dan alasan
di balik sudut pandang kita. Artinya kita merenungkan cara kita sendiri dalam mengambil keputusan atau
memecahkan masalah. Berpikir seperti ini berarti pikiran kita secara sadar diarahkan pada suatu tujuan. Ide
pemikiran kita tidak didasarkan pada bias atau prasangka kita tetapi pada logika dan informasi yang mungkin
kita kumpulkan dan saring dari banyak sumber (Crawford et al, 2005). Bailin dkk (1999) berpendapat bahwa
pengajaran berpikir kritis di sekolah dasar dapat mencakup pengajaran kepada siswa misalnya: menghargai
nalar dan kebenaran; berpikiran terbuka; menghormati orang lain saat berdiskusi; bersedia untuk melihat
pemikiran dari sudut pandang orang lain. Sejumlah besar peneliti berpikir kritis menegaskan bahwa
keterampilan dan kemampuan berpikir kritis dapat diajarkan. Massa S (2014) berpendapat bahwa pemikiran
kritis telah menjadi isu penting selama bertahun-tahun. Secara umum disepakati bahwa dengan hanya
mempelajari kurikulum berbasis konten, anak-anak tidak dapat menjadi pemikir yang lebih baik yang mampu
memberikan alasan atas kesimpulan mereka, berpikir fleksibel dan kreatif, memecahkan masalah dan
mengambil keputusanyang baik.

Berpikir kritis didasarkan pada pemutakhiran pengetahuan, menganalisis perbedaan, mengamati
hubungan sebab-akibat, mengekstraksi ide dari contoh, mendukung ide dengan contoh dan mengevaluasi
informasi berdasarkan nilai kebenaran, kegunaan, dampak positif atau negatif (Florea & Hurjui, 2015). Dalam
dokumen ERIC ED dikatakan bahwa orang yang berpikir kritis harus mampu melakukan interpretasi, inferensi,
analisis, evaluasi dan mengendalikan diri proses berpikirnya. Orang yang mampu berpikir kritis akan
menggunakan keyakinannya, opini, dan pemikirannya secara rasional dalam berusaha menyelesaikan suatu
permasalahan yang kompleks (Sani, 2019).

Bersumber dari APA Report — Expert Consensus Statement on Critikal Thinking dalam dokumen ERIC
ED, telah mendeskripsikan tentang keterampilan-keterampilan inti terkait berpikir kritis. Keterampilan tersebut
yaitu:

a. Menginterpretasi

Memahami dan menyatakan makna atau signifikansi dari beragam pengalaman, situasi, data, kejadian,
kesimpulan, keyakinan, aturan, prosedur, atau criteria. Sub keterampilannya yaitu mengkategorikan,
menjelaskan signifikansi, dan menjelaskan makna.
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b. Menganalisis

Memeriksa hubungan inferensial yang dimaksudkan dan hubungan actual dari beberapa pernyataan,
pertanyaan, konsep, deskripsi, atau bentuk lain dari representasi yang dimaksudkan untuk menyatakan
keyakinan, kesimpulan, pengalaman, alasan, informasi, atau pilihan. Sub keterampilannya yaitu memeriksa ide,
mengidentifikasi argument, serta mengidentifikasi alasan dna klaim
¢. Membuat Inferensi

Mengidentifikasi dan mengamankan unsure-unsur yang dibutuhkan untuk menarik kesimpulan yang
masuk akal, untuk membentuk perkiraan dan hipotesis dengan mempertimbangkan informasi yang relevan,
dan mendeduksi konsekuensi dari data, pernyataan, prinsip, bukti, kesimpulan, keyakinan, opini, konsep,
deskripsi, atau bentuk representasi lainnya. Sub keterampilannya yaitu mempertanyakan bukti, menduga
beberapaalternative, dan menarik kesimpulan secara deduktif atau induktif.
d. Mengevaluasi

Menilai kredibilitas pernyataan atau representasi lain yang diperhitungkan atau deskripsi dari persepsi,
pengalaman, situasi, pertimbangan, keyakinan, atau opini seseorang, dan menilai kekuatan logika dari
hubungan inferensial yang dimaksudkan atau hubungan actual daribeberapa pernyataan, deskripsi, pertanyaan,
atau bentuk lain dari representasi. Sub keterampilannya yaitu menyatakan hasil, justifikasi prosedur, dan
memberikan alasan.
e. Mengaturdiri

Kesadaran diriuntuk memonitor aktivitas kognitif, unsur-unsuryang digunakan dalamaktivitas tersebut,
dan hasil deduksi, khususnya dengan menerapkan keterampilan menganalisis dan mengevaluasi pertimbangan
inferensial dengan mengajukan pertanyaan, mengkonfirmasi

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Menurut Sugiyono, mengemukakan bahwa
penelitian kuantitatif diartikan sebagai metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme,
digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, teknik pengambilan sampel pada umumnya
dilakukan secara random, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat
kuantitatif atau statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Penelitian ini
menggunakan metode eksperimen. Metode penelitian eksperimen adalah metode penelitian yang digunakan
untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan (Sugiyono,
2012). Rancangan penelitian yaitu one group pretest-posttest design. Pada rancangan one group pretest-
posttest design, satu kelompok diamati sebelum dan sesudah perlakuan (Sani, et al., 2018).

Subjek dalam penelitian ini adalah sejumlah 48 siswa kelas VV SDN Biro Palu. Subjek berasal dari 23
siswa kelas VA dan 25 kelas VB.

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data berupa lembar kuesioner. Lembar kuesioner ini
berisi tentang data keterampilan berpikir kritik. Indikator keterampilan berpikir kritik siswa yang diteliti yaitu
menginterpretasi, Menganalisis, Inferensi, Evaluasi, dan mengatur diri (Sani, 2019).

Analisis data berupa analisis data deskripsi dan inferensial. Analisis data deskripsi bertujuan untuk
memberikan gambaran perolehan nilai keterampilan berpikir kritis siswa. Menurut Kunandar (2014), kriteria
penilaian sikap dapat menggunakan kriteria yang disajikan dalam Tabel 1 berikut ini.

Tabel 1
Kriteria Penilaian Keterampilan Berpikir Kritis
Nilai Kategori
91-100 Sangat Kritis
71-90 Kritis
61-70 Cukup Kritis
Kurang dari 61 Belum Kritis

Analisis data inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian. Teknik analisis data untuk
menjawab hipotesis dalam penelitian ini adalah menggunakan Uji-t berbantuan SPSS

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

MCEETYA yang dikutip oleh Lloyd dan Bahr (2010) mengatakan berpikir kritis merupakan tujuan
penting pendidikan dalamsektor persekolahan. Yang menggambarkan pembelajar yang sukses adalah mereka
yang “mampu berpikir secara mendalam dan logis, serta memperoleh dan mengevaluasi bukti secara disiplin
sebagai hasil mempelajari disiplin ilmu dasar dan bidang lainnya, sebagai mereka yang “mampu memahami
dunianya dan memikirkan tentang dunianya.” bagaimana segala sesuatunya menjadi sebagaimana adanya.
Dengan demikian Lipman yang dikutip dalam Naseri, et al. (2017) mengatakan berpikir kritis adalah proses
dinamis yang membantu individu menganalisis data dan mencapai kesimpulan serta mampu mengambil
keputusan dengan baik.
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Berdasarkan hasil penelitian diperoleh bahwa keterampilan berpikir kritis siswa mengalami peningkatan
dengan penggunaan pendekatan sainstifik. Indicator keterampilan berpikir kritis yang diteliti yaitu (1)
interpretasi, (2) menganalisis, (3) inferensi, (4) evaluasi, dan (5) mengatur diri. Hasil keterampilan berpikir
kritis siswa pada penelitian ini mengalami peningkatan setelah penggunaan pendekatan sainstifik.

Sebelum dilakukan pembelajaran dengan menggunakan pendekatan sainstifik, dilakukan pretes.
Kemudian setelah pelaksanaan kegiatan dengan menggunakan pendekatan sainstifik, dilakukan lagi penilaian
keterampilan berpikir kritis siswa yang disebut dengan kegiatan postes. Nilai pretes dan postes keterampilan
berpikir kritis siswa dapat dilihat padatabel 2 dan tabel 3 berikut.

Tabel 2
Nilai Pretes Kemampuan Berpikir Kritis
Nomor Indlkator_ K.eterjar.npﬂan Nilai Kategori
Berpikir Kritis
1 Interpretasi 65 Cukup Kritis
2 Menganalisis 69 Cukup Kritis
3 Inferensi 64 Cukup Kritis
4 Evaluasi 70 Cukup Kritis
5 Mengatur Diri 51 Belum Kritis

Dari tabel 2 di atas, diperoleh nilai kemampuan berpikir kritis yaitu interpretasi sebesar 65 dengan
kategori cukup kritis, menganalisis sebesar 69 dengan kategori cukup kritis, interferensi sebesar 64 dengan
kategori cukup kritis, evaluasi sebesar 70 dengan kategori cukup kritis dan mengatur diri sebesar 51 dengan
kategori belum kritis. Jadi dapat disimpulkan bahwa pada awal pembelajaran atau sebelum menerapkan
pendekatan sainstifik, nilai kemampuan berpikir kritis dalam kategori cukup kritis.

Tabel 3
Nilai Postes Kemampuan Berpikir Kritis
Indikator Keterampilan

Nomor Berpikir Kritis Nilai Kategori
1 Interpretasi 72.6 Kritis
2 Menganalisis 72.4 Kritis
3 Inferensi 78.1 Kritis
4 Evaluasi 76.7 Kritis
5 Mengatur Diri 61.4 Cukup Kritis

Dari tabel 3 di atas, diperoleh nilai kemampuan berpikir kritis yaitu interpretasi sebesar 72.6 dengan
kategori kritis, menganalisis sebesar 72.4 dengan kategori kritis, inferensi sebesar 78.1 dengan kategori kritis,
evaluasi sebesar 76.7 dengan kategori kritis dan mengatur diri sebesar 61.4 dengan kategori Cukup kritis. Jadi
dapat disimpulkan bahwa pada awal pembelajaran atau sebelum menerapkan pendekatan sainstifik, nilai
kemampuan berpikir kritis dalam kategori kritis.

Setelah kegiatan pretes, maka selanjutnya melakukan pembelajaran dengan menggunakan pendekatan
sainstifik. Pada pembelajaran dengan pendekatan sainstifik, siswa diperintahkan untuk mengikuti pembelajaran
yang sebelumnyatelah dirancang menggunakan pendekatan sainstifik. Pendekatan sainstifik meliputi o bservasi,
bertanya, mencoba atau mengumpulkan informasi, menalar, dan berkomunikasi.

Pembelajaran ini dilakukan di kelas V pada tema 1 Organ Gerak Hewan dan Manusia, subtema 2 yaitu
Manusia dan Lingkungan. Pada kegiatan mengamati siswa diminta untuk mengamati rangka organ gerak
manusia kemudian diberi kesempatan untuk bertanya atau memberikan tanggapan. Selanjutnya pada tahap
mencoba dan menalar, siswa diminta untuk membuat model sederhana organ gerak manusia dari bahan kawat
dan bubur kertas. Kerangka organ gerak manusia yang dibuat harus memperhatikan proporsi dan anatominya.
Pada bagian akhir, perwakilan setiap kelompok mempresentasikan hasil karyanya di depan kelas.

