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Abstrak

Materi getaran dan gelombang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari, namun banyak siswa yang kesulitan dengan materi ini dikarenakan dalam materi ini terdapat banyak hitungan. Selain itu, penjelasan guru dalam materi ini hanya berbatas pada presentasi sehingga siswa merasa bosan dan kurang memahami materi ini. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan pemahaman konsep siswa pada materi getaran dan gelombang berdasarkan pretest dan posttest dengan menggunakan Permainan Ular Tangga. Metode pengumpulan data dengan menggunakan metode tes yang diberikan sebelum dan setelah pembelajaran dengan menggunakan Permainan Ular Tangga. Hasil penelitian menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman konsep siswa yang dianalisis dengan menggunakan n-gain score sebesar 0,71 dalam kategori tinggi. Selain itu, peningkatan pemahaman konsep tiap aspek juga mendapat skor yang baik yaitu memberikan contoh 0,42 dalam kategori sedang, menginterpretasi 0,60 dalam kategori sedang, mengklarifikasi 0,79 dalam kategori tinggi dan menjelaskan 0,71 dalam kategori tinggi. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep siswa pada materi getaran dan gelombang meningkat dengan menggunakan Permainan Ular Tangga.
Kata kunci : Pemahaman, Konsep, Permaianan Ular Tangga.


Abstract


Material vibrations and waves of frequently encountered in daily life, but a lot of students who have difficulty with these materials in this material because there are many counts. In addition, an explanation of teachers in this material only bounded on the presentation so that students feel bored and lack of understanding of this material. This study aimed to describe the concept of students' increased understanding of the material vibrations and waves by pretest and posttest by using Game Snakes and Ladders. Data were collected by using the test method given before and after learning by using Game Snakes and Ladders. The results showed that an improved understanding of the concept of students were analyzed using ngain score of 0.71 in the high category. In addition, an improved understanding of the concept of every aspect also got a good score is to give an example of 0.42 in the medium category, interpret 0.60 in the medium category, to clarify of 0.79 in the high category and explain 0.71 in the high category. Based on the results of this study concluded that students' understanding of the concept of the material vibrations and waves increases with the use of game Snakes and Ladders.
Keywords: Understanding, Concepts, games or Snakes and Ladders.
PENDAHULUAN

Proses pembelajaran diselenggarakan dan dilakukan secara interaktif, menyenangkan, menantang, inspiratif, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, keinovatifan dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, kemampuan dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik  (Kemendikbud, 2014) yang bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar memiliki kemampuan hidup sebagai pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, kreatif, inovatif dan afektif, serta mampu berkontribusi pada kehidupan masyarakat, berbangsa, bernegara dan berperadaban dunia (Kemendikbud, 2014). Maka dari itu, pemerintah telah berupaya melalui penetapan berbagai peraturan untuk menjamin agar setiap warga negara memperoleh pembelajaran yang berkualitas, kreatif dan menyenangkan. 
Kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru harus menggunakan prinsip yang berpusat pada peserta didik, mengembangkan kreativitas peserta didik, menciptakan kondisi menyenangkan dan menantang, bermuatan nilai, etika, estetika, logika, dan kinestetika, dan menyediakan pengalaman belajar yang beragam melalui penerapan berbagai strategi dan metode pembelajaran yang menyenangkan, kontekstual, efektif, efisien, dan bermakna (Kemendikbud, 2013). Pembelajaran yang menyenangkan dapat memberi rasa aman, nyaman dan asyik pada siswa. Selain itu, dengan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan, dapat  memotivasi siswa untuk belajar serta dapat membuat siswa lebih memahami materi yang disampaikan oleh guru.

Fakta yang terjadi di lapangan bahwa kebanyakan guru masih menyampaikan materi dengan ceramah dan presentasi sehingga pembelajaaran kurang menyenangkan dan siswa juga kurang termotivasi untuk belajar. Selain itu, tentang mata pelajaran IPA 64% siswa masih sulit memahami pembelajaran IPA khususnya materi Getaran dan Gelombang karena dianggap sebagai materi yang banyak menggunakan hitungan. 

