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ABSTRACT

Comparative study of learning media of mysterious card box with the media of snake ladder on the material of
atomic structure to the result of study of class X student of SMA N 5 AMBON. The mysterious card learning
media box is applied to the X class MIA1 and the ladder snake media in the X class of MIAs. From the results,
the mysterious card learning media box can improve student learning outcomes, seen from the presentation of
the achievement of the final test results obtained by the two classes, where the two classes have a presentation
of different final result qualification ie qualification completed for class X-MIA1 which uses the mysterious card
box learning medium is 100%, and no qualifying fails with an average rating of 85.68. But for the class X-MIA3
using the learning media of snake ladder with qualified thoroughly is 51.51% and qualification failed 48.49% with
an average value of 72.95, therefore Mann Whitney test results using SPSS 20 obtained a significance value of
0.002 (> 0.05) thus HO is rejected and H1 is received so it can be concluded that there are differences in student
learning outcomes using the mysterious box learning media and learning media snake ladder.

Keywords: Learning Media Kokami, Learning Media Snake Ladder, Learning Outcomes

ABSTRAK

Telah dilakukan penelitian komparasi media pembelajaran kotak kartu misterius dengan media ular tangga pada
materi struktur atom terhadap hasil belajar siswa kelas X SMA N 5 AMBON. Media pembelajaran kotak kartu
misterius di terapkan pada siswa kelas X MIA1 dan media ular tangga pada kelas X MIAs. Dari hasil, media
pembelajaran kotak kartu misterius dapat meningkatkan hasil belajar siswa, dilihat dari persentasi pencapaian
hasil tes akhir yang diperoleh di kedua kelas, di mana kedua kelas memiliki persentasi kualifikasi hasil terakhir
yang berbeda yakni kualifikasi tuntas untuk kelas X-MIA:1 yang menggunakan media pembelajaran kotak kartu
misterius adalah 100% , dan tidak terdapat siswa yang gagal dengan nilai rata-rata 85,68. Sedangkan untuk
kelas X-MIAs yang menggunakan media pembelajaran ular tangga dengan kualifikasi tuntas 51,51% dan
kualifikasi gagal 48,49% dengan nilai rata-rata 72,95, dan dari data hasil uji Mann Whitney menggunakan SPSS
20 diperoleh nilai signifikansi 0,002 (> 0,05). Dengan demikian maka Ho ditolak dan Hi diterima sehingga dapat
disimpulkan terdapat perbedaan hasil belajar siswa menggunakan media pembelajaran kotak kartu misterius
dan media pembelajaran ular tangga.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Kokami, Media Pembelajaran Ular Tangga, Hasil Belajar.

PENDAHULUAN

Kemajuan pendidikan sangat berpengaruh terhadap kemajuan dan kualitas sumber daya
manusia. Kurikulum 2013 menekankan pada sistem pembelajaran berbasis kompetensi yang
menempatkan peserta didik untuk mampu merencanakan, menggali, menginterpretasi dan
mengevaluasi hasilnya sendiri (Ketut,2013:38). Salah satu pembelajaran yang terintegrasi dengan
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pembelajaran sains yaitu kimia, yang bertujuan untuk mengembangkan kompetensi peserta didik.
Kompetensi ini perlu dikembangkan agar peserta didik mampu memahami konsep-konsep kimia
secara sistematis melalui pengalaman belajar yang lebih mendalam, mata pelajaran kimia
merupakan mata pelajaran yang dianggap sulit untuk dipahami oleh siswa. Sebagian besar proses
pembelajaran di sekolah diarahkan pada kemampuan siswa untuk mengingat berbagai informasi
tanpa dituntut untuk memahami informasi yang diingatnya dan menghubungkan dengan kehidupan
sehari-hari, akibatnya ketika siswa lulus dari sekolah hanya pintar secara teori tetapi miskin aplikasi
(Sanjaya,2006:21).

Berdasarkan observasi di SMA Negeri 5 Ambon pada tahun ajaran 2015/2016 diketahui bahwa
materi kimia dalam proses pembelajaran masih dianggap sulit. Hal ini disebabkan karena kegiatan
pembelajaranmasih bersifat satu arah, siswa hanya melihat dan mendengar materi yang dijelaskan,
kemudian harus bisa mengerjakan tugas yang diberikan guru. Hal ini kemudian memicu timbulnya
rasa kurang minat dan menurunnya motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran kimia, akibatnya
berpengaruh pada hasil belajar siswa. Salah satu cara untuk memecahkan masalah ini adalah
dengan menerapkan media. Hamalik 1986 pada buku Arsyad Azhar mengemukakan bahwa
pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan
minat belajar. Konsep struktur atom mempunyai banyak karakteristik, karena memiliki banyak sub
konsep pembelajaran, untuk itu dalam proses pembelajaran dibutuhkan media yang dapat
memotivasi siswa dalam belajar.

