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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui a). Perbedaan motivasi belajar dan hasil belajar aspek
kognitif fisika antara siswa yang diberikan pembelajaran dengan media Kartu Gambar dengan siswa yang
diberi pembelajaran tanpa media Kartu Gambar pada materi Usaha dan Energi, b). Peningkatan motivasi
belajar dan hasil belajar aspek kognitif fisika menggunakan media Kartu Gambar pada materi Usaha dan
Energi. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen (quasi experimen) dengan desain penelitian
pretest-posttest control group. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X MIA SMA N 3
Purworejo. Sampel penelitian diambil dengan teknik cluster random sampling sebanyak dua kelas yaitu
kelas X MIA 3 sebagai kelompok kontrol dan kelas X MIA 4 sebagai kelompok eksperimen .Teknik
pengumpulan data berupa pretest dan posttest, serta angket motivasi belajar. Uji hipotesis dilakukan
dengan menggunakan Uji Multivariate, dan nilai standar gain. Hasil penelitian ini adalah: 1). Ada
perbedaan peningkatan motivasi belajar dan hasil belajar aspek kognitif fisika antara siswa yang
diberikan pembelajaran dengan media Kartu Gambar dengan siswa yang diberi pembelajaran tanpa media
Kartu Gambar pada materi Usaha dan Energi, 2). Peningkatan motivasi belajar dan hasil belajar aspek
kognitif menggunakan media Kartu Gambar pada materi Usaha dan Energi dinyatakan dalam standard
gain masing-masing sebesar 0,29 (rendah) dan 0,69 (sedang).

Kata Kunci: mediaKartu Gambar, hasil belajar kognitif, motivasi belajar, usaha dan energi

ABSTRACT

This research was aimed to know: (a) The difference of motivation and outcomes of learning
cognitive physics among students who were given learning by the Picture Cards with studentd who were
given learning without Picture Cards on chapter Work and Energy(b) The improvement in the motivation
and outcomes of learning cognitive physics using the Picture Card on chapter Work and Energy. This
research wasaexperimental research using quasy experimental design with pretest-posttest group control
design. The population of this research is the X MIA SMA N 3 Purworejo’s students. The sample of this
research choosen by cluster random sampling’s methode as many as two class, X MIA 3 as control group
and X MIA 4 as experiment group. The collection of data doing by pretest-posttest and the motivation
questionnaire. The hypothesis test doing by Multivariate test, and Standard Gain. The result of this
research are: (1) there is the difference of improvment in the motivationand outcomes of learning
cognitive physicsamong students who were given learning by the Picture Cards with studentd who were
given learning without Picture Cards on chapter Work and Energy, (2) The improvement in the
motivation and outcomes of learning cognitive physics using the Picture Card on chapter Work and
Energy are 0,293 (low) and 0,69 (medium).

Keywords: Picture Cards, outcomes of kognitif learning, motivation, work and energy



490 Jurnal Pendidikan Fisika Volume 6, Nomor 6, Tahun 2017

PENDAHULUAN

Belajar merupakan suatu proses usaha
yang dilakukan seseorang untuk memperoleh
suatu perubahan tingkah laku yang baru
secara keseluruhan, sebagai hasil
pengalamannya sendiri dalam interaksi
dengan lingkungan (Slameto, 2003) dalam
Bahri (2006). Dengan belajar, sesorang akan
memiliki pengetahuan, dan kemampuan. Bagi
siswa atau peserta didik, belajar adalah suatu
kewajiban.Kegiatan belajar biasa disebut
dengan pembelajaran. Pembelajaran
merupakan suatu proses interaksi yang terjadi
antara pendidik dan siswa. Menurut Sudjana
(2001), pembelajaran merupakan setiap upaya
yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik
yang dapat menyebabkan perserta didik
melakukan kegiatan belajar.