Materi getaran dan gelombang ini sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Misalnya bandul pada jam dinding yang bergetar, ombak yang ada di pantai, dawai gitar yang sedang dipetik dan ayunan anak-anak yang sedang dimainkan. Fenomena tersebut merupakan contoh dari getaran dan gelombang yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Pada buku siswa kelas VIII, terdapat konsep-konsep penting tentang contoh aplikasi materi getaran dan gelombang, pengertian dan manfaat dalam kehidupan sehari-hari. Materi getaran dan gelombang ini dipelajari di SMP Negeri 51 Surabaya yang menerapkan kurikulum 2013. SMP 51 Surabaya terletak di Jalan Raya Balas Klumprik 125 Surabaya.

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru IPA di SMP Negeri 51 Surabaya kemauan belajar siswa sangat rendah sehingga hasil belajar siswa dan pemahaman terhadap materi juga rendah dengan nilai yang diperoleh siswa rata-rata dibawah KKM yang telah ditentukan yaitu 75 dan Beberapa siswa sering bermain sendiri ketika pembelajaran berlangsung. Berdasarkan hasil angket, 91% siswa memerlukan suatu media dalam belajar materi IPA, karena 85% siswa lebih senang belajar menggunakan media daripada hanya sekedar membaca. 

Siswa membutuhkan suatu media dalam pembelajaran agar materi yang disampaikan lebih mudah dipahami. Pembelajaran dengan menggunakan media, diharapkan siswa tidak hanya mengafal materi tetapi dapat memahami materi yang disampaikan. Namun, guru harus kreatif dan inovatif dalam memilih media sebagai alat bantu dalam menyampaikan pembelajaran. Menurut Azhar (2006) media adalah alat yang dapat menyampaikan atau menghantarkan pesan-pesan pembelajaran. Apabila media itu membawa pesan yang mengandung maksud-maksud pengajaran atau bertujuan instruksional  maka media disebut media pembelajaran. 
Media pembelajaran yang digunakan dapat berupa media permainan. Permainan merupakan sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan sesuatu yang menghibur (Sadiman, 2014). Permainan juga mempunyai kemampuan untuk melibatkan siswa dalam proses belajar secara aktif. Dalam belajar dengan menggunakan permainan, peranan guru tidak kelihatan tetapi interaksi antar siswa menjadi lebih menonjol karena siswa sendirilah yang akan memecahkan setiap masalah yang dihadapi sehingga siswa akan lebih aktif dalam pembelajaran. Selain itu, Permainan juga memberikan pengalaman-pengalaman nyata dan dapat di ulangi sebanyak yang dikehendaki, kesalahan-kesalahan operasional dapat diperbaiki dan dapat membantu siswa untuk komunikatif. Pemilihan media permainan ini bertujuan untuk tercapainya suatu pembelajaran, dengan penerapan media pemainan bisa digunakan sebagai salah satu alternatif untuk meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman siswa terhadap materi (Sadiman, 2014).
Salah satu permainan yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran adalah Permainan Ular Tangga.  Salah satu keunggulan media ular tangga menurut Mulyati (dalam Meilia, 2013) adalah dapat membuat struktur kognitif yang diperoleh siswa sebagai hasil dari proses belajar bermakna akan stabil dan tersusun secara relevan sehingga akan terjaga dalam ingatan, maksudnya dengan bermain dan pengalaman langsung dapat menyebabkan ingatan siswa terhadap materi yang dipelajari akan bertahan lama dan meteri yang dipelajari akan terkenang oleh siswa. Hal ini akan memudahkan siswa untuk mengingat kembali apa yang telah dipelajarinya jika siswa dihadapkan pada suatu masalah.
Dari uraian di atas, maka judul penelitian yang diambil yaitu “Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa dengan Menggunakan Permainan Ular Tangga pada Materi Getaran dan Gelombang”. Berdasarkan latar belakang yang di atas, rumusan masalah yang dapat diangkat dalam penelitian ini adalah:

Bagaimana Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa berdasarkan pretest dan posttest dengan menggunakan Permainan Ular Tangga pada materi getaran dan gelombang ?