Setelah melaksanakan pembelajaran pada subtema 2, kemudian dilakukan postes. Postes bertujuan
untuk melihat nilai keterampilan berpikir kritis siswa. Nilai yang diperoleh pada postes seperti yang tersajikan
dalam tabel 3. Dengan analisis deskriptif, diperoleh bahwa terdapat perbedaan nilai pretes dan nilai postes.
Nilai postes lebih besar dibanding dengan nilai pretes. Terdapat selisih positif antara kedua nilai tersebut.
Perbedaan nilai postes dan pretes disajikan dalam gambar | berikut.
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Gambar 1.
Diagram batang nilai keterampilan berpikir Kritis siswa hasil pretes dan postes

Adanya selisih positif antara nilai pretest dan posttest diakibatkan oleh perlakuan dalam pembelajaran.
Perlakuan tersebut berupa penggunaan pendekatan sainstifik dalam pembelajaran. Dengan demikian, dapat
dikatakan bahwa pendekatan sainstifik berpengaruh terhadap nilai keterampilan berpikir kritis siswa. Hal ini
juga didukung dengan uji hipotesis penelitian. Hipotesis dalam penelitian ini yaitu Ha: ada pengaruh
pendekatan sainstifik dalam pembelajaran terhadap keterampilan berpikir kritis siswa pada siswa sekolah dasar.
Hipotesis nol yaitu penggunaan pendekatan sainstifik berpengaruh terhadap keterampilan berpikir kritis siswa.
Sedangkan hipotesis Nol yaitu penggunaan pendekatan sainstifik tidak berpengaruh terhadap keterampilan
berpikir kritis siswa

Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji t. uji t dilakukan dengan berbantuan software
SPSS edisi 15. Hasil hasil analisis SPSS tersebut diperoleh nilai seperti disajikan dalam tabel 4 berikut.

Tabel 4
Independen Sample Test

Levene’s Test for .
. ) t-test Equality of Means
Equality of Variances

F Sig T df Sig(2- 95% confidence
tailed) interval of the
difference

Lower Upper Lower Upper Lower Upper Lower

Result Equal 238 627 -2.597 88 .011 -9.629 -1.280
variances
assumed

Equal -2.597 87.388 011 -9.629 -1.280
Variances

not

assumed

Berdasarkan Tabel 4, nilai signikansiuntuk Levene’s test for equality of variance sebesar 0,627. Nilai
tersebut menandakan bahwa nilai yang diperoleh telah terdistribusi normal dan homogeny. Selanjutnya nilai
signifikansi untuk t-test equality of means sebesar 0.011. Nilai ini lebih besar dari nilai signifikansi a (0,05).
Menurut Arikunto, jika nilai signifikansi yang diperoleh > a (0,05) maka menerima hipotesis Nol (Ho) dan
menolak menolak Hipotesis alternative (Ha). Sebaliknya, jika nilai signifikansi < o (0,05) maka menolak Ho
dan menerima Ha. Berdasarkan nilai perolehan pada table IV di atas dapat disimpulkan bahwa nilai signifikansi
t-test Equality of Means < 0,05. Karena nilai signifikan t-test < o (0,01 < 0,05) maka Ha diterima dan Ho
ditolak. Sehingga disimpulkan bahwa penggunaan pendekatan sainstifik berpengaruh terhadap keterampilan
berpikir kritis siswa.

Penggunaan pendekatan sainstifik dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterampilan berpikir
kritis siswa. Beberapa indikator keterampilan berpikir kritis yaitu (1) interpretasi, (2) menganalisis, (3)
interfensi, (4) evaluasi, dan (5) mengatur diri. Pada kegiatan observasi, siswa diminta untuk melakukan
pengamatan menggunakan pancaindera untuk memperoleh informasi. Dengan pengamatan ini, siswa dapat
menemukan fakta bahwa ada hubungan antara obyek yang dianalisis dengan materi pembelajaran yang
digunakan oleh guru. Kegiatan ini merangsang keterampilan interpretasi. Siswa dapat melakukan
interpretasinya sendiriberdasarkan data-datayang dikumpulkan. Selanjutnya aktivitas bertanya sangat penting
untuk meningkatkan keingintahuan (curiosity) dalam diri siswa dan mengembangkan kemampuan mereka
untuk belajar. Kegiatan ini mendorong siswa untuk dapat melakukan analisis serta sebagai dasar untuk
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membuat inferensi. Langkah selanjutnya siswa diminta untuk mencoba atau mengumpulkan informasi. Pada
kegiatan ini siswa melakukan eksperimen menyelidiki fenomena dalam upaya menjawab suatu permasalahan.
Melalui kegiatan ini, siswa terampil untuk membuat inferensi. Tahap berikutnya adalah menalar. Dengan
menalar, siswa dapat melakukan inferensi dan melakukan evaluasi. Dengan demikian keterampilan inferensi
dan evaluasi dapat dikuasai oleh siswa. Langkah terakhir adalah komunikasi. Dengan membiasakan siswa
mengemukakan pendapat atau hasil yang diperoleh berarti telah menanamkan keterampilan berpikir kritis yaitu
mengatur diri.

Keterampilan berpikir kritis pada siswa dapat ditingkat dengan penggunaan berbagai model atau
pendekatan pembelajaran. Pendekatan pembelajaran sainstifik merupakan satu dari beberapa pendekatan yang
dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Simonneaux, Baars, dan Reid yang dikutip oleh
Hernawati, et al. (2018) mengatakan “Metode ilmiah adalah suatu prosedur atau proses yang mengutamakan
metode yang lebih aktif dan partisipatif’. Salah satu kriteria pendekatan sainstifik yaitu dapat mendorong dan
menginspirasi peserta didik berpikir kritis, analitis, dan tepat dalam mengidentifikasi, memahami, memecahkan
masalah, dan mengaplikasikan substansi atau materi pembelajaran. Pernyataan ini dipertegas lagi oleh Lazanyi
yang dikutip dalam Hernawati, et al. (2018) yaitu pendekatan sainstifik dapat dapat mengembangkan
kemampuan dasar siswa seperti keterampilan komunikasi, hubungan interpersonal, berpikir kritis, dan
keterampilan memecahkan masalah.

Pembelajaran dengan pendekatan sainstifik di kelas dilakukan dengan cara berkelompok. Florea &
Hurjui (2015) berpendapat berpikir efektif dikembangkan melalui kerja kolaboratif yang berarti bekerja
berpasangan, dalam kelompok. Kerja kolaboratif efektif jika terjadi pergeseran dari menghargai gagasan orang
lain menjadi percaya diri, beralih dari berpikir konkrit ke abstrak, dari berpikir intuitif yang berdasarkan pada
pengungkapan pendapat tanpa merefleksikannya dalam berpikir logis yang mendukung kesimpulan
berdasarkan asumsi, melakukan pendekatan terhadap sesuatu. dari sudut pandang yang berbeda. Metode
Berpikir Kritis yang diterapkan dalam kelompok dapat mengembangkan hubungan antar anak, seperangkat
sikap dan perilaku, keterampilan komunikasi, kemampuan memahami transfer informasi, interdisipliner dan
linieritas transdisiplin. Keserbagunaan metode-metode tersebut terbukti efektif pada usia dini ini, karena
dengan mempraktikkan metode-metode tersebut, anak menjadi seorang ilmuwan cilik, bersemangat untuk terus
mengeksplorasi segala sesuatu disekitarnya.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa pendekatan sainstifik berpengaruh pada
keterampilan berpikir kritis siswa. Penggunaan pensekatan sainstifik dalam pembelajaran dapat menumbuhkan
atau meningkatkan keterampilan berpikir kritis padadiri siswa.
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ABSTRAK

Kepala Sekolah sebagai pimpinan sekolah merupakan faktor penyumbang keberhasilan dalam upaya penguatan tata kelola,
akuntabilitas, dan pencitraan publik. Keberhasilan ini tidak terlepas dari kompetensi dan kemampuan dalam tugas, peran,
dan fungsinya. Pemberian pelayanan yang prima kepada seluruh warga sekolah, mengoptimalkan pemberdayaan dan
pengembangan warga sekolah, fokus pada kinerja dan pertumbuhan serta dampak untuk kemajuan sekolah dan bagi
masyarakat, kepemimpinan ini disebut kepemimpinan melayani. Berdasarkan riset pendahuluan, diketahui bahwa Kepala
Sekolah SMK Swasta di Kabupaten Bogor belum optimal menunjukkan kepemimpinan melayani. Penelitian ini bertujuan
untuk menghasilkan cara dan strategi penguatan kepemimpinan melayani dengan menganalisis pengaruh variabel yang
berpengaruh positif dan dominan terhadap kepemimpinan melayani. Penelitian ini menggunakan pendekatan POP-SDM
(Pemodelan dan Optimasi Penguatan Sumber Daya Manajemen) dengan analisis SITOREM untuk menghasilkan solusi
optimal dari solusi yang ada. Implikasi penelitian adalah, jika kepemimpinan melayani ingin dikuatkan maka diperlukan
pengembangan dari kecerdasan adversitas, kepribadian proaktif, team work, dan peningkatan komitmen terhadap organisasi,
serta motivasi kerja.

Kata Kunci: Kepemimpinan Melayani, Kecerdasan Adwersitas, Kepribadian Proaktif, Teamwork, Komitmen
terhadap Organisasi, Motivasi Kerja, analisa SITOREM
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1. PENDAHULUAN

Pembangunan Nasional melalui bidang pendidikan bertujuan mencerdaskan kehidupan bangsa dan
mengembangkan manusia Indonesia seutuhnya. Upaya pemerintah dalam memajukan pendidikan di Indonesia
terus dilakukan secara berkesinambungan. Salah satunya adalah melakukan pembaharuan tentang tugas pokok
kepala sekolah sebagai pemimpin di sekolah. Kepala sekolah merupakan kunci strategis dalam mencapai tujuan
pendidikan secara efektif dan efisien karena bermutu tidaknya sekolah bergantung kepada kepala sekolah,
bagaimana kepala sekolah melaksanakan tugas dan fungsinya sebagai pemimpin. Peraturan menteripendidikan
dan kebudayaan (Permendikbud) nomor 6 tahun 2018 menegaskan bahwa guru yang diangkat menjadi kepala
sekolah bukan lagi sebagai tugas tambahan akan tetapi sebagai tugas pokok untuk memimpin dan mengelola
setiap tingkat satuan pendidikan.

Kepemimpinan pendidikan merupakan kemampuan dan proses mempengaruhi, membimbing,
mengkoordinasi, dan menggerakkan orang lain yang ada hubungannyadengan pengembangan ilmu pendidikan
dan pelaksanaan layanan pendidikan, agar kegiatan - kegiatan yang dijalankan dapat lebih efisien dan efektif
di dalam pencapaian tujuan - tujuan pendidikan. Kepala sekolah yang melayani adalah kepala sekolah yang
membantu warganya dengan berbagai upaya demi kemajuan sekolah. Kepemimpinan melayani adalah gaya
manajemen dalam hal memimpin dan melayani berada dalam satu harmoni, dan terdapat dalam interaksi
dengan lingkungan.