Salah satu media pembelajaran yang menyenangkan dan efektif dalam pembelajaran kimia
adalah dengan menggunakan media permainan. Mediapermainan bertujuan untuk mengurangi
kemonotonan dalam pembelajaran dan untuk menciptakan suasana pembelajaran yang
menyenangkan. Media pembelajaran yang dipakai pada penelitian ini adalah Kokami (kotak kartu
misterius) dan ular tangga.Kokami merupakan suatu permainan yang dapat dijadikan media
pembelajaran, kokami ini terdiri dari sebuah kotak yang di dalamnya berisi kartu pesan. Dikatakan
misterius karena isi di kartu tersebut tidak dapat diketahui sebelum amplop dibuka dan diketahui isi
dari kartu tersebut. Penelitian terdahulu oleh Istigomah febrian., dkk (2016) pada SMP Negeri 32
Semarang tentang pengaruh media kokami terhadap keterampilan berpikir kreatif dan aktivitas
belajar tema bahan kimia yang menyimpulkan bahwa Media Kokami yang digunakan dalam
penelitian berpengaruh kuat terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa dengan rb= 0,632, dan juga
berpengaruh sedang terhadap aktivitas belajar siswa dengan rb = 0,522.

Permainan selanjutnya yang dipakai dalam penelitian ini adalah permainan ular tangga. Ular
tangga merupakan salah satu bentuk permainan yang merakyat dan digemari dari usia anak-anak,
remaja, bahkan dewasa, selain itu media permainan ular tangga sangat efektif dalam proses
pembelajaran, ular tangga dalam penelitian ini didesain menggunakan kartu yang berisi soal materi
struktur atom serta menampilkan gambar-gambar yang berhubungan dengan kimia sehingga terlihat
lebih menarik(Pramita Amilia dan Agustini Rudiana,2016: 17). Penelitian terdahulu oleh Pramita
Amilia dan Agustini Rudiana (2016) tentang pengembangan media permainan ular tangga pada
materi senyawa hidrokarbon kelas XI SMA untuk meningkatkan pemahaman konsep disimpulkan
bahwa permainan ular tangga pada materi senyawa hidrokarbon layak digunakan sebagai media Hal
ini ditunjukkan dengan data persentase validasi isi sebesar 85%, validasi konstruk sebesar 93%,
kepraktisan permainan ular tangga berdasarkan angket respon siswa dengan persentase rata-rata
sebesar 93% efektivitas berdasarkan pemahaman konsep siswa dengan skor gain rata-rata = 0,7
dengan kategori tinggi dan 83% siswa tuntas secara klasikal.

Berdasarkan latar belakang di atas maka penulis tertarik untuk mengadakan penelitian dengan
judulKomparasi Media Pembelajaran Kokami dan Ular Tangga Menggunakan Model Pembelajaran
Langsung pada Materi Struktur Atom terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X SMA Negeri 5 Ambon.
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METODE PENELITIAN

A. Tipe Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan rancangan penelitian pre Experiment
Design (Arikunto, 2010 : 123) , terdapat 2 kelas yaitu kelas Eksperimen 1 dan kelas Eksprimen I,
dimana pada kelas Eksperimen | diajarkan dengan menggunakan model pembelajaran langsung
dilengkapi dengan kokami (kotak kartu misterius), sedangkan kelas Eksperimen Il diajarkan dengan
menggunakan model pembelajaran langsung dilengkapi dengan media Ular tangga.

B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada SMA Negeri 5 Ambon, dari 4 september 2017 sampai dengan
22 september 2017.

C. Populasi dan Sampel Penelitian

1. Populasi penelitian adalah siswa kelas X SMA Negeri 5 Ambon tahun ajaran 2016-2017

2. Sampel diambil dengan teknik cluster random sampling sehingga diperoleh kelas X-MIA:1 sebagai
kelas eksperimen | dengan jumlah siswa 33 orang dan kelas X-MIAz eksperimen Il dengan jumlah
siswa 33 orang.

Variabel Penelitian

Variabel dependen (bebas)
Variabel Independen (terikat)

m Ne O

Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah
1. Instrumen tes

a. Tesawal (pre-test),

b. Teakhir (post test)
2. Instrumen non test

a. Observasi

b. Lembar kerja siswa

F. Teknik Pengumpulan Data

Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah menggunakan teknik tes. Tes
merupakan cara yang digunakan dalam rangka pengukuran dan penelaian di bidang pendidikan
(Sudjono, 2006: 67). Tes yang diberikan pada siswa dalam penelitian berbentuk ganda dan esay,
melalui tes ini akan memberikan gambaran tentang seberapa jauh pemahaman siswa dalam
memahami konsep struktur atom. Hasil tes inilah yang kemudian akan digunakan sebagai acuan
untuk menarik kesimpulan pada akhir penelitian.

G. Teknik Analisa Data

1. Analisis deskriptif
2. Uji Statistik
a) Uji varians
Hipotesis:
Ho= Tidak terdapat perbedaan hasil belajar menggunakan media pembelajaran kokami
dengan ular tangga pada model pembelajaran langsung.
Hi= Terdapat perbedaan hasil belajar menggunakan media pembelajaran kokami dengan ular

tangga pada model pembelajaran langsung
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b) Uji Normalitas

Kriteria pengujian

Jika sig > (0.05), maka Ho diterima.
Jika sig < (0.05), maka Ho ditolak

Uji parametrik (uji-t tidak berpasangan)

HASIL PENELITIAN

A. Hasil Terakhir

Tabel 1. Kualifikasi Kemampuan Akhir

Frekuensi Kualifikasi
e Eksgee:?:]en [ % Eksplfeerli?:en Il %
86-100 11 33.33 7 21.21 Sangat baik
76-85 19 57.58 10 30.30 Baik
73-75 3 9.09 3 9.09 Cukup
<73 - - 13 39.40 Gagal
Jumlah 33 100 33 100

Setelah mengikuti proses pembelajaran, dilakukan tes berupa tes formatif (tes akhir) untuk
mengetahui kemempuan akhir siswa. Tes akhir adalah tes yang digunakan untuk mengukur apakah
siswa telat menguasai kompetensi tertentu seperti yang dirumuskan dalam indikator hasil belajar.
Tes akhir dilakukan pada siswa menggunakan instrumen lembaran soal tes akhir berbentuk PG dan
esay, sebanyak 10 soal. Hasil tes akhir yang ditunjukan pada tabel 4.8 terlihat bahwa pada kelas
eksperimen | (Media pembelajaran kokami) sebanyak 11 siswa (33,33%) berada pada kualifikasi
sangat baik, 19 siswa (57,58%) berada pada kualifikasi baik, dan 3 siswa (9,09%) berada pada
kualifikasi cukup dan tidak ada siswa yang berada pada kualifikasi gagal. Sedangkan pada kelas
eksperimen Il (Media pembelajaran ular tangga) sebanyak 7 siswa (21,21%) siswa berada pada
kualifikasi sangat baik, 10 siswa (30,30%) berada pada kualifikasi baik, 3 siswa (9,09%) berada pada
kualifikasi cukup dan 13 siswa (39,40%) berada pada kualifikasi gagal.

Hasil nilai akhir kelas eksperimen | menunjukan bahwa semua siswa (100%) mencapai KKM,
dengan data kualifikasi 11 siswa sangat baik, 19 siswa dengan kualifikasi baik dan 3 siswa dengan
kualifikasi cukup. Hal ini disebabkan oleh media pembelajaran kokami yang memacu keingintahuan
siswa sehingga berpengaruh terhadap prestasi siswa dalam setiap pertemuan dan meningkatkan
pengetahuan sehingga siswa mampu mengerjakan soal tes akhir dengan baik, sejalan dengan
penelitian Paisah Neneng, dkk (2012) tentang penerapan media kokami untuk peningkatan
keterampilan berpikir kritis siswa yang menyimpulkan bahwa media ini dapat meningkatkan hasil
belajar siswa. Pada tabel 1 juga terlihat 3 siswa berada pada kualifikasi cukup, ketiga siswa ini
diketahui mempunyai nilai yang rendah pada aspek psikomotor maupun aspek afektif. Dari ketiga
siswa ini, siswa dengan inisial E.T memiliki kemampuan yang lebih rendah namun terlihat media
permainan kotak kartu misterius mampu membuat siswa ini termotivasi dan terus bertanya kepada
guru sehingga siswa ini mampu menyelesaikan soal tes akhir dengan nilai yang mencapai KKM.
Pada kelas eksperimen Il, 20 siswa berhasil mencapai KKM, 7 siswa berada pada kualifikasi sangat
baik, 10 siswa pada kualifikasi baik dan 3 siswa berada pada kualifikasi cukup. Hal ini menunjukan
bahwa media ular tangga mempengaruhi prestasi siswa namun tidak semuanya siswa berada pada
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kualifikasi tersebut, pada tabel 1 terlihat 13 siswa berada pada kualifikasi gagal. Penyebab
ketidaktutasan belajar siswa adalah kebiasaan belajar yang tidak terarah, kejenuhan belajar, belajar
bilamana tes, tidak memiliki catatan yang lengkap, aspek afektif dan psikomotor yang rendah serta
ketidaktarikan siswa untuk mengikuti proses pembelajaran. ketidaktuntasan siswa ini menunjukan
bahwa pembelajaran menggunakan media belajar ular tangga pada penelitian ini belum efektif
meningkatkan prestasi siswa dalam belajar.

B. Uji Satistik
1. Uji Normalitas
Hasil uji normalitas nilai tes akhir pada kedua kelas eksperimen dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov?

KELAS MIA 1 Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

dan 3 Statistic Df Sig. Statistic df Sig.

Kelas mia 1 .239 33 .000 .875 33 .001
NILAI AKHIR .

Kelas mia 3 .158 33 .036 .893 33 .004

Berdasarakan data yang diperoleh, nilai signifikansi untuk kelas eksperimen | adalah 0,001 (>
0,05) dan kelas eksperimen Il yaitu 0,036 (> 0,05). Dengan demikian maka distribusi data kedua
kelas eksperimen dikatakan tidak normal.

2. Uji Homogenitas
Data hasil uji homogenitas disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Uji Homogenitas

Levene Statistic dfl df2 Sig.
12.680 1 66 .001

Berdasarkan data Tabel 3 terlihat bahwa nilai signifikansinya adalah 0,001 (> 0,05), ini
menunjukkan bahwa data tes akhir kedua kelas eksperimen mempunyai varian yang berbeda. Dapat
disimpulkan bahwa data tes akhir kedua kelas eksperimen adalah tidak homogen.

3. Uji Mann - Whitney
Data uji Mann-Whitney terhadap tes akhir siswa di antara kedua kelas eksperimen dapat dilihat
pada Tabel 3.

Tabel 3. Uji Mann-Whitney Data Tes Akhir (Post-Test) Kedua Kelas Eksperimen
Test Statistics?

HasilBelajar IPA
Mann-Whitney U 303,500
Wilcoxon W 864,500
Z -3,117
Asymp. Sig. (2-tailed) ,002

a. Grouping Variable: Kelas
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Pada data uji Mann-Whitney, diperolah angka sig = 0,002 (sig < 0,05). Karena nilai sig < 0,05,
dapat di simpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas eksperimen | dan kelas
eksperimen Il pada konsep struktur atom.

Dalam pengujian data dengan menggunakan program SPSS dapat dilakukan uji parametrik dan
uji nonparametrik. Salah satu jenis uji parametrik adalah uji-t tidak berpasangan. Uji-t tidak
berpasangan dilakukan pada data yang diperoleh dari dua kelompok yang tidak berpasangan yang
diberi perlakuan.

Hasil uji Mann-Whtiney (Tabel 4.11) diperoleh nilai sig = 0,002 (sig<0,05). Berdasarkan hipotesis
statistik Ho ditolak berarti H: diterima dengan demikian, akhirnya perbedaan hasil belajar yang
signifikan antara implementasi media pembelajaran kokami dan media ular tangga.

Pembelajaran yang dilakukan dengan penerapan media pembelajaran kokami lebih efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan pembelajaran yang dilakukan dengan
penerapan media pembelajaran ular tangga. Dapat di buktikan dengan presentasi ketuntasan siswa
dalam mengerjakan soal tes akhir, pada media kokami 100% siswa berada pada kualifikai tuntas
dengan nilai rata-rata 85.68 sedangkan pada kelas yang menggunakan media ular tangga, kualifikasi
tuntas adalah 51.51% dan kualifukasi gagal 48.49% dengan nilai rata-rata 72.95.

Dalam penelitian ini dapat dilihat bahwa keunggulan media kokami lebih menonjol sehingga
dapat menutupi kekurang dari media pembelajaran ini, siswa lebih termotivasi dalam pembelajaran
sehingga mampu memahami konsep yang diajarkan dibandingkan dengan kelas yang menggunakan
media pembelajaran ular tangga, siswa cenderung ingin bermain dibandingkan menyatukan
permainan dengan proses pembelajaran, salah satu kekurangan dari media ini adalah banyaknya
peraturan yang harus di pahami siswa, jika siswa tidak serius dalam mengikuti proses pembelajaran
maka akan dengan mudah siswa merasa bosan dan tidak termotivasi untuk memahami konsep yang
diajarkan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, nilai rata-rata yang menggunakan media pembelajaran kotak kartu
misterius adalah 85,68 sedangkan media ular tangga adalah 72,95 dan berdasarkan hasil uji hipotes,
nilai signifikansinya adalah 0,002 (<0,05) dengan demikian maka Ho ditolak sehingga dapat
disimpulkan terdapat perbedaan hasil belajar siswa menggunakan media pembelajaran ular tangga.
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