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ABSTRAK

STUDI PERBANDINGAN HASIL BELAJAR EKONOMI MENGGUNAKAN
MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAM GAMES

TOURNAMENT (TGT) DAN TIPE JIGSAW II DENGAN
MEMPERHATIKAN GAYA BELAJAR VISUAL DAN AUDITORIAL

PADA SISWA KELAS X SMA NEGERI 2 PADANGCERMIN
TAHUN PELAJARAN 2015/2016

Oleh

TONI SANJAYA

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar ekonomi serta
mengkaji tentang perbandingan hasil belajar siswa yang pembelajarannya
menggunakan model TGT dan Jigsaw II dengan memperhatikan gaya belajar
untuk mata pelajaran ekonomi pada siswa kelas X SMA Negeri 2 Padangcermin.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui perbandingan hasil belajar dengan
model pembelajaran TGT dan Jigsaw II dengan memperhatikan gaya belajar
siswa yaitu visual dan auditorial. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode komparatif dengan pendekatan eksperimen semu. Populasi
penelitian ini 221 siswa dengan jumlah sampel sebanyak 72 siswa. Teknik
penelitian ini adalah Cluster Random Sampling. Teknik pengambilan data dengan
tes. Pengujian hipotesis menggunakan rumus t-test dua sampel independen dan
analisis varian dua jalan.

Hasil analisis data menunjukkan 1) Ada  perbedaan signifikan rata-rata hasil
belajar ekonomi siswa yang pembelajarannya menggunakan model pembelajaran
Team Games Tournament dibandingkan dengan yang menggunakan model
pembelajaran Jigsaw II. 2) Ada perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar
ekonomi siswa yang memiliki gaya belajar visual dan auditorial. 3) Ada pengaruh
interaksi antara model pembelajaran dengan gaya belajar siswa terhadap hasil
belajar ekonomi. 4) Rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa yang diajar
menggunakan pembelajaran Team Games Tournament lebih tinggi dibandingkan
yang diajar dengan pembelajaran Jigsaw II pada siswa yang memiliki gaya belajar
visual. 5) Rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa yang diajar menggunakan
pembelajaran Jigsaw II lebih tinggi dibandingkan yang diajar dengan



pembelajaran Team Games Tournament pada siswa yang memiliki gaya belajar
auditorial. 6) Rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa memiliki gaya belajar
visual lebih tinggi dibandingkan yang memiliki gaya belajar auditorial pada siswa
yang diajar menggunakan pembelajaran Team Games Tournament. 7) Rata-rata
hasil belajar ekonomi pada siswa memiliki gaya belajar auditorial lebih tinggi
dibandingkan yang memiliki gaya belajar visual pada siswa yang diajar
menggunakan pembelajaran Jigsaw II.

Kata kunci: gaya belajar, hasil belajar, jigsaw II, tgt.
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1

I.   PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Era globalisasi saat ini, pendidikan memegang peranan yang sangat penting

dalam mencerdaskan kehidupan bangsa. Karena pendidikan memiliki

pengaruh langsung terhadap perkembangan manusia. Melalui pendidikan

diharapkan lahir sumber daya manusia yang berkualitas dan dapat tercipta

generasi yang cerdas, berwawasan, terampil, dan berkualitas yang dapat

menjadi generasi-generasi yang dapat memberi perubahan bangsa menuju ke

arah yang lebih baik. Kesuksesan di bidang pendidikan merupakan awal

bangsa yang maju.

Pendidikan yang tercantum dalam Undang-Undang Republik Indonesia
nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 ayat 1,
didefinisikan sebagai usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, akhlak mulia serta keterampilan
yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.

Pendidikan nasional adalah pendidikan yang berdasarkan Pancasila dan

Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia yang berakar pada nilai-

nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia dan tanggap terhadap tuntutan

perubahan zaman. Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan

kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat

dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa. Bertujuan untuk
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mengembangkan potensi peserta didik, agar menjadi manusia yang beriman

dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, cakap, kreatif,

mandiri dan bertanggung jawab.

Tujuan Pendidikan Nasional yang tersebut lebih lanjut diuraikan dalam tujuan

institusioal, yakni tujuan yang harus dicapai oleh suatu jenis sekolah tertentu.

Peraturan Pemerintah nomor 19 tahun 2005 tentang Standar Nasional

Pendidikan bab V pasal 26 menjelaskan standar kompetensi lulusan pada

satuan pendidikan SMA bertujuan meletakkan dasar kecerdasan,

pengetahuan, kepribadian, ahlak mulia, serta keterampilan untuk hidup

mandiri, dan mengikuti pendidikan lebih lanjut.