Konsep kepemimpinan melayani adalah pemberian pelayanan yang prima kepada seluruh warga
sekolah, mengoptimalkan pemberdayaan dan pengembangan warga sekolah, dengan esensi adalah kepala
sekolah melayani orang lain. Fokus dari kepemimpinan melayani adalah kinerja dan pertumbuhan serta
dampak untuk kemajuan sekolah dan bagi masyarakat. Dengan kata lain guru yang diangkat menjadi kepala
sekolah tidak sekedar menjabat sebagai pemimpin yang menguasai ilmu manajerial, kewirausahaan dan
supervisi, melainkan kepala sekolah yang menguasai ilmu manajerial, kewirausahaan dan supervisi yang siap
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memberikan pelayan kepada guru, tenaga kependidikan, siswa, orang tua, masyarakat dan seluruh stakeholder
yang terkait dengan pendidikan.

Kepemimpinan melayani yang dikembangkan di sekolah akan menghasilkan kepala sekolah yang
memiliki keterampilan sebagai berikut : 1) keterampilan teknis (technical skills) merupakan keterampilan
dalam mengawasi dan mengevaluasi proses pembelajaran, serta kemajuan proses pembelajaran, 2)
keterampilan membangun relasi (human skills) merupakan keterampilan dalam membangun kerja sama kepada
seluruh warga sekolah sehingga tercipta suasana yang harmonis antar warga sekolah dan masyarakat, 3)
keterampilan konseptual (Conceptual skills) merupakan keterampilan dalam menyelesaikan berbagai persoalan
yang muncul di sekolah dengan penuh hikmat dan bijaksana. (Permendiknas nomor 13 tahun 2007).

Berdasarkan data dan fakta yang didapat melalui survei awal yang dilakukan pada tanggal 16 - 21 bulan
Desember tahun 2022, menggunakan kuesioner bahwa kepemimpinan melayani di 30 SMK Swasta di
Kabupaten Bogor, dalam kondisi sangat perlu diperkuat. Survei awal berupa pernyataan - pernyataan kepada
30 kepala sekolah sebagai responden. Diperoleh data bahwa terdapat 47% kepala sekolah belum menunjukkan
perilaku kerendahan hati (humility), terdapat 41% kepala sekolah belum menunjukkan perilaku belas kasih
(compassion), terdapat 48% kepala sekolah belum menunjukkan perilaku Akuntabilitas (Accountability),
terdapat 47% kepala sekolah belum menunjukkan keberanian (courage), terdapat 50% kepala sekolah belum
menunjukkan perilaku Integritas (Integrity), dan terdapat 58% kepala sekolah belum menunjukkan, perilaku
mendengarkan (listening).

Hasil survei diatas menunjukkan bahwa kepemimpinan melayani kepala sekolah masih perlu dikuatkan
dan mengingat bahwa kepemimpinan melayani kepala sekolah merupakan unsur penting terkait dengan
pencapaian tujuan pendidikan, maka kepemimpinan melayani ini menarik untuk diteliti.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan cara dan strategi penguatan kepemimpinan melayani
dengan menganalisis pengaruh variabel yang berpengaruh positif dan dominan terhadap kepemimpinan
melayani. Berdasarkan hasil penelitian kualitatif variabel tersebut adalah kecerdasan adversitas, kepribadian
proaktif, komitmen terhadap Organisasi, team work dan motivasi kerja. Selanjutnya cara dan strategi
peningkatan kepemimpinan melayani yang ditemukan tersebut dijadikan rekomendasi kepada pihak terkait,
yaitu Kepala Dinas Pendidikan, Lembaga penyelenggara pendidikan, Pengawas Sekolah, Kepala Sekolah, dan
Guru SMK Swasta di Kabupaten Bogor. Penelitian ini berfokus pada cara dan strategi untuk memperkuat
kepemimpinan melayani yang merupakan unsurpenting terkait dengan pencapaian tujuan pendidikan

2. PEMBAHASAN

2.1 Deskripsi Teoretik

2.1.1Hakekat Kepemimpinan Melayani (Y)

Dierendonck, (2011: pp. 1228 — 1261), menjelaskan bahwa Kepemimpinan melayani adalah perilaku
pemimpin yang mengutamakan pelayanan, yaitu pelayanan yang timbul dari keinginan seseorang untuk
melakukan pelayanan kepada orang lain, yang bertujuan agar individu yang dilayanidapat tumbuh berkembang
(grow), sehat (health), mandiri (autonomous), dan memiliki jiwa melayani. Indikator kepemimpinan melayani
sebagai berikut : 1) Memberdayakan dan mengembangkan (Empowering and Developing), 2) Memanusiakan
manusia (Humanity), 3) Mengekspresikan dirisesuai dirinya (Authenticity), 4) Mengembangkan Interpersonal-
Acceptance, 5) Pengarahan (Providing Direction), dan (6) Stewardship (Ketaatan).

Parris, D.I dan Peachey, JW (2013: pp. 377-393), Servant Leadership adalah menempatkan
mereka/orang yang dipimpinan lebih utama atas kepentingan pribadi pemimpin. Adapun indikator
kepemimpinan melayani adalah sebagai berikut : 1) Listening, 2) Empathy, 3) Healing, 4) Awareness, 5)
Persuasion, 6) Conceptualization, 7) Foresight, 8) Stewardship 9) Commitment to the growth of people dan
10) Building Community.

Stone, A.G. et al, (2004: pp. 349 - 361), mendefinisikan Kemimpinan melayani adalah Pemimpin yang
melayani dan memenuhi kebutuhan pihak lain secara optimal dengan mengembangkan sikap individu
disekitarnya dengan harapan memiliki sikap yang sama untuk melayani dengan baik. Adapun indikator
kepemimpinan melayani adalah sebagai berikut: 1) Visi, 2) Kejujuran, 3) Integritas, 4) Kepercayaan 5)
Layanan, dan 6) Gaya.

Spears, L.C (2010: pp 25 — 30), Pemimpin yang melayani (Servant Leadership) adalah seorang
pemimpin yang mengutamakan pelayanan, dimulai dengan perasaan alami seseorang yang ingin melayani dan
untuk mendahulukan pelayanan. Selanjutnya secara sadar, pilihan ini membawa aspirasi dan dorongan dalam
memimpin orang lain. Indikator kepemimpinan melayani sebagai berikut : 1) Mendengarkan, 2) Empati, 3)
Penyembuhan, 4) Kesadaran, 5) Persuasi (Persuasion), 6) Konseptualisasi, 7) Kejelian, 8) Keterbukaan, 9)
Komitmen untuk pertumbuhan, dan 10) Membangun komunitas.

Sendjaya, S. et.al, (2008: pp. 402 - 424) mendefinisikan Servant Leadership adalah pemimpin yang
mengutamakan kebutuhan orang lain, aspirasi, dan kepentingan orang lain atas mereka sendiri. Servant leader
memiliki komitmen untuk melayani orang lain. Adapun indikator kepemimpinan melayani adalah sebagai
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berikut: 1) Memelihara hubungan, 2) Bertanggung jawab, 3) Moralitas, 4) Kerohanian, dan 5) Menggambarkan
pengaruh.

Dari berbagai teori diatas dapat disintesiskan bahwa kepemimpinan melayani adalah Perilaku pemimpin
yang berawal dari perasaan dan komitmen untuk melakukan pelayanan secara sadar, mengarahkan individu,
mengutamakan kepentingan orang lain, aspirasi, harmonis, dan berkarakter baik untuk membangunan
kesejahteraan dan kebaikan bersama. Indikator Kepemimpinan Melayani adalah sebagai berikut : 1) Perilaku
Kerendahan hati (Humility), 2) Perilaku Belas kasih (Compassion), 3) Perilaku Akuntabilitas (Accountability),
4) Keberanian (Courage), 5) Perilaku Integritas (Integrity), dan 6) Perilaku Mendengar (Listening).

2.1.2. Hakekat Kecerdasan Adversitas

Shivaranjani (2014 : pp 181- 189), menjelaskan bahwa Adversity quotient adalah seberapa baik seseorang
menghadapi kesulitan dan kemampuannya untuk mengatasinya. Indikator kecerdasan adversitas, yaitu: 1)
Control, 2) Origin dan Ownership, 3) Reach, dan 4) Endurance.

Pangma, R, et.al, (2009 : pp. 466 - 470), Adversity Quotient terkait dengan seberapa baik individu dapat
menyelesaikan dan melawan masalah yang mereka hadapi. Indikator kecerdasan adversitas adalah sebagai
berikut : 1) Identifikasi masalah, dan bagaimana menanggapi atau tidak menanggapi masalah tersebut, 2)
Mencari dan mengembangkan identitas ego atau pengendalian diri dalamsituasi masalah, 3) Beradaptasi dan
menyesuaikan dengan lingkungan sekitar, 4) Kekuatan individu menghadapi masalah (fisik dan mental), dan
5) Penyesuaian dengan situasi stres.

Santos, M.CJ (2012 : pp. 13-23), mendeskripsikan Adversity Quotient sebagai kemampuan untuk
menahan kesulitan. Indikator kecerdasan adversitas adalah sebagai berikut : 1) Control, , 2) Origin dan
Ownership, 3) Reach, dan 4) Endurance.

Tony Wijaya (2007 : pp 117-127) .berpendapat bahwa Adversity intelligence adalah tingkat kegigihan
individu dalam menjalani segala tantangan yang dihadapi dalam hidupnya. Indikator kecerdasan adversitas
adalah sebagaiberikut : 1) Control, 2) Origin, 3) Ownership, 4) Reach, dan 5) Endurance.

Dari berbagai teori diatas dapat disintesiskan bahwa Kecerdasan adversitas adalah Karakteristik
individu yang memiliki respon terhadap berbagai kesulitan dan hambatan dalam melaksanakan tugas.
Indikator Kecerdasan Adversitas adalah sebagai berikut : 1) Sikap mengendalikan kesulitan (Control), 2) Sikap
terhadap asal — usul kesulitan (Origin), 3) Sikap menghadapi kesulitan (Ownership), 4) Sikap mengantisipasi
dampak kesulitan (Reach), dan 5) Daya tahan terhadap kesulitan (Endurance).

2.1.3. Hakekat Kepribadian Proaktif (Xz)

Schermerhorn, J.R. Jr, et.al, (2007: pp. 34-35), menjelaskan bahwa Kepribadian proaktif adalah disposisi yang
mengidentifikasi apakah individu bertindak atau tidak mempengaruhi lingkungan mereka. Indikator
kepribadian proaktif adalah sebagai berikut: 1) Mengidentifikasi peluang dan menindaklanjtinya, 2)
Menunjukkan inisiatif, 3) Mengambil tindakan, dan 4) Bertahan sampai perubahan bermakna terjadi.

Covey, S.R (2004: pp.70-75), bersikap proaktif bermakna memiliki inisiatif, bertanggung jawab,
membuat pilihan - pilihan berdasarkan prinsip-prinsip serta nilai - nilai, menggunakan empat karunia manusia
yang unik (kesadaran diri, hati nurani, daya imajinasi, dan kehendak bebas), menciptakan perubahan dan
mendorong kreatif.  Indikator kepribadian proaktif adalah sebagai berikut: 1) Memiliki inisiatif, 2)
Bertanggung jawab, 3) Membuat pilihan - pilihan berdasarkan prinsip - prinsip serta nilai-nilai, 4)
Menggunakan empat karunia manusia yang unik: kesadaran diri, hati nurani, daya imajinasi, dan kehendak
bebas,5) Menciptakan perubahan, dan 6) Mendorong kreatif.