Berdasarkan rumusan masalah di atas, ada pun tujuan utama penelitian ini adalah:

mendeskripsikan peningkatan pemahaman konsep siswa pada materi getaran dan gelombang berdasarkan pretest dan posttest dengan menggunakan Permainan Ular Tangga. Dalam penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi Siswa, yaitu dapat memberikan variasi pembelajaran yang menarik dan sebagai media pemantapan suatu materi bagi siswa. Bagi guru, dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran .

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi (Sadiman, 2014). Dengan demikian, media pembelajaran dapat meningkatkan mutu kualitas pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa (Sadiman, 2014).

Seseorang dapat dikatakan memahami suatu konsep apabila mampu membangun pengertian dari pesan pembelajaran dalam bentuk komunikasi lisan, tertulis maupun gambar. Terdapat tujuh kategori memahami, mulai dari yang paling rendah sampai yang paling tinggi sebagai berikut (Ibrahim, 2010): Mengintepretasi, yaitu kemampuan seseorang untuk mengubah suatu bentuk representasi misalnya numerik ke dalam bentuk lain, memberi contoh adalah kemampuan seseorang untuk menemukan contoh spesifik terhadap suatu konsep atau prinsip disebut juga dengan kemampuan mengilustrasi, mengklarifikasi adalah kemampuan seseorang untuk dapat menyatakan apakah suatu objek itu merupakan anggota atau bukan anggota dari suatu kelompok atau kategori, membuat rangkuman adalah kemampuan seseorang untuk membuat abstraksi dari suatu tema umum, membuat inferensi adalah kemampuan seseorang untuk merumuskan kesimpulan logis berdasarkan pada informasi yang disajikan, membandingkan adalah kemampuan seseorang untuk melacak keterhubungan dua ide atau konsep, melihat perbedaan dan persamaan dan menjelaskan adalah kemampuan seseorang untuk membangun model sebab akibat terhadap suatu sistem tertentu.

Teori pembelajaran yang mendukung pembelajaran dengan Permainan Ular Tangga adalah (1) Teori Behaviorisme (dalam Nursalim dkk, 2007) yang menyatakan aliran behaviorisme menekankan pada perubahan perilaku yang tampak sebagai indikator terjadinya proses belajar. Kajian dalam teori ini adalah benda-benda atau hal-hal yang dapat diamati secara langsung, yaitu rangsangan (stimulus) dan gerak balas (respon). Teori Behaviorisme berorientasi pada hasil yang diukur dan diamati. Pengulangan, pelatihan dan penguatan diberikan agar perilaku yang diinginkan dapat menjadi suatu kebiasaan yang dikuasai individu. (2) Teori Pengolahan Informasi (Slavin, 2011) merupakan teori yang memudahkan memori dari indra yang disimpan dalam otak. Informasi yang diingat harus lebih dahulu menjangkau indera seseorang, kemudian diberi perhatian dan dipindahkan dari rekaman indera ke memori kerja, kemudian diolah lagi untuk dipindahkan ke memori jangka panjang. Pengulangan dan pengkodean adalah suatu perhatian yang harus dilakukan agar informasi dapat diingat dalam memori jangka panjang.  Seorang guru harus aktif dan kreatif dalam menyampaikan pembelajaran pada siswa agar informasi yang disampaikan dapat masuk ke memori jangka panjang siswa. Selain itu, pengulangan juga sangat penting agar informasi tidak mudah terlupakan.

METODE

Dalam penelitian ini, metode pengumpulan data yang digunakan adalah metode tes. Metode ini berupa tes sebelum pembelajaran dengan menggunakan Permainan Ular Tangga (pretest) dan tes setelah pembelajaran dengan menggunkan Permainan Ular Tangga (posttest). Tujuan menggunakan metode ini adalah untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep siswa dengan menggunakan Permainan Ular Tangga. 