Media pembelajaran merupakan alat
yang banyak berpengaruh terhadap proses
pembelajaran yang berlangsung di dalamnya.
Menurut Hujair A.H Sanaky (2009: 3) “media
pembelajaran adalah sebuah alat yang
berfungsi dan digunakan untuk
menyampaikan pesan pembelajaran.
Pembelajaran adalah proses komunikasi
antara pembelajar, pengajar, dan bahan ajar”.
Media pembelajaran memiliki manfaat yang
besar dalam memudahkan siwa mempelajari
materi pelajaran.Media pembelajaran juga
bertujuan agar siswa termotivasi untuk
memahami pelajaran yang diajarkan. Apabila
media yang digunakan sesuai dalam
pembelajaran maka akan membuat kelancaran
dalam proses belajar dan diharapkan hasil

belajar yang dicapai juga akan baik. Media

yang tepat dan bervariasi akan menimbulkan
gairah belajar siswa dan memungkinkan
interaksi anak didik dengan guru, sehingga
siswa dapat memaksimalkan prestasi belajar.

Berhubungan dengan media
pembelajaran, saat ini guru belum banyak
menggunakan variasi media
pembelajaran.Berdasarkan  observasi  yang
dilakukan, guru hanya menggunakan media
buku, dan power point.Media pembelajaran
seperti itu dirasa masih kurang untuk
memotivasi siswa dalam belajar.Apalagi bila
pelajaran yang diajarkan adalah pelajaran
yang tidak disukai atau dianggap sulit oleh
siswa, seperti pelajaran fisika.

Fisika adalah ilmu yang mempelajari
gejala-gejala alam dimana mengandung
banyak  konsep-konsep  dan  hitungan
matematis.Menurut siswa, fisika adalah salah
satu mata pelajaran di sekolah yang seringkali
dianggap sulit oleh siswa.Tidak hanya sulit
dipelajari, fisika bahkan menjadi salah satu
mata pelajaran yang dibenci oleh siswa.
Opini/pandangan umum  siswa  dan
masyarakat ini didukung oleh hasil penelitian
Hari (Gede Bandem S, dkk, 2014), vyang
menemukan  bahwa  fisika  merupakan
pelajaran yang sulit dan paling dibenci oleh
siswa khususnya siswa SMA. Masih dalam
sumber yang sama, dijelaskan bahwa siswa
kesulitan memahami fisika karena materi
pelajaran fisika padat, menghapal dan
matematis.

Kita tahu bahwa fisika berisi
persamaan-persamaan  matematis.Anggapan

siswa ini membuat motivasi belajar



menurun.Sebagian besar siswa mempelajari
fisika dengan cara menghapal saja.
Semestinya  persamaan-persamaan  fisika
tersebut dipahami dengan cara berlatih soal.
Mengerjakan soal dengan urutan yang
sistematis akan membuat siswa lebih paham
mengenai konsep materi fisika. Dengan
pemahan yang lebih, maka diharapkan hasil
belajar siswa akan lebih baik.

Paham  bahwa  siswa  kurang
termotivasi dalam belajar fisika, seharusnya
guru mencari cara untuk menumbuhkan
motivasi pada siswa. Media pembelajaran dan
strategi pembelajaran yang berbeda perlu
untuk diterapkan oleh guru dalam kegiatan
pembelajaran.Pada pelajaran fisika, strategi
yang digunakan sebaiknya tertuju pada
pemecahan masalah, yakni berupa pemecahan
soal.Hal ini dilakukan agar siswa dapat
dengan mudah mengerjakan soal dan
memahami konsep.Adapaun strategi
pembelajaran juga diiringi dengan media
pembelajaran yang sesuai, dimana dapat
meningkatkan ~ motivasi  siswa  dalam
belajar.Media permainan adalah salah satu
media yang bisa digunakan untuk membantu
pembelajaran. Dengan permainan, akan
membantu siswa termotivasi untuk belajar.
Mengingat bahwa fisika merupakan pelajaran
yang banyak mengandung persamaan dan
konsep, maka permainan ini juga harus berisi
hal-hal tersebut.Salah satu permainan yang
bisa digunakan adalah permainan Kartu
Gambar.Permainan  ini  sangat  akrab

dikalangan siswa. Dengan mengubah Kkartu
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gambar tersebut berisikan soal, maka siswa
akan dapat bermain dan belajar.