DuBrin, A.J (2014: pp. 1-12), menguraikan bahwa Kepribadian proaktif mengacu pada seseorang yang
memiliki kecenderungan yang relatif stabil untuk melakukan perubahan lingkungan. Indikator kepribadian
proaktif adalah sebagai berikut : 1) a desire for control, 2) taking charge at work, 3) above-average cognitive
skills, 4) high self-efficiency, 5) setting challenging goals, 6) opportunity seeking and breaking things that
merit breaking, 7) independent judgement combined with willingnessto speak out, 8) being an early riser, dan
9) assessing the probable success of proactive behaviour.

Crant, M.J dan Bateman, T.S (2001: pp. 63 — 75), mendeskripsikan Kepribadian proaktif adalah
seseorang yang mengidentifikasi peluang, menunjukkan inisiatif, mengambil tindakan, dan bertahan sampai
perubahan berartiterjadi. (Proactive personality: A person who identifies opportunities, shows initiative, takes
action, and perseveres until meaningful change occur). Indikator orang yang memiliki kepribadian proaktif
adalah : 1) mengidentifikasi peluang dan bertindak, 2) memiliki inisiatif, 3) mengambil tindakan, dan 4)
bertahan sampai membawa perubahan yang berarti.

Dari berbagai teori diatas dapat disintesiskan bahwa kepribadian proaktif adalah Karakteristik individu
yang memiliki kecenderungan berupaya mengambil tindakan untuk mempengaruhi lingkungan. Indikator
kepribadian proaktif adalah sebagai berikut : 1) Identifikasi peluang dan tindak lanjut (Opportunities), 2)
Inisiatif (Initiative), 3) Tindakan (Action), dan 4) Kerja keras sampai terjadi perubahan (Worker).

2.1.4. Hakikat teamwork (X3)
Robbins, S.P dan Judge, T.A, (2013 : pp. 343), menjelaskan bahwa Teamwork adalah kelompok yang para
anggotanya menghasilkan kinerja kelompok yang lebih besar dari penjumlahan kinerja-kinerja individual.
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Indikator Teamwork adalah sebagai berikut : 1) Kinerja bersifat kolektif, 2) Antar anggota kelompok saling
bersinergi, 3) Mengutamakan kebersamaan (bukan perorangan), dan 4) Antar anggota saling melengkapi
ketrampilan dan keahliannya.

Gibson, J.L, etal. (2012: pp. 243 — 245), Teamwork adalah sekelompok individu yang perilaku dan
kinerjanya saling mempengaruhi antar satu anggota dengan anggota lainnya. Indikator teamwork adalah
sebagai berikut: 1) Para anggota memiliki tujuan yang sama (Group Goals), 2) Hubungan interpersonal yang
kuat antar anggota, 3) Kelompok menggalang kebersamaan, dan 4) Antar anggota saling melengkapi
(proximity).

Kreitner, R dan Kinicki, A (2010: pp. 310 - 314), mendeskripsikan teamwork adalah sekelompok
individu yang merasa puas bekerja dalam kelompok dan masing-masing bersedia memberikan kontribusi
kepada kelompok. Faktor-faktor yang mempengaruhi kerja sama kelompok : 1) Tujuan kelompok dirumuskan
jelas, 2) Partisipasi aktif para anggota, 3) Hubungan antar anggota bersifat informal, 4) Keputusan diambil
bersama (consensus), 5) Komunikasi antar pribadi yang terbuka, 6) Norma kelompok yang jelas, dan 6)
Kemampuan yang saling melengkapi.

Tenner, A.R.,, dan DeToro, 1J., (2002: pp. 183), mendeskripsikan teamwork adalah sekelompok orang-
orang yang bekerja bersama untuk mencapai tujuan yang sama dan tujuan tersebut akan lebih mudah diperoleh
dengan melakukan kerjasama tim daripada dilakukan sendiri. Indikator Teamwork adalah sebagai berikut : 1)
Evaluasi dan penghargaan, 2) Hubungan sosial, 3) Dukungan organisasi, 4) Karakterisitik tugas, dan 5)
Pemimpin.

Dari berbagai teori diatas dapat disintesiskan bahwa teamwork adalah Kumpulan individu yang
melakukan kerjasama dengan saling mempengaruhi satu sama lain dan memberikan kontribusi secara efektif
serta bertanggungjawab dalam menjalankan tugas-tugas untuk mencapai tujuan bersama. Indikator Teamwork
adalah sebagai berikut : 1) Kerjasama (Cooperation), 2) Kepercayaan (Trust), 3) Kekompakan (Cohesiveness),
4) Tanggung Jawab (Responsibilities),dan 5) Komunikasi (Communication).

2.1.5. Hakikat Komitmen Organisasi (X4)

Mitchell, T.R dan Larson, J.R (2005 : 144), menjelaskan bahwa Komitmen organisasi sebagai sikap seseorang
untuk terus berperan serta di dalam organisasi. Indikator komitmen kerja adalah sebagai berikut : 1) loyalitas,
2) identifikasi diri dengan organisasi,dan 3) penerimaan tujuan-tujuan organisasi.

Hellriegel, D dan Slochun, JW. Jr (2011 : pp. 328). Komitmen organisasi adalah sejauh mana
keterlibatan seseorang dalam organisasinya dan kekuatan identifikasinya terhadap organisasi tersebut.
Indikator komitmen kerja adalah sebagai berikut : 1) Memiliki kepercayaan terhadap tujuan dan nilai organisasi,
sehingga akan menimbulkan keterkaitan secaraemosional antaraanggota organisasidengan organisasinya; dan
2) Kesiapan dan kesediaan untuk mengerahkan tenaga dan pikirannya demi kepentingan organisasi, karena dia
membutuhkannya dan akan berimbas pada perkembangan kariernya, memelihara hubungan yang kuat dengan
organisasi, sehingga anggota organisasi berusaha untuk menjadi bagian dari organisasi dan tidak memiliki niat
untuk meninggalkan organisasitersebut.

Ivancevich, JM etal (2008 : pp. 234), Komitmen organisasi dapat diartikan sebagai perasaan
identifikasi, keterlibatan, dan kesetiaan yang diekspresikan oleh karyawan terhadap organisasi. Indikator
komitmen terhadap organisasi adalah sebagai berikut : 1) Komitmen efektif (Affective occupational
commitment), 2) Komitmen berkelanjutan (continuence commitment). dan 3) Komitmen normatif (normative
commitment).

Luthan, F (2006 : pp. 249 — 250), mendeskripsikan Komitmen organisasi sebagai sikap yang
merefleksikan loyalitas karyawan pada organisasi dan proses berkelanjutan dimana karyawan
mengekspresikan perhatiannya terhadap organisasi dan keberhasilan serta kemajuan yang berkelanjutan.
Indikator komitmen kerja adalah sebagai berikut : 1) Komitmen afektif, 2) Komitmen kelanjutan, dan 3)
Komitmen normatif.

Dari berbagai teori diatas dapat disintesiskan bahwa Komitmen organisasi adalah keinginan yang kuat
yang terdapat pada diri seseorang terhadap organisasinya dalambentuk loyalitas dengan berperan aktif dalam
rangka mencapai tujuan organisasi serta mempertahankan keanggotannya dalamorganisasi. Adapun indikator
komitmen terhadap Organisasi adalah sebagai berikut : 1) rasa memiliki, 2) loyal terhadap pekerjaan, 3)
kebersamaan dalam organisasi dan mewujudkan tujuan organisasi 4) pelayanan yang di inginkan 5) feedback
yang didapat dari organisasi 6) kesesuaian kemampuan, 7) peningkatan penghasilan dan pemenuhan
kebutuhan.

2.1.6. Hakikat Motivasi Kerja (Xs)

George, J.M dan Jones, R, (2012: pp. 157 - 160),menjelaskan bahwa Motivasi kerja adalah kekuatan psikologis
yang menentukan arah perilaku seseorang dalam suatu organisasi, tingkat upaya seseorang, dan tingkat
kegigihan seseorang. Elemen motivasi kerja: 1) Direction of Behavior, 2) Level of Effort, dan 3) Level of
Persistence.

Schermerhorn, J.R. (2013: pp. 404), Motivasi menggambarkan kekuatan dalam diri individu yang
memperhitungkan tingkat, arah, dan kegigihan upaya yang dilakukan di tempat kerja. Sederhananya, orang
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yang sangat termotivasi bekerja keras di pekerjaan sementara orang yang tidak termotivasi tidak. Salah satu
tanggung jawab manajerial yang paling penting adalah menciptakan kondisi di mana orang lain secara
konsisten terinspirasi untuk bekerja keras. Indikator motivasi kerja adalah sebagai berikut : 1) Achievement, 2)
Recognition 3) Work itself 4) Responsibility, 5) Advancement 6) Growth, 7) Kondisi kerja, 8) Hubungan
interpersonal, 9) Kebijakan dan administrasi organisasi, dan 10) Kompensasi.

Greenberg, J dan Baron, R.AA (2008: pp. 248), mendefinisikan motivasi adalah suatu proses yang
mendorong, mengarahkan, memelihara perilaku manusia kearah pencapaian suatu tujuan. Motivasi akan
menimbulkan rangsangan, dorongan dalam diri untuk melakukan sesuatu dengan semaksimal mungkin, dan
diarahkan sebagaimana mestinya dalam pencapaian tujuan. Faktor motivasi adalah : 1) Rangsangan, adalah
sesuatu yang dapat mempengaruhi seseorang untuk melakukan kegiatan, 2) Pemeliharaan, adalah kegiatan
dalam menjaga dan merawat sesuatu dengan baik, 3) unsur membangkitkan, adalah menghidupkan kembali
sesuatu dalam diri dalam melakukan kegiatan/pekerjaan, dan 4) Mengarahkan, adalah memberikan arah yang
pasti dalam pencapaian tujuan yang diinginkan.

Wexey, K.N dan Yukl, GA (2005: pp 16 — 18), mendeskripsikan Motivasi kerja adalah sesuatu yang
menimbulkan semangat atau dorongan kerja. Motivasi sebagai bentuk keinginan seseorang dalam melakukan
sesuatu, motivasi tersebut berasal dari dalam diri, serta berasal dari luar diri. Faktor motivasi meliputi: 1)
motivasi kerja tergantung pada faktor pekerjaan itu sendiri, 2) prestasi yang diraih, 3) peluang untuk maju, dan
4) pengakuan orang lain.

Dari berbagai teori diatas dapat disintesiskan bahwa Motivasi kerja adalah dorongan, keinginan dan daya
gerak yang tumbuh dalamdiri seseorang, baik yang berasal dari dalam dan luar dirinya untuk melakukan s uatu
pekerjaan dengan semangat tinggi menggunakan semua kemampuan dan ketrampilan yang dimiliki yang
bertujuan untuk pencapaian yang maksimal. Adapun Indikatornya adalah sebagai berikut : 1) Hasrat
Pencapaian prestasi (Achievement), 2) Keinginan mendapatkan Pengakuan (Confession), 3) Hasrat
bertanggung jawab (Responbility), 4) Keinginan mendapatkan Kemajuan (Progress), 5) Keinginan
mendapatkan Kondisi kerja (Working Condition), dan 6) Keinginan mendapatkan Prosedur organisasi
(Organizational Procedure).