Pengambilan data dalam penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 51 Surabaya. Sasaran dalam penelitian ini adalah 30 siswa kelas VIII B.

Teknik analisis yang digunakan untuk menilai peningkatan pemahaman konsep siswa. Nilai siswa diperoleh dengan cara : (Arikunto, 2006).

Nilai = ∑
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Keterangan :
R= banyaknya butir soal yang dijawab benar peserta tes

St = skor teoritis (skor bila menjawab benar semua butir soal)

Untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep siswa pada pretest dan posttest dapat dilakukan melalui analisis N-gain atau gain-ternomalisasi <g>, menurut Hake (1999).“Skor gain-ternomalisasi yaitu perbandingan skor gain aktual dengan skor gain maksimum”. Skor gain aktual yaitu skor gain yang diperoleh siswa sedangkan skor gain maksimum yaitu skor gain tertinggi yang mungkin diperoleh siswa. Dengan demikian, skor gain-ternomalisasi dapat dinyatakan oleh rumus sebagai berikut :

< g >  =  
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 dengan : 

Sf

=   skor final (post-test)

Si

=   skor initial (pre-test) 

Smaks
=   skor maksimum yang mungkin dicapai

Kemudian gain-ternomalisasi diinterpretasikan sesuai dengan kriteria menurut Hake seperti pada tabel berikut :
Tabel 1. Kriteria N – Gain 

	Rentang N-Gain Ternormalisasi
	Kriteria Gain

	<g >  < 0,30
	Rendah

	0,70 > <g > ≥ 0,30
	Sedang

	<g > ≥ 0,70
	Tinggi


              



  (Hake, 1999)

HASIL DAN PEMBAHASAN


Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 51 Surabaya dengan 30 siswa SMP kelas VIII B pada bulan Januari sampai Februari 2016. Sebelum pembelajaran, siswa diberikan soal pretest  untuk mengetahui kemampuan awal siswa kemudian diakhir pembelajaran siswa diberikan soal posttest. 

HASIL

Data yang diperoleh dari pretest  dan posttest digunakan untuk menghitung skor gain yang dinormalisasi. Adapun skor yang diperoleh siswa adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Peningkatan Pemahaman Konsep Siswa