Dengan ini, maka pengguanaan
permainan kartu gambar dengan strategi
Pembelajaran Pemecahan Masalah Sistematis
(systematic approach to problem solving)
dapat diterapkan pada pembelajaran di kelas.
Startegi Pemecahan Masalah Sistematis
(systematic approach to problem solving)
adalah petunjuk untuk melakukan suatu
tindakan yang berfungsi untuk membantu
seseorang dalam  menyelesaikan  suatu
permasalahan.Secara operasional, pemecahan
masalah sistematis memiliki empat tahap
yakni memahami masalah, membuat rencana
melaksanakan

penyelesaian, rencana

penyelesaian, dan memeriksa kembali,
mengecek hasilnya.Selain itu, di dalam
strategi ini terdapat Key Relation Chart (KR
Chart) yang membantu siswa lebih mudah
menyelesaikan pemecahan soal. Hal ini
menjadi landasan penerapan media Kartu
Gambar dalam strategi Pemecahan Masalah
Sistematis. Dengan ini diharapkan media
permainan Kartu Gambar mampu
meningkatkan motivasi belajar dan hasil
belajar siswa.Penerapan permainan Kkartu
gambar dengan strategi  Pembelajaran
Pemecahan Masalah Sistematis (systematic
approach to problem solving) ini mengambil
materi Usaha dan Energi. Materi ini
merupakan materi yang cukup sulit dan
membingungkan, karena butuh pemahaman
untuk persamaan dan konsep yang akan

digunakan.
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Berdasarkan pada permasalahan di
atas, maka dilakukan penelitian tentang
pengunaan media Kartu Gambar dan startegi
Pemecahan Masalah Sistematis dengan judul
penelitian “Penggunaan Permainan Kartu
Gambar pada Pembelajaran dengan Strategi
Pemecahan Masalah Sistematis Terhadap
Peningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar
Fisika Aspek KognitifSiswa SMA Kelas X”.
Penelitian ini akan dilakukan pada materi
Usaha dan Energi.

METODE PENELITIAN
Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode
penelitian eksperimen dengan menggunakan
desain Quasi Experimentaldengan bentuk
pretest-posttest control group design.
Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA N
3  Purworejo.  Pelaksanaan
dilakukan pada bulan 23 Februari 2017
sampai 10 Maret 2017 pada materi Usaha dan

penelitian

Energi.
Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah
siswa kelas XMIA 3dan XMIA 4 SMA
Negeri 3Purworejo semester 2 Tahun Ajaran
2016/2017.
Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian meliputi instrumen
pembelajaran dan instrumen pengumpulan
data.Instrumen pembelajaran berupa Silabus
dan Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP).Instrumen pengumpulan data yang
digunakan terdiri dari angket motivasi belajar,

serta soal pretest dan posttest.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik  pengumpulan  data  yang
digunakan pada penelitian ini adalah tes dan
non tes. Teknik pengumpulan data dengan
menggunakan tes sebagai bentuk evaluasi
hasil belajar kognitif berdasarkan hasil
pretest-posttest. Teknik pengumpulan data
dengan non tes dilakukan menggunakan
angket. Tujuan dari pengumpulan data secara
non tes ini adalah untuk mengetahui hasil
motivasi belajar siswa awal dan akhir.

Teknik Analisis Data
A. Analisis Keterlaksanaan RPP

Data keterlaksanaan RPP dianalisis dengan
menghitung nilai persentase presentase hasil
penskoran jawaban dengan rumus:

S
P = Ex 10090 cuuniiiiiii i (l)

(Hartati (Fitri, 2015: 59))
Keterangan:
P : Presentase tiap indicator
S : Jumlah skor keseluruhan
St: Jumlah skor maksimal tiap indicator
n : Jumlah responden
Muslich dalam (Nugraha, 2015: 68) kemudian
mengaktegorikan hasil presentase
ketercapaian ke dalam tiga kategori sebagai
berikut:

Presentase yang diperoleh Kategori
66,66 % <P <100 % Tinggi
33,33 % <P <66,65% Sedang
0% <P<3332% Rendah

B. Analisis Motivasi dan Hasil Belajar
Siswa
1. Analisis Motivasi Belajar Siswa
Pada analisis motivasi belajar fisika
siswa dilakukan pengubahan skor angket
motivasi berupa data ordinal ke data
interval menggunakan metode MSI
dengan softwarexlstat pada Microsoft
Excel. Kemudian hasil pengubahan skor
tersebut dianalisis menggunakan uji
Multivariate untuk mengetahui



perbedaan antara motivasi belajar siswa

yang diberi pembelajaran dengan media

Kartu Gambar dengan siswa yang diberi

pembelajaran  tanpa media Kartu

Gambar.