2.2 Teori Pemodelan dan Optimasi

Riset operasi adalah metode umumyang digunakan dalamstudi dan optimasi sistem melalui pemodelan sistem.
Hardhienata, S (2017), mendefinisikan Riset operasi adalah penerapan metode ilmiah untuk menemukan solusi
optimal dan pengambilan keputusan dari suatu masalah dengan memperhitungkan sumber daya dan batasan
yang ada. Dalamanalisis dan solusimasalah yang disebutkan di atas biasanya dilakukan dengan menggunakan
pemodelan dan optimasi.

Model matematika statistik adalah persamaan yang dibentuk dari kerangka berpikir untuk
menggambarkan hubungan atau pengaruh dari variabel terikat (dependent variable) dengan variabel bebas
(independent variable). Sebagian besar penelitian yang menggunakan modelstatistik dalam bidang manajemen,
khususnya dalam bidang manajemen pendidikan, pembahasannya dihentikan pada temuan bahwa ada
hubungan atau pengaruh positif antar variabel yang diteliti. Hal tersebut mengakibatkan kesimpulan penelitian
hanyamerupakan kesimpulan statistikdan mengakibatkan saran yang dibuat hanya bersifat normatif.

2.3 SITOREM

SITOREM adalah singkatan dari “Scientific Identification Theory to Conduct Operation Research in Education
Management”, yang secara umum dapat diartikan sebagai suatu metode ilmiah yang digunakan untuk
mengidentifikasi variabel - variabel guna melaksanakan “Operation Research” dalam bidang Manajemen
Pendidikan (Soewarto Hardhienata, 2017). Dalam konteks penelitian - penelitian Korelasional dan Analisis
Jalur, SITOREM digunakan sebagai metode untuk melakukan: a) ldentifikasi kekuatan pengaruh antara
Variabel Bebas dengan Variabel Terikat, b) Analisis Nilai hasil penelitian untuk tiap indikator variabel
penelitian, c) Analisis terhadap bobot masing-masing indikator dari tiap variabel penelitian berdasarkan kriteria
“Cost, Benefit, Urgency and Importance”. Berdasarkan identifikasi kekuatan pengaruh antar variabel penelitian,
dan juga berdasarkan bobot darimasing-masing indikator dari variabel bebas yang memiliki kontribusiterbesar,
maka dapat disusun urutan prioritas indikator yang perlu diperbaiki dan yang dipertahankan atau
dikembangkan.

2.4 POP-SDM Approach

Penelitian ini menggunakan pendekatan POP-SDM (Pemodelan dan Optimasi Penguatan Sumber Daya
Manajemen) yang dikembangkan oleh Setyaningsih, S. dan Hardhienata, S. pada tahun 2019. Dalam metode
ini, penelitian diawali dengan melakukan penelitian kualitatif untuk menggali faktor - faktor yang diduga
berpengaruh positif dan dominan terhadap sumber daya yang akan diperkuat. Berdasarkan faktor - faktor atau
variabel yang ditemukan, disusun konstelasi pengaruh dari variabel — variabel tersebut terhadap sumber daya
yang akan diperkuat sehingga menghasilkan hipotesis penelitian. Hipotesis penelitian pada tahap penelitian
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kuasi kualitatif tersebut, selanjutnya diuji dengan menggunakan analisis jalur (path analysis) pada tahap
penelitian kuantitatif. Langkah - langkah dalam POP-SDM terdiri dari 7 tahapan, yaitu: 1) Research Theme, 2)
Pre Modelling, 3) Modelling, 4) Pre Model Test, 5) Model Test, 6) Model Optimization, dan 7) Optimal
Recommendation.
Gambar 1.
Tahapan Pendekatan POP-SDM

1. RESEARCH THEME 2. PRE MODELLING 3. MODELLING

Dok Sa et Explore other Anglyze and construct

resonrce (MRY thst will var.uiibles that haye the impact constalation

be crensthened a positive and dominant on the MR of the other
effect on MR vanables found

4. PRE MODELTEST

Create a research hypothesis
base on (3)

Established priority
Prove research order for handling
hypothesis using path improvements
analysis indicators that are still
weak
5. MODEL TEST 6. MODELORGANIZATION 7. OPTIMAL RECOMENDATION

Sumber: Setyaningsih, S. dan Hardhienatam S. (2019)

3. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan POP-SDM (Pemodelan dan Optimasi Penguatan Sumber Daya
Manajemen) yang dikembangkan oleh Setyaningsih, S. dan Hardhienata, S. pada tahun 2019. Dalam metode

ini, penelitian diawali dengan melakukan penelitian kualitatif untuk menggali faktor - faktor yang diduga
berpengaruh positif dan dominan terhadap sumber dayayang akan diperkuat.
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Gambar 2
Variabel yang Didapat dari Penelitian Kualitatif
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Berdasarkan faktor - faktor atau variabel yang ditemukan, disusun konstelasi pengaruh dari variabel — variabel
tersebut terhadap sumber daya yang akan diperkuat sehingga menghasilkan hipotesis penelitian. Penelitian
kualitatif dilaksanakan pada 16 (Enam Belas) SMK swasta di Kabupaten Bogor. Penelitian kualitatif dilakukan
selama 3 (tiga) bulan, terhitung mulai bulan 14 Agustus sampai 28 Oktober 2022, secara bertahap mulai dari
penyusunan usulan penelitian sampai menetapkan temuan hipotesis penelitian.

Penelitian Kuantitatif dilaksanakan pada kepala sekolah SMK Swasta di Kabupaten Bogor dengan
populasi kepala sekolah berjumlah 352 orang, dengan sampel sebanyak 188 kepala sekolah dihitung dengan
menggunakan rumus Cochran. Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan instrumen penelitian
berupa kuisioner yang disebar kepada kepala sekolah sebagai responden penelitian. Butir instrumen penelitian
diturunkan dari indikator penelitian yang akan digali keadaannya. Sebelum disebar kepada responden,
instrumen penelitian terlebih dahulu diuji coba untuk mengetahui validitas dan realibilitasnya. Uji validitas
dilakukan dengan menggunakan teknik Product Moment Pearson, sedangkan untuk uji reliabilitas digunakan
perhitungan dengan menggunakan formula Alpha Cronbach.
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Gambar 3.
Kerangka Berpikir/Konstelasi Variabel Penelitian

Bxasy
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Kerangka berpikir dapat diartikan sebagai penggambaran alur berpikir peneliti yang memberikan penjelasan
tentang objek (variabel/fokus) permasalahan, mengapa peneliti mempunyai dugaan sebagaimana diutarakan
dalam hipotesis penelitian. Berdasarkan konstelasi penelitian yang sudah dikonfirmasi oleh Expert maka dapat

disusun, kerangka berpikir atau konstelasi.

Setelah data terkumpul, selanjutnya dilakukan uji homogenitas, uji normalitas, uji linieritas model
regresi, analisis korelasi, analisis pengaruh langsung dan pengaruh tidak langsung, serta uji hipotesis statistik
kemudian dilakukan analisa SITOREM. Berdasarkan kerangka berpikir / konstelasi variabel penelitian diatas,

selanjutnya dapat disusun model matematika statistik sebagai berikut:

1) Persamaan Substruktural 1

¥= ByXs + By2Xo+ BYsXs + BYaXs + BYsXs + €y

2)  Persamaan Substruktural 2
Xa= PBarxa+ Paxa + e

3) Persamaan Substruktural 3
Xs= Bs2X + Ps3xs + &5

4)  Persamaan Substruktural 4
Xo= Poxat+ e

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Statistik Deskriptif

Berdasarkan hasil analisis deskripsi statistik untuk variabel penelitian dapat diungkapkan tentang gejala

pemusatan data seperti tercantum dalam tabel berikut ini:

Tabel 1

Rangkuman Deskripsi Statistik Variabel Penelitian

No Description Adwersity Proactive Teamwork  Organizational Work Servant

Intelligence  Personality X3 Comittment Motivation  Leadership
X1 X2 Xa Xs Y

1. Mean 122.91 126.75 122.80 121.05 126.28 118.65

2. Standard Error 1.19771 1.75046 1.77186 1.21728 1.25326 0.97599

3. Median 126.5 134 130 124 130 123

4. Mode 130 150 149 121 136 129

5. Stand Deviation 16.4221 24.001 24.2945 16.6906 17.1838 13.3821
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6. Sample Variance 269.687
7. Kurtosis 1.64832
8. Skewness -1.3927
9. Range 81
10. Minimum Score 64
11. MaximumScore 145

576.049
1.64903
-1.4904
101

52

153

590.223
0.5498
-0.7772
101

59

160

278.575
0.58266
-0.9844
70

74

144

295.284 179.081
0.85695 0.19120
-1.0468 -1.0205
7 59

75 77

152 136

4.2 Uji Asumsi Klasik
4.2.1 Uji Validitas & Reliabilitas

Adapun hasil uji validitas dan uji reliabilitas terhadap instrumen - instrumen penelitian seperti diuraikan pada

tabel berikut ini:

Tabel 2.
Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Penelitian
No Nama Variabel Jumlah Pernyataan Nilai Kesimpulan
Butir Soal valid reliabilitas
1  Kepemimpinan Melayani 40 34 0,946 valid dan reliabel
2 Kecerdasan Adversitas 40 35 0,944 valid dan reliabel
3  Kepribadian Proaktif 40 37 0,943 valid dan reliabel
4 Teamwork 40 37 0,939 valid dan reliabel
5  Komitmen Organisasi 40 35 0,922 valid dan reliabel
6  MotivasiKerja 40 36 0,952 valid dan reliabel

4.2.2 Uji Normalitas

Berdasarkan hasil perhitungan secara keseluruhan uji normalitas galat dalam penelitian ini dapat dilihat pada

rangkuman pada tabel berikut:

Tabel 3.

Uji Normalitas Galat Baku Taksiran

No Galat Taksiran n Lhitung Ltabel Keputusan
a=0,05 a=0,01

1 Y -1 188 0.011 0.065 0.075 Normal
2 Y-Y2 188 0.011 0.065 0.075 Normal
3 Y -Ys 188 0.010 0.065 0.075 Normal
4 Y -Ya 188 0.012 0.065 0.075 Normal
5 Y-Ys 188 0.008 0.065 0.075 Normal
6 Xa — X1 188 0.009 0.065 0.075 Normal
7 Xa— X2 188 0.012 0.065 0.075 Normal
8 Xs — X2 188 0.010 0.065 0.075 Normal
9 Xs — X3 188 0.008 0.065 0.075 Normal
10 Xo— X1 188 0.012 0.065 0.075 Normal

Persyaratan distribusi Normal : Lhitung < Ltabel

4.2.3 Uji Homogenitas

Berdasarkan hasil perhitungan secara keseluruhan uji normalitas galat dalam penelitian ini dapat dilihat pada

rangkuman pada tabel berikut:

Tabel 4.