	No
	Nama Siswa
	Pretest
	Kriteria
	Posttest
	Kriteria
	<g>
	Kategori

	1.
	AFR
	19
	TT
	70
	TT
	0,63
	Sedang

	2. 
	APD
	33
	TT
	80
	T
	0,70
	Sedang

	3.
	AAW
	28
	TT
	82
	T
	0,75
	Tinggi

	4.
	BAM
	19
	TT
	81
	T
	0,77
	Tinggi

	5.
	CIP
	44
	TT
	85
	T
	0,73
	Tinggi

	6.
	DSPN
	33
	TT
	79
	T
	0,69
	Sedang

	7. 
	DSN
	28
	TT
	85
	T
	0,79
	Tinggi

	8.
	DM
	26
	TT
	81
	T
	0,74
	Tinggi

	9.
	DAP
	35
	TT
	75
	T
	0,62
	Sedang

	10.
	DAH
	14
	TT
	84
	T
	0,81
	Tinggi

	11.
	EJ
	30
	TT
	80
	T
	0,71
	Tinggi

	12.
	FY
	34
	TT
	76
	T
	0,64
	Sedang

	13.
	HWA
	17
	TT
	78
	T
	0,73
	Tinggi

	14.
	JW
	14
	TT
	76
	T
	0,72
	Tinggi

	15
	KN
	10
	TT
	75
	T
	0,73
	Tinggi

	16.
	MAA
	14
	TT
	87
	T
	0,85
	Tinggi

	17.
	MAL
	23
	TT
	68
	TT
	0,58
	Sedang

	18.
	NFE
	23
	TT
	91
	T
	0,88
	Tinggi

	19.
	NCE
	9
	TT
	77
	T
	0,75
	Tinggi

	20.
	NNJ
	38
	TT
	77
	T
	0,62
	Sedang

	21.
	RO
	35
	TT
	80
	T
	0,69
	Sedang

	22.
	RWS
	25
	TT
	70
	TT
	0,60
	Sedang

	23.
	SDNP
	29
	TT
	81
	T
	0,73
	Tinggi

	24.
	SHN
	35
	TT
	80
	T
	0,69
	Sedang

	25.
	TFA
	38
	TT
	78
	T
	0,65
	Sedang

	26.
	TKS
	42
	TT
	92
	T
	0,86
	Tinggi

	27.
	TED
	23
	TT
	75
	T
	0,68
	Sedang

	28.
	VSF
	19
	TT
	70
	TT
	0,63
	Sedang

	29.
	YDD
	37
	TT
	70
	TT
	0,52
	Sedang

	30.
	ZPA
	31
	TT
	75
	T
	0,64
	Sedang

	Nilai Rata-Rata
	26,8
	78,6
	Tg
	15

	Jumlah Siswa Tuntas
	0
	25
	S
	15

	Jumlah Siswa Tidak Tuntas
	30
	5
	R 
	0

	Ketuntasan Klasikal
	0%
	83%
	

	N-gain skor
	0,71 (Tinggi)


Berdasarkan hasil tes diketahui bahwa peningkatan pemahaman konsep tiap indikator mendapatkan hasil yang baik. Berikut adalah ketuntasan masing-masing aspek pemahaman konsep siswa.
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Gambar 1. Ketuntasan Tiap Aspek Pemahaman Konsep

PEMBAHASAN

Peningkatan pemahaman konsep siswa dapat dilakukan dengan cara pemberian pretest dan posttest pada siswa. Berdasarkan hasil posttest yang telah dilakukan 83% siswa atau 25 siswa telah tuntas melewati KKM yang ditentukan yaitu 75. Hal tersebut sesuai dengan pernyataan Sadiman (2014) bahwa setiap permainan harus ada tujuan tertentu yang ingin dicapai. Tujuan dari Permainan Ular Tangga ini adalah untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa. Namun terdapat 5 siswa yang tidak tuntas melewati KKM, hal ini dikarenakan siswa tersebut bermain sendiri dan tidak mengikuti aturan permainan sehingga nilai yang diperoleh kurang maksimal. 

Selama proses pembelajaran di kelas, kelima siswa tersebut tidak memperhatikan ketika guru menjelaskan materi, berbicara sendiri dengan teman sebangku dan bermain dengan benda yang ada disekitarnya, kelima siswa tersebut perlu adanya tindakan khusus agar nilai yang diperoleh dapat melampaui KKM yang ditentukan dan pemahaman terhadap materi juga baik. Tindakan yang dilakukan berupa pemberian nasehat dan juga diberikan pembelajaran secara pribadi atau face to face.

Peningkatan pemahaman konsep siswa pada pretest dan posttest dilakukan melalui analisis N-gain atau gain-ternomalisasi <g>, menurut Hake (1999).“Skor gain-ternomalisasi yaitu perbandingan skor gain aktual dengan skor gain maksimum”. Skor gain aktual yaitu skor gain yang diperoleh siswa sedangkan skor gain maksimum yaitu skor gain tertinggi yang mungkin diperoleh siswa. Hasil skor gain diinterpretasikan dengan nilai (g) < 0,3 termasuk kriteria rendah, 0.7 > (g) ≥ 0,3 termasuk kriteria sedang, dan (g) ≥ 0,7 termasuk kriteria tinggi. Peningkatan pemahaman konsep siswa berdasarkan n-gain score yaitu 0,71 dengan kategori tinggi.

Berdasarkan hasil tes, diketahui bahwa pemahaman konsep setiap aspek juga mengalami peningkatan mulai dari memberikan contoh, mengklarifikasikan, menginterpretasi dan menjelaskan. Berdasarkan analisis N-gain menunjukkan bahwa peningkatan pada indikator memberikan contoh adalah 0,42, menginterpretasi 0,60, mengklarifikasi 0,79 dan menjelaskan 0,71. Pada indikator menginterpretasi dalam kategori sedang. Hal ini disebabkan soal yang harus dikerjakan siswa berbentuk grafik yang kemudian harus dianalisis dengan menggunakan rumus, namun kebanyakan siswa merasa kesulitan dalam menjabarkan rumus untuk menyelesaikan soal tersebut. Pada indikator memberikan contoh juga dalam kategori sedang. Hal ini disebabkan siswa kesulitan membedakan antara contoh getaran dan gelombang sehingga banyak yang salah dalam mengerjakan soal.

Pada indikator mangklarifikasi dan menjelaskan setelah dianalisis dengan N-gain termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam menjelaskan dan mengklarifikasi sangat baik. Namun secara keseluruhan berdasarkan N-gain score hasil tes yang diperoleh yaitu 0,71 dalam kategori tinggi.

Permainan Ular Tangga yang dikembangkan ini digunakan pada pertemuan terakhir setelah siswa mendapatkan materi Getaran dan Gelombang, hal ini bertujuan untuk pengulangan materi Getaran dan Gelombang agar siswa lebih memahami materi dengan baik. Menurut Teori Behaviorisme dalam Nursalim dkk (2007) menyatakan pengulangan, pelatihan dan penguatan diberikan agar perilaku yang diinginkan dapat menjadi suatu kebiasaan yang dikuasai individu. Perilaku yang diinginkan dalam pembelajaran dengan menggunakan Permainan Ular Tangga ini adalah siswa aktif dan juga pemahaman konsep siswa semakin meningkat.

Teori Behaviorisme ini sejalan dengan teori pemrosesan informasi (Slavin, 2011) yang menyatakan bahwa informasi yang diingat harus lebih dahulu menjangkau indera seseorang, kemudian diberi perhatian dan dipindahkan dari rekaman indera ke memori kerja, kemudian diolah lagi untuk dipindahkan ke memori jangka panjang. Pengulangan dan pengkodean adalah suatu perhatian yang harus dilakukan agar informasi dapat diingat dalam memori jangka panjang. Informasi yang didapatkan ketika pembelajaran pada materi Getaran dan gelombang yaitu setelah membaca dan memperhatikan gambar dan konsep yang ada di dalam kotak-kotak pada Permainan Ular Tangga kemudian disimpan di dalam memori kerja yang kemudian digunakan untuk menjawab pertanyaan yang disediakan oleh kartu tanya dan untuk menjawab soal posttset diakhir pembelajaran. Perhatian berupa pengulangan yang dilakukan pada permainan ini adalah dengan memberikan soal-soal yang harus dijawab siswa dengan ranah yang variatif mulai dari ranah C1 sampai C6. Pengulangan ini dilakukan agar siswa lebih memahami materi Getaran dan Gelombang dengan baik.

PENUTUP

Simpulan

Simpulan dalam penilitian ini adalah sebagai berikut:
Pemahaman konsep siswa pada materi getaran dan gelombang meningkat dengan menggunakan Permainan Ular Tangga berdasarkan hasil pretest dan postest dengan Permaianan Ular Tangga memperoleh n-gain score sebesar 0,71 dengan kriteria tinggi. Peningkatan pemahaman konsep pada setian aspek pemahaman konsep juga mendapatkan hasil yang baik yaitu memberikan contoh adalah 0,42, menginterpretasi 0,60, mengklarifikasi 0,79 dan menjelaskan 0,71.

Saran


Berikut saran yang dapat menjadikan perbaikan hasil penelitian.

Perlu adanya penelitian lanjutan mengenai penggunaan permainan ular tangga pada pembelajaran.
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