2. Analisis Hasil Belajar (Kognitif)
Analisi hasil belajar (kognitif) fisika

siswa dilakukan dengan menggunakan

uji  Multivariate untuk mengetahui
perbedaan antara motivasi belajar siswa
yang diberi pembelajaran dengan media

Kartu Gambar dengan siswa yang diberi

pembelajaran  tanpa media Kartu

Gambar berdasarkan data pretest dan

posttest yang diperoleh.

3. Analisis Peningkatan Motivasi dan
Hasil Belajar (Kognitif) Fisika.
Peningkatan motivasi dan hasil

belajar aspek kognitif belajar fisika siswa

dianalisis melalui nilai Standard Gain
dengan persamaan berikut.

StandardGain < g >= Xsesudan=Xsebetum
X=Xsebelum

Keterangan:
Xsesudan= SKor penilaian sesudah
pembelajaran
Xsevelum = SKor penilaian sebelum
pembelajaran
X = skor maksimal
(Knight (Nugraha, 2015: 69))

Nilai Standard Gain yang diperoleh
dari hasilperhitungan kemudian
diinpretasikan sesuai dengan Tabel 1.
sebagai berikut.

Tabel 1. Nilai Standard Gain
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HASIL PENELITIAN DAN

PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Berikut ini  merupakan data yang

diperoleh pada penelitian yang dilakukan di
SMA N 3 Purworejo.
1. Data Hasil Belajar (Kognitif) Awal
Tabel 2. Data Pretest

Nilai Nilai Rata-
el Min Max rata =L

Kontrol 31,25 | 56,25 | 40,6 | 7

Eksperimen 31,25 | 56,25 | 40,8 | 7,3

2. Data Hasil Belajar (Kognitif) Akhir
Tabel 3. Data Posttest

Nilai Nilai Rata-

D
Min Max rata g

Kelas

Kontrol 56,25 | 93,75 71 9

Eksperimen 62,50 93,75 | 77,5 9

3. Data Peningkatan Hasil Belajar
(Kognitif)
Tabel 4. Data Uji Gain

Kelas Standar gain | Klasifikasi
Kontrol 0,56 Sedang
Eksperimen 0,69 Sedang

4. Data Angket Motivasi Belajar Awal
Tabel 5. Data Motivasi Awal

Nilai Nilai Rata-
el Min Max rata SI

Kontrol 40,9 68,44 | 53,62 | 7

Eksperimen 39,6 70,84 | 53,07 | 8

5. Data Angket Motivasi Belajar Akhir

Nilai <g> Klasifikasi

<g>>0,7 Tinggi
0,7><g>>0,3 Sedang

0,3 ><g> Rendah

Tabel 6. Data Motivasi Akhir
Nilai Nilai | Rata-
el Min Max rata S
Kontrol 40,9 7153 | 55,22 | 8
Eksperimen 48,1 76,6 |60,02| 7




6. Data Peningkatan Motivasi Belajar
Tabel 7. Data Uji Gain

Kelas Standar Gain Klasifikasi
Kontrol 0,088 Rendah
Eksperimen 0,293 Rendah

7. Data Keterlaksanaan RPP
Tabel 8. Data Keterlaksanaan RPP

Kelas Kelas
Kontrol | Eksperimen

. .

D D
Pertemuan % g % g
2 8 8 |8
g =, g =
= =
1 875 |3 | 813 | 3
Q, Q,
= =
2 828 |2 | 875 | 3
Q, =3
= o |
3 875 |3 89 a
Q, =3

B. Pembahasan

Berdasarkan data hasil
penelitian ~ yang  telah  dianalisis
menggunakan uji Multivariate dengan
SPSS 16.0 diketahui bahwa ada
perbedaan peningkatan motivasi belajar
fisika antara siswa yang diberikan
pembelajaran dengan media Kartu
Gambar dengan siswa yang diberi
pembelajaran tanpa medi Kartu Gambar
pada materi Usaha dan Energi. Hal ini
didasarkan pada nilai Sig. 0,008< 0,05,
sehingga diindikasikan terdapat
perbedaan.Adapun besar peningkatan
motivasi belajar fisika pada kedua kelas
yakni sebesar 0,088 (rendah) untuk kelas
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kontrol dan 0,29 (rendah) untuk kelas
eksperimen.

Peningkatan motivasi belajar siswa
ini  dipengaruhi oleh media Kartu
Gambar, dimana dalam  kegiatan
pembelajarannya siswa dapat belajar dan
juga bermain. Siswa diajak untuk untuk
menyelasaikan soal yang berbentuk kartu
pada waktu yang telah ditentukan. Siswa
juga diberi hak untuk menentukan poin
yang didapat sebelum memilih soal. Hal
ini tentunya membuat siswa merasa
tertantang untuk memenangkan
permainan ini. Seperti yang dikatakan
olen Hamalik (1986) dalam (Arsyad,
2014: 19) bahwa pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan
keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar. Sehubungan dengan itu,
menurut John D. Latuheru dalam (Rajasa,
2015), permainan memberikan

pengalaman-pengalaman nyataDengan ini
kondisi belajar menjadi positif, karenanya
pembelajaran  menjadi  menarik dan
menyenangkan, serta dapat memba
menghilangkan  kejenuhan  sehingga
motivasi belajar siswa meningkat.
Kemudian berdasarkan analisis
dengan uji yang samadiketahui bahwa ada
perbedaan peningkatan hasil belajar fisika
antara siswa yang diberikan pembelajaran
dengan media Kartu Gambar dengan siswa

yang diberi pembelajaran tanpa medi Kartu



Gambar pada materi Usaha dan Energi.Hal
ini didasarkan pada nilai Sig. 0,008< 0,05,
diindikasikan

sehingga terdapat

perbedaan.Adapaun besar peningkatan
hasil belajar aspek kognitif pada kelas
eksperimen yakni 0,69 (sedang) dan kelas
kontrol 0,56 (sedang).
Peningkatan hasil belajar aspek
kognitif siswa ini dipengaruhi oleh media
Kartu Gambar, dimana dalam kegiatan
pembelajaranya siswa diminta untuk
berkelompok dalam menyelesaikan soal,
hal ini membuat siswa untuk saling
membantu mendapatkan jawaban sesama
kelompoknya. Dengan bekerja sama,
siswa menjadi lebih paham pada konsep
yang telah diberikan. Menurut Briggs
dalam (Giroth, 2012) mengatakan media
adalah wahana atau alat fisik yang dapat
menyajikan

pesan serta merangsang

untuk belajar. Selain itu

Agib dalam (Sativa,

pembelajar
menurut Zainal
2012),

pengalaman menarik bagi siswa dalam

permainan dapat memberikan

mengenal atau memahami suatu konsep,
menguatkan konsep yang telah dipahami
atau memecahkan masalah. Dengan ini,

maka hasil belajar menjadi meningkat.

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan
pembahasan, diperoleh simpulan sebagai
berikut.
1. Ada perbedaan peningkatan motivasi

belajar fisika antara siswa yang diberikan
pembelajaran dengan media Kartu Gambar
dengan siswa yang diberi pembelajaran
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tanpa medi Kartu Gambar pada materi
Usaha dan Energi.

2. Besar peningkatan motivasi belajar fisika
menggunakan media Kartu Gambar pada
materi Usaha dan Energi sebesar 0,293
(rendah).

3. Ada perbedaan peningkatan hasil belajar
aspek kognitif fisika antara siswa yang
diberikan pembelajaran dengan media
Kartu Gambar dengan siswa yang diberi
pembelajaran tanpa medi Kartu Gambar
pada materi Usaha dan Energi.

4. Besar peningkatan hasil belajar aspek
kognitif  menggunakan media Kartu
Gambar pada materi Usaha dan Energi
sebesar 0,69 (sedang)

Saran

1. Diharapkan media pembelajaran serupa
dapat diaplikasikan pada pembelajaran
pada materi fisika lainnya untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa.

2. Diharapkan dalam pelaksanaan penelitian
disesuaikan dengan jadwal kegiatan
sehingga tidak mengganggu pelaksanaan
penelitian.

3. Diharapkan soal Pretest dan Posttest

diberikan dengan soal yang berbeda namun
tetap memiliki indikator soal yang setara.
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