Rangkuman Uji Homogenitas Varians Data

No Pengelompokan X?hitung X2tabel Kesimpulan
a=0,05

1. Y atas dasar X1 3710.50 6132.59 Homogen

2. Y atas dasar X 4469.28 7288.01 Homogen

3. Y atas dasar Xs 4912.17 8451.28 Homogen
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4, Y atas dasar X4 3787.16 6313.26 Homogen
5. Y atas dasar Xs 371491 6192.48 Homogen
6. X4 atas dasar X 3823.33 6132.59 Homogen
7. X4 atas dasar X 4592.84 7288.01 Homogen
8. Xs atas dasar X 4613.17 7288.01 Homogen
9. Xs atas dasar X3 5145.55 8451.28 Homogen
10. Xz atas dasar X1 3977.44 6132.59 Homogen

Persyaratan populasi homogen %2 hitung <'(? tabel

4.2.4 Uji Model Regresi
Hasil perhitungan secara keseluruhan model regresi dalam penelitian ini dapat dilihat pada rangkuman pada
tabel berikut:

Tabel 5.
Model Regresi
No Model Hubungan Model Regresi Hasil Uji
Antar Variabel Signifikansi
1. Y atas Xi Y =1162 + 0,664 X1 Signifikan
2. Y atas Xz Y =1,833 + 0487 X2 Signifikan
3. Y atas X3 Y =2,121 + 0,416 X3 Signifikan
4. Y atas Xa Y =1433 + 0,598 X4 Signifikan
5. Y atas Xs Y =1,358 + 0,611 Xs Signifikan
6. X4 atas X1 X4=0920 + 0,721 X1 Signifikan
7. X4 atas Xz X4=1562 + 0554 X2 Signifikan
8. Xs atas Xz Xs=1,631 + 0548 X2 Signifikan
9. Xs atas Xs Xs5=2,008 + 0452 X3 Signifikan
10. X atas X1 X2=0,731 + 1,180 X3 Signifikan
11. Y atas X1 melalui X4 Y =3,412 + 0365 X1 +0,328 X4 Signifikan
12. Y atas Xz melalui X4 Y =5,145 + 0,342 X2 +0,197 X4 Signifikan
13. Y atas X3 melalui Xs Y =4,677 + 0,304 X2 +0,264 Xs Signifikan
14. Y atas X3 melalui Xs Y =4308 + 0,195 X3 +0409 Xs Signifikan

4.2.5 Uji Siginifikansi Model Regresi
Hasil perhitungan secara keseluruhan uji linearitas model regresi dalam penelitian ini dapat dilihat pada
rangkuman pada tabel berikut:

Tabel 6.
Rangkuman Hasil Uji Signifikansi Model Regresi
No Model Hubungan Fhitung Frabel Hasil Uji
Antar Variabel Signifikansi
0=0.05 0=0.01
1. Y atas X1 17,562 3,952 6,939 Sangat Signifikan
2. Y atas X 27,153 3,952 6,939 Sangat Signifikan
3. Y atas Xs 40,134 3,952 6,939 Sangat Signifikan
4, Y atas X4 24,399 3,952 6,939 Sangat Signifikan
5. Y atas Xs 26,564 3,952 6,939 Sangat Signifikan
6. X4 atas X1 5,931 3,952 6,939 Signifikan
7. X4 atas Xz 12,070 3,952 6,939 Sangat Signifikan
8. Xs atas Xz 17,157 3,952 6,939 Sangat Signifikan
9. Xs atas Xs 23,067 3,952 6,939 Sangat Signifikan
10. Xz atas X1 16,906 3,952 6,939 Sangat Signifikan
11. Y atas X1 melalui X4 14,551 3,952 6,939 Sangat Signifikan
12. Y atas Xz melalui X4 18,218 3,952 6,939 Sangat Signifikan
13. Y atas Xs melalui Xs 20,402 3,952 6,939 Sangat Signifikan
14, Y atas Xz melalui Xs 15,885 3,952 6,939 Sangat Signifikan

Syarat Signifikan : Fhitung > Frabel
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4.2.6 Uji Linieritas

Hasil perhitungan secara keseluruhan uji linearitas model regresi dalam penelitian ini dapat dilihat pada
rangkuman pada tabel berikut:

Tabel 7.
Rangkuman Hasil Uji Linearitas Model Regresi
No Model Hubungan Fhitung Fabel Hasil Uji Pola
Antar Variabel a=0.05 a=0.01 Linearitas
1. Y atas X1 0,248 1,450 1,688 Linier
2. Y atas X2 0,288 1,429 1,655 Linier
3. Y atas X3 0,294 1,412 1,629 Linier
4, Y atas Xs 0,307 1,442 1,675 Linier
5. Y atas Xs 0,322 1,439 1,671 Linier
6. X4 atas X1 0,089 1,450 1,688 Linier
7. X4 atas X2 0,138 1,429 1,655 Linier
8. Xs atas X2 0,191 1,429 1,655 Linier
9. Xs atas X3 0,250 1,429 1,655 Linier
10. Xz atas X1 0,189 1,429 1,655 Linier
11. Y atas X1 melalui X4 0,000 0,005 0,001 Linier
12. Y atas X2 melalui X4 0,000 0,005 0,001 Linier
13. Y atas X3 melalui Xs 0,000 0,005 0,001 Linier
14. Y atas X3 melalui Xs 0,000 0,005 0,001 Linier

Syarat Linier : Fnitung < Frabel

4.3 Uiji Analisis Jalur (Path Analysisi)
Pengaruh jalur secara utuh dengan menggabungkan hasil analisa pada setiap substruktur, dapat digambarkan
sebagaiberikut:

Gambar 4.
Hasil Analisa Jalur (Path Analysis)

0.032

Pengaruh antara variabel bebas dengan variabel terikat apabila dilihat dari analisis jalur, maka hubungan
tersebut merupakan hubungan fungsional di mana Kepemimpinan Melayani (Y) terbentuk sebagai hasil dari
bekerjanya fungsi Kecerdasan Adversitas (X1), Kepribadian Proaktif (X2), Teamwork (X3) Komitmen Kerja
(X4) dan Motivasi Kerja (X5). Pembahasan hasil ppenelitian dapat diuraikan sebagaiberikut:
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a.

Pengaruh langsung antara Variabel Kecerdasan Adwersitas (X1) terhadap Variabel
Kepemimpinan Melayani (Y)

Dari hasil perhitungan diperoleh nilai koefisien jalur (By1) = 0,204, dengan thitung = 3,629 sedangkan
ttabel pada taraf nyata o = 0,05 diperoleh ttabel = 1,972, maka thitung > ttabel berarti Ho ditolak dan
H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif langsung variabel Kecerdasan Adversitas
(X1) terhadap Kepemimpinan Melayani (), artinya semakin kuat Kecerdasan Adversitas (X1) pada
individu kepala sekolah akan meningkatkan Kepemimpinan Melayani kepala sekolah ()

Pengaruh langsung antara Variabel Kepribadian Proaktif (X2) terhadap Variabel
Kepemimpinan Melayani (Y)

Dari hasil perhitungan diperoleh nilai koefisien jalur (By2) = 0,213, dengan thitung = 2,879 sedangkan
ttabel pada taraf nyata o = 0,05 diperoleh ttabel = 1,972, maka thitung > ttabel berarti Ho ditolak dan
H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif langsung variabel Kepribadian Proaktif (X2)
terhadap Kepemimpinan Melayani (), artinya semakin kuat Kepribadian Proaktif (X2) pada individu
kepala sekolah akan meningkatkan Kepemimpinan Melayani kepala sekolah (Y)

Pengaruh langsung antara Variabel Teamwork (X3) terhadap Variabel Kepemimpinan
Melayani (Y)

Dari hasil perhitungan diperoleh nilai koefisien jalur (Byz) = 0,101, dengan thitung = 4,237 sedangkan
ttabel pada taraf nyata o = 0,05 diperoleh ttabel = 1,972, maka thitung > ttabel berarti Ho ditolak dan
H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh langsung positif variabel Teamwork (X3) terhadap
Kepemimpinan Melayani (Y), artinya semakin kuat Teamwork (X3) pada individu kepala sekolah
akan meningkatkan Kepemimpinan Melayani kepala sekolah (Y)

Pengaruh Langsung Antara Variabel Komitmen Organisasi (X4) terhadap Variabel
Kepemimpinan Melayani (Y)

Dari hasil perhitungan diperoleh nilai koefisien jalur (Bys) = 0,211, dengan thitung = 3,848 sedangkan
ttabel pada taraf nyata o = 0,05 diperoleh ttabel = 1,972, maka thitung > ttabel berarti Ho ditolak dan
H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif langsung variabel komitmen terhadap
organisasi (X4) terhadap Kepemimpinan Melayani (Y), artinya semakin kuat komitmen terhadap
organisasi (X4) pada individu kepala sekolah akan meningkatkan Kepemimpinan Melayani kepala
sekolah (Y)

Pengaruh Langsung Antara Variabel Motivasi Kerja (X5) terhadap Variabel Kepemimpinan
Melayani (Y)

Dari hasil perhitungan diperoleh nilai koefisien jalur (Bys) = 0,202, dengan thitung = 3,987 sedangkan
ttabel pada taraf nyata a = 0,05 diperoleh ttabel = 1,972, maka thitung > ttabel berarti Ho ditolak dan
H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif langsung variabel Motivasi Kerja (X5)
terhadap Kepemimpinan Melayani (Y), artinya semakin kuat Motivasi Kerja (X5) pada individu
kepala sekolah akan meningkatkan Kepemimpinan Melayani kepala sekolah (Y)

Pengaruh langsung antara Variabel Kecerdasan Adwersitas (X1) terhadap Komitmen
Organisasi (X4)

Dari hasil perhitungan diperoleh nilai koefisien jalur (By41) = 0,203, dengan thitung = 2,389 sedangkan
ttabel pada taraf nyata o. = 0,05 diperoleh ttabel = 1,972, maka thitung > ttabel berarti Ho ditolak dan
H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif langsung variabel Kecerdasan Adversitas
(X1) terhadap komitmen terhadap organisasi (X4), artinya semakin kuat Kecerdasan Adversitas (X1)
pada individu kepala sekolah akan meningkatkan komitmen organisasi kepala sekolah (X4)
Pengaruh langsung antara Variabel Kepribadian Proaktif (X2) terhadap Variabel Komitmen
Organisasi (X4)

Dari hasil perhitungan diperoleh nilai koefisien jalur (Bys2) = 0,584, dengan thitung = 6,869 sedangkan
ttabel pada taraf nyata o = 0,05 diperoleh ttabel = 1,972, maka thitung > ttabel berarti Ho ditolak dan
H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif langsung variabel Kepribadian Proaktif (X2)
terhadap komitmen terhadap organisasi (X4), artinya semakin kuat Kepribadian Proaktif (X2) pada
individu kepala sekolah akan meningkatkan komitmen organisasikepala sekolah (X4)

Pengaruh langsung antara Variabel Kepribadian Proaktif (X2) terhadap Variabel Motivasi
kerja (X5)

Dari hasil perhitungan diperoleh nilai koefisien jalur (Bys2) = 0,595, dengan thitung = 9,133 sedangkan
ttabel pada taraf nyata o = 0,05 diperoleh ttabel = 1,972, maka thitung > ttabel berarti Ho ditolak dan
H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif langsung variabel Kepribadian Proaktif (X2)
terhadap Motivasi Kerja (X5), artinya semakin kuat Kepribadian Proaktif (X2) pada individu kepala
sekolah akan meningkatkan MotivasiKerja kepala sekolah (X5)

Pengaruh Langsung Antara Variabel Teamwork (X3) terhadap Variabel Motivasi kerja (X5)
Dari hasil perhitungan diperoleh nilai koefisien jalur (Bys3) = 0,317, dengan thitung = 3,323 sedangkan
ttabel pada taraf nyata o = 0,05 diperoleh ttabel = 1,972, maka thitung > ttabel berarti Ho ditolak dan
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H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif langsung variabel Teamwork (X3) terhadap
Motivasi Kerja (X5), artinya semakin kuat Teamwork (X3) pada individu kepala sekolah akan
meningkatkan Motivasi Kerja kepala sekolah (X5)

j.  Pengaruh Langsung Antara Variabel Kecerdasan Adwersitas (X1) terhadap Variabel
Kepribadian proaktif (X2)
Dari hasil perhitungan diperoleh nilai koefisien jalur (B21) = 0,827, dengan thitung = 20,046
sedangkan ttabel pada taraf nyata a = 0,05 diperoleh ttabel = 1,972, maka thitung > ttabel berarti Ho
ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif langsung variabel Kecerdasan
Adversitas (X1) terhadap Kepribadian Proaktif (X2), artinya semakin kuat Kecerdasan Adversitas
(X1) padaindividu kepala sekolah akan meningkatkan Kepribadian Proaktif kepala sekolah (X2)
k. Pengaruh Tidak Langsung Antara Variabel Kecerdasan Adwersitas (X1) terhadap Variabel
Kepemimpinan melayani (Y) melalui Komitmen Organisasi (X4)
Dari hasil perhitungan pengaruh tidak langsung diperoleh nilai koefisien jalur (Bxi4y) = 0,041, maka
Ho ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif tidak langsung antara variabel
Kecerdasan Adversitas (X1) terhadap Kepemimpinan Melayani (Y) melalui komitmen organisasi
(X4), artinya semakin kuat Kecerdasan Adversitas (X1) pada individu kepala sekolah akan
menguatkan kepemimpinan melayani kepala sekolah (Y) melalui peningkatan komitmen organisasi
(X4)
I.  Pengaruh Tidak Langsung Antara Variabel Kepribadian Proaktif (X1) terhadap Variabel
Kepemimpinan melayani (Y) melalui Komitmen Organisasi (X4)
Dari hasil perhitungan pengaruh tidak langsung diperoleh nilai koefisien jalur (Bxeay) = 0,124, maka
Ho ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif tidak langsung variabel
kepribadian proaktif (X2) terhadap Kepemimpinan Melayani (Y) melalui komitmen organisasi (X4),
artinya semakin kuat kepribadian proaktif (X2) pada individu kepala sekolah akan menguatkan
kepemimpinan melayani kepala sekolah (Y) melalui peningkatan komitmen organisasi (X4)
m. Pengaruh Tidak Langsung Antara Variabel Kepribadian Proaktif (X2) terhadap Variabel
Kepemimpinan melayani (Y) melalui Motivasi Kerja (X5)
Dari hasil perhitungan pengaruh tidak langsung diperoleh nilai koefisien jalur (Bxesy) = 0,126, maka
Ho ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif tidak langsung antara variabel
kepribadian proaktif (X2) terhadap Kepemimpinan Melayani (Y) melalui Motivasi kerja (X5), artinya
semakin kuat kepribadian proaktif (X2) pada individu kepala sekolah akan menguatkan
kepemimpinan melayani kepala sekolah (Y) melalui peningkatan Motivasi Kerja (X5)
n. Pengaruh Tidak Langsung Antara Variabel Teamwork (X3) terhadap Variabel Kepemimpinan
melayani (Y) melalui Motivasi Kerja (X5)
Dari hasil perhitungan pengaruh tidak langsung diperoleh nilai koefisien jalur (Bxesy) = 0,032, maka
Ho ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian terdapat pengaruh positif tidak langsung positif
variabel Teamwork (X3) terhadap Kepemimpinan Melayani (Y) melalui Motivasi Kerja (X5), artinya
semakin kuat Teamwork (X3) pada individu kepala sekolah akan menguatkan kepemimpinan
melayani kepala sekolah (YY) melalui peningkatan Motivasi Kerja (X5)
Tabel 8.
Hipotesis Penelitian
No Hipotesis Koefisien Uji Statistik Keputusan Kesimpulan
Jalur
1. Kecerdasan adversitas (X1) 0,204 Ho: Bv1<0 Ho ditolak  Berpengaruh
terhadap Kepemimpinan Hi:Bv1>0 Hi diterima  Langsung
Melayani (Y) Positip
2. Kepribadian Proaktif (X2) 0,213 Ho: Bv2<0 Ho ditolak ~ Berpengaruh
terhadap Kepemimpinan Hi:By2>0 Hi diterima  Langsung
Melayani (Y) Positip
3. Teamwork (X3) terhadap 0,101 Ho: Bys<0 Ho ditolak  Berpengaruh
Kepemimpinan Melayani () Hi:Bys>0 Hi diterima  Langsung
Positip
4.  Komitmen Organisasi (Xa) 0,211 Ho: Bya<0 Ho ditolak ~ Berpengaruh
terhadap Kepemimpinan Hi:Bva>0 H: diterima  Langsung
Melayani (Y) Positip
5.  Motivasi Kerja (Xs) terhadap 0,202 Ho: Bys <0 Ho ditolak  Berpengaruh
Kepemimpinan Melayani (Y) Hi:Bys>0 H: diterima  Langsung
Positip
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6.  Kecerdasan adversitas (X1) 0,203 Ho: Bxaxa <0 Ho ditolak ~ Berpengaruh
terhadap Komitmen Hi:Bxaxi >0 H: diterima  Langsung
Organisasi (X4) Positip

7.  Kepribadian Proaktif (X2) 0,584 Ho: Bxaxe <0 Ho ditolak  Berpengaruh
terhadap Komitmen Hi: Bxaxe >0 H: diterima  Langsung
Organisasi (X4) Positip

8.  Kepribadian Proaktif (X2) 0,595 Ho: Bxsxe <0 Ho ditolak  Berpengaruh
terhadap Motivasi Kerja (Xs) Hi:Bxsx >0  Hiditerima  Langsung

Positip

9.  Teamwork (Xs) terhadap 0,317 Ho: Bxsxs <0 Ho ditolak  Berpengaruh

Motivasi Kerja (Xs) Hi: Bxsxs >0 Hi diterima  Langsung
Positip

10. Kecerdasan adversitas (X1) 0,827 Ho: Bxexe <0 Ho ditolak  Berpengaruh
terhadap Kepribadian Proaktif Hi:Bxx >0 Hi diterima  Langsung
(X2) Positip

11. Kecerdasan adversitas (X1) 0,011 Ho:Bv1<0 Ho ditolak  Berpengaruh
terhadap Kepemimpinan Hi:Bv1>0 Hi diterima  Tidak
Melayani (Y) melalui Langsung
Komitmen Organisasi (Xa) Positip

12. Kepribadian Proaktif (X2) 0,124 Ho: Bv1<0 Ho ditolak ~ Berpengaruh
terhadap Kepemimpinan Hi:Bv1>0 H: diterima  Tidak
Melayani (Y) melalui Langsung
Komitmen Organisasi (Xa) Positip

13. Kepribadian Proaktif (X2) 0,126 Ho: Bv1<0 Ho ditolak  Berpengaruh
terhadap Kepemimpinan Hi:Bv1>0 H: diterima  Tidak
Melayani (Y) melalui Langsung
Motivasi Kerja (Xs) Positip

14. Teamwork (X3) terhadap 0,032 Ho: Bv1<0 Ho ditolak ~ Berpengaruh
Kepemimpinan Melayani (Y) Hi:Bv1>0 H: diterima  Tidak
melalui Motivasi Kerja (Xs) Langsung

Positip

4.4 Model Matematika Statistik
Berdasarkan konstelasi pengaruh antar variabel dihasilkan model matematika statistika sebagaiberikut:

a)

b)

c)

d)

Persamaan Substruktural 1

9= Bywa+ By2xe + Bysxs + Byaxs + Bysxs + g

¥y= 0204x + 0,213% + 0,101xs + 0,211x + 0,202% + g

Persamaan Substruktural 2
X4 = Parxa+ Pazxa + &
Xq =
Persamaan Substruktural 3
Xs = PosoXs + Ps3Xs + &5
X5 =
Persamaan Substruktural 4
Xo= Poax+ e

Xo= 0,827x + &

0,203x+ 0,584x% + &

0,595%+ 0,317x% + &5

4.5 Solusi Optimal Penguatan Kepemimpinan Melayani

Berdasarkan hasil uji hipotesis statistik, penetapan prioritas indikator, dan perhitungan nilai indikator yang
telah diuraikan di atas, maka dapat dibuat rekapitulasi hasil penelitian yang merupakan solusi optimal dalam
penguatan Kepemimpinan Melayani Kepala Sekolah seperti berikut ini:
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Gambar 5.
Konstelasi Variabel Penelitian beserta Indikator
0,204

RANK I

By =

ADVERSITY INTELLEGENCE

Endurance (23%)(4.10)
Reach (219%)(4.00)
Control (23%)(3.88)
Origin (189)(3.61)
Ownership (15%)(3,60)

RANK | Byz = 0,213

PROACTIVE PERSONALITY

Worker (26%){4.02)T
Action (279%)(3.57)
Oppurtunities (25%)(3.68)

Initiative (24%)(3.74)

RANK V By =0,101

Cooperation (219%)(405)
Cohesiveness (20%)(4.07)
Communication (20%) (4.10)
Responbilities (20%)(4.04)
Trust (19%) (4.02)

Loyalty TT
(1696)(4.11)
Suitability
(1496)(4.03)
Togrtherness
(1496)(4,04)
Feedback (17%6)(3.85)
A Sense belonging (1496)(3.65)
Service (1396)(3.78)
Income (1296)(3,76)

Bys = 0,202

4

,  RANK IV

3

Achievement
(20%)(4.10)
Responbility
(18%)(4.04)
Progress (149%:)(4,09)
Organizational Prosedur
(13%) (4.12)
Confession (19%)(3.37)
Working Condition (15%)(3.47)

Tabel 8.
Analisis SITOREM

Accountability(18%)(3.85)

By = 0,211

SERVANT LEADERSHIP

Integrity
(17%)(4.10)
Humality
(19%)(3.78)

Listening (17%)(3.76)

Courage (14%)(3.98)

SERVANT LEADERSHIP

Indicator in Initial State

Indicator after Weighting by Expert

Indicator Value

1 Humility 1t Integrity (16.77%) 4.10
2 Compassion 2nd Humility (18.48%) 3.78
3 Accountability 3d  Accountability (17.93%) 3.85
4  Courage 4t Listening (16.77%) 3.76
5  Integrity 5t Compassion (15.59%) 3.76
6 Listening 6t Courage (14.45%) 3.98
ADVERSITY INTELLIGENCE (Byl = 0,204) (rangk.IIl)
Indicator in Initial State Indicator after Weighting by Expert Indicator Value
1  Control 1t Endurance (22.54%) 4.10
2 Origin 2nd - Reach (20.96%) 4.00
3 Ownership 3d  Control (23.17%) 3.88
4  Reach 4t Origin (18.12%) 361
5 Endurance 5th Ownership (15.21%) 3.60

PROACTIVE PERSONALITY (By2=0,213) (rangk.l)

Indicator in Initial State

Indicator after Weighting by Expert

Indicator Value
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1 Oppurtinities 15t Worker (25.07%) 4.02
2 Initiative 2nd - Action (26.67%) 357
3 Action 3d  Oppurtinities (24.88%) 3.68
4 Worker 4t nitiative (23.38%) 3.74
TEAMWORK (By3 = 0,101) (rangk.V)
Indicator in Initial State Indicator after Weighting by Expert Indicator Value
1 Cooperation 15t Cooperation (21.45%) 4.05
2 Trust 2nd Cohesiveness (20.24%) 4.07
3 Cohesiveness 34 Communication (19.78%) 4.1
4 Responsibilities 4t Responsibilities (19.64%) 4.04
5  Communication 5t Trust (18.88%) 4.02
ORGANIZATION COMMITMENT (X4) (By4 =0,211) (rank.II)
Indicator in Initial State Indicator after Weighting by Expert Indicator Value
1 a sense of belonging 15t Loyalty (16.36%) 411
2 Loyalty 2nd - Suitability (13.78%) 4.03
3 Togetherness 34 Togetherness (13.73%) 4.04
4  Service 4t Feedback (16.95%) 3.85
5 Feedback 5t a Sense of belonging (14.31%) 3.65
6  Suitability 6t Service (12.70%) 378
7  Income 7t Income (12.16%) 3.76
WORK MOTIVATION (By5 = 0,202) (rank.IV)
Indicator in Initial State Indicator after Weighting by Expert Indicator Value
1 Achievement 15t Achievement (20.01%) 4.10
2 Confession 274 Responbility (18.27%) 4.04
3 Responbility 3d  Progress (13.89%) 4.09
4 Progress 4t QOrganizational Procedur (13.41%) 412
5  Working Condition 5t Confession (19.27%) 3.37
6 Organizational Procedur 6t Working Condition (15.15%) 3.47

SITOREM ANALYSIS RESULT

Priority order of indicator to be Strengthened

Indicator remain to be maintained

1st
ond
3rd
4th
5th
gth
7th
gth
gth
10t
11t
12t
13th
14t
15t
16t
17th

Action
Oppurtinities
Initiative

Feedback

a Sense of belonging
Service

Income

Control

Origin

Ownership
Confession
Working Condition
Humility
Accountability
Listening
Compassion
Courage

Worker

Loyalty
Suitability
Togetherness
Endurance
Reach
Achievement
Responbility
Progress
Organizational Procedur
Cooperation
Cohesiveness
Communication
Responsibilities
Trust

Integrity
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5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis, pembahasan hasil penelitian dan hipotesis yang telah diuji, maka dapat disimpulkan

sebagaiberikut:
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1.

Penguatan kepemimpinan melayani dapat dilakukan dengan cara mengembangkan kecerdasan
adversitas, kepribadian proaktif, dan teamwork sebagai eksogenous variabel dengan meningkatkan
komitmen terhadap organisasidan motivasi kerja sebagaiintervening variabel.

Menggunakan analisis jalur (Path Analysis) dihasilkan pengaruh langsung adalah sebagai berikut : 1)
Terdapat pengaruh langsung kecerdasan adversitas terhadap kepemimpinan melayani dengan
koefisien jalur (By1) sebesar 0,304, sehingga pengembangan kecerdasan adversitas dapat menguatkan
kepemimpinan melayani. 2) Terdapat pengaruh langsung Kepribadian proaktif terhadap
kepemimpinan melayani dengan koefisien jalur (By2) sebesar 0,311, sehingga pengembangan
Kepribadian proaktif dapat menguatkan kepemimpinan melayani. 3) Terdapat pengaruh langsung
Teamwork terhadap kepemimpinan melayani dengan koefisien jalur (By3) sebesar 0,201, sehingga
pengembangan Teamwork dapat menguatkan kepemimpinan melayani. 4) Terdapat pengaruh
langsung Motivasi kerja terhadap kepemimpinan melayani dengan koefisien jalur (By4) sebesar 0,502,
sehingga peningkatan motivasi kerja dapat menguatkan kepemimpinan melayani. 5) Terdapat
pengaruh langsung Komitmen Organisasi terhadap kepemimpinan melayani dengan koefisien jalur
(By5) sebesar 0,213, sehingga peningkatan komitmen kerja dapat menguatkan kepemimpinan
melayani. 6) Terdapat pengaruh langsung Kecerdasan Adversitas terhadap komitmen Organisasi
dengan koefisien jalur (By41) sebesar 0,203, sehingga pengembangan kecerdasan adversitas dapat
menguatkan komitmen kerja 7) Terdapat pengaruh langsung Kepribadian proaktif terhadap komitmen
Organisasi dengan koefisien jalur (By42) sebesar 0,584, sehingga pengembangan kepribadian proaktif
dapat menguatkan komitmen kerja 8) Terdapat pengaruh langsung Kepribadian proaktif terhadap
motivasi kerja dengan koefisien jalur (By52) sebesar 0,595, sehingga pengembangan kepribadian
proaktif dapat menguatkan motivasi kerja 9) Terdapat pengaruh langsung Teamwork terhadap
motivasi kerja dengan koefisien jalur (By53) sebesar 0,317, sehingga peningkatan teamwork dapat
menguatkan motivasi kerja 10) Terdapat pengaruh langsung Kepribadian proaktif terhadap
kecerdasan adversitas dengan koefisien jalur (By21) sebesar 0,827, sehingga peningkatan kepribadian
proaktif dapat menguatkan kecerdasan adversitas.

Menggunakan analisis jalur (Path Analysis) dihasilkan pengaruh tidak langsung adalah sebagai
berikut : 1) Terdapat pengaruh tidak langsung kecerdasan adversitas terhadap kepemimpinan melayani
melalui komitmen terhadap organisasi dengan koefisien jalur (Bx4ly) sebesar 0,061, sehingga
pengembangan kecerdasan adversitas dapat menguatkan kepemimpinan melayani melalui
peningkatan komitmen terhadap organisasi. 2) Terdapat pengaruh tidak langsung kepribadian proaktif
terhadap kepemimpinan melayani melalui komitmen terhadap organisasi dengan koefisien jalur
(Bx42y) sebesar 0,182, schingga pengembangan kepribadian proaktif dapat menguatkan
kepemimpinan melayani melalui peningkatan komitmen terhadap organisasi. 3) Terdapat pengaruh
tidak langsung kepribadian proaktif terhadap kepemimpinan melayani melalui motivasi kerja dengan
koefisien jalur (Bx52y) sebesar 0,185, sehingga pengembangan kepribadian proaktif dapat
menguatkan kepemimpinan melayani melalui peningkatan motivasi kerja. 4) Terdapat pengaruh tidak
langsung teamwork terhadap kepemimpinan melayani melalui motivasi kerja dengan koefisien jalur
(Bx53y) sebesar 0,064, sehingga pengembangan teamwork dapat menguatkan kepemimpinan
melayani melalui peningkatan motivasi kerja.

Implikasi dari kesimpulan diatas adalah, jika kepemimpinan melayani ingin ditingkatkan maka diperlukan
pengembangan dari kecersdasan adversitas, kepribadian proaktif, team work, dan peningkatan Komitmen
terhadap organisasi, serta motivasi kerja.

Dari hasil analisis SITOREM diperoleh solusioptimal sebagaiberikut :

1.

Urutan prioritas penanganan indikator untuk memperkuat kepemimpinan melayani, kecersdasan
adversitas, kepribadian proaktif, team work, komitmen terhadap organisasi, dan motivasi kerja. adalah
sebagai berikut :15t Tindakan (Action), 29 Identifikasi peluang dan tindak lanjut (Oppurtinities), 3
Inisiatif (Initiative), 4" Feedback yang didapat dari organisasi (feedback), 5" Rasa memiliki (a sense
of belonging), 6" Pelayanan yang di inginkan (service), 71 Peningkatan penghasilan dan pemenuhan
kebutuhan (income), 8" Sikap mengendalikan kesulitan (Control), 9" Sikap terhadap asal — usul
kesulitan (Origin), 10t Sikap menghadapi kesulitan (Ownership), 11t Keinginan mendapatkan
Pengakuan (Confession), 12th Keinginan mendapatkan Kondisi kerja (Working Condition), 13t
Perilaku Kerendahan hati (Humility), 14t Perilaku Akuntabilitas (Accountability), 15" Perilaku
Mendengarkan (Listening), 16" Perilaku Belas kasih (Compassion), dan 17t Keberanian (Courage)

Indikator yang sudah baik keadaannya sehingga tinggal dipertahankan atau dikembangkan adalah
sebagai berikut : 1) Kerja keras sampai terjadi perubahan (Worker), 2) Loyal terhadap pekerjaan
(Loyalty), 3) Kesesuaian kemampuan (Suitability), 4) Kebersamaan dalam organisasi dan
mewujudkan tujuan organisasi (Togetherness), 5) Daya tahan terhadap kesulitan (Endurance), 6)
Sikap mengantisipasi dampak kesulitan (Reach), 7) Hasrat Pencapaian prestasi (Achievement), 8)
Hasrat bertanggung jawab (Responbility), 9) Keinginan mendapatkan Kemajuan (Progress), 10)
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Keinginan mendapatkan Prosedur organisasi (Organizational Procedur), 11) Kerjasama
(Cooperation), 12) Kekompakan (Cohesiveness), 13) Komunikasi (Communication), 14) Tanggung
Jawab (Responsibilities), 15) Kepercayaan (Trust), dan 16) Perilaku Integritas (Integrity)

Saran atau rekomendasi yang dapat diberikan kepada pihak terkait adalah sebagaiberikut:

1. Kepala Sekolah perlu untuk meningkatkan kepemimpinan melayani dengan cara pengembangan
kecerdasan adversitas, kepribadian proaktif, dan teamwork, serta meningkatkan komitmen terhadap
organisasi dan motivasi kerja dengan memperbaiki : Tindakan, Identifikasi peluang dan tindak lanjut,
Inisiatif, Feedback yang didapat dari organisasi, Rasa memiliki, Pelayanan yang di inginkan,
Peningkatan penghasilan dan pemenuhan kebutuhan, Sikap mengendalikan kesulitan, Sikap terhadap
asal — usul kesulitan, Sikap menghadapi kesulitan, Keinginan mendapatkan Pengakuan, Keinginan
mendapatkan Kondisi kerja, Perilaku Kerendahan hati, Perilaku Akuntabilitas, Perilaku
Mendengarkan, Perilaku Belas kasih dan Keberanian

2. Pengawas sekolah, lembaga penyelenggara sekolah dan Dinas pendidikan perlu untuk membina
kepala sekolah dalam penguatan kepemimpinan melayani dengan memberikan arahan yang tepat
untuk memperkuat pengembangan kecerdasan adversitas, kepribadian proaktif, dan teamwork, serta
meningkatkan komitmen terhadap organisasidan motivasi kerja sesuaidengan hasil penelitian ini.
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