Kemudian terdapat hal yang juga dapat mempengaruhi tujuan pendidikan

yaitu Aksesibilitas, Tata kelola, dan Mutu (ATM), khususnya untuk daerah

lampung. Ketiganya memiliki andil besar dalam hal perkembangan

pendidikan dilampung. Aksesibilitas dalam hal ini berkaitan dengan

jangkauan (jarak tempuh). Tata kelola berhubungan langsung dengan

anggaran pengelolaan sekolah dan sumber anggaran, lalu integritas.

Kemudian mutu dipengaruhi oleh guru SMA yang telah berpendidikan

minimal S-1 dan berstatus PNS.

Disiplin ilmu yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah ekonomi.

Ekonomi merupakan salah satu cabang mata pelajaran ilmu sosial. Mata

pelajaran ekonomi mencakup hubungan antar manusia sebagai makhluk

sosial. Fungsi mata pelajaran ekonomi di SMA adalah untuk mengembangkan

pengetahuan, nilai, sikap, dan keterampilan perekonomian peserta didik agar
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dapat direfleksikan dalam kehidupan masyarakat, bangsa, dan negara

Indonesia. Tujuan mata pelajaran ekonomi di SMA agar peserta didik mampu

memahami sejumlah konsep ekonomi untuk mengkaitkan peristiwa dan

masalah ekonomi dengan kehidupan sehari-hari, terutama yang terjadi

dilingkungan individu, rumah tangga, masyarakat, dan negara.

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang telah dilakukan di SMAN 2

Padangcermin, diketahui bahwa guru mengajar ekonomi di kelas X masih

menggunakan pembelajaran yang ekspositori/ceramah. Selama ini, guru

dalam kegiatan belajar mengajar di kelas masih merupakan figur sentral dan

pengendali dari seluruh kegiatan belajar. Akibatnya, siswa kurang kreatif dan

kurang mendapatkan pengalaman belajar. Guru dalam menerapkan

pembelajaran di kelas hendaknya memahami bahwa siswa itu adalah seorang

individu yang berkembang dan perlu dikembangkan sesuai dengan

potensinya. Dengan demikian, tugas guru dalam pembelajaran hendaknya

selalu berupaya memahami siswa.

Metode kelompok juga sering diterapkan dalam pembelajaran namun belum

dapat mencapai hasil belajar yang maksimal jika dalam pembentukan

kelompok biasanya hanya berdasarkan letak tempat duduk, urutan absen dan

pemilihan teman kelompok sesuka siswa hal ini mengakibatkan kelompok

belajar yang terbentuk adalah kelompok belajar yang selalu sama. Jadi dalam

pembentukan kelompok, guru juga harus berupaya untuk membagi kelompok

belajar siswa yang berubah-ubah.
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Selanjutnya dalam penelitian pendahuluan juga diketahui bahwa pada siswa

kelas X SMAN 2 Padangcermin Tahun Pelajaran 2015/2016, memiliki hasil

belajar mata pelajaran ekonomi belum sepenuhnya memuaskan dengan

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) sebesar 70. Di bawah ini disajikan data

mid semester ganjil berikut.

Tabel 1. Hasil Ulangan Mid Semester Ganjil Mata Pelajaran Ekonomi
Kelas X SMA Negeri 2 Padangcermin Tahun Pelajaran
2015/2016

Rentang Nilai Jumlah Siswa Persentase (%)
≥70 70 31,67

50-69 44 19,91
40-49 38 17,19
30-39 42 19,00
≤29 27 12,22

Jumlah 221 100,00
Sumber: Guru mata pelajaran ekonomi SMA Negeri 2 Padangcermin

Pesawaran 2015

Berdasarkan Tabel 1 di atas pada ulangan mid semester mata pelajaran

ekonomi menunjukkan bahwa hasil belajar yang diraih belum optimal dan

tergolong sangat rendah, ini terlihat dari persentase siswa yang mencapai nilai

≥70 hanya sebanyak 70 siswa atau 31,67 %  dan sisanya  belum mencapai

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM), yaitu 151 siswa atau 68,33 %. Siswa

yang tidak memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), maka siswa

tersebut harus mengikuti remedial atau perbaikan.

Hal ini didukung oleh pendapat Djamarah dan Zain (2006: 121), bahwa untuk
mengukur tingkat ketuntasan belajar adalah sebagai berikut.

1. Istimewa/maksimal apabila seluruh bahan pelajaran yang diajarkan dapat
dikuasai oleh siswa 100%.

2. Baik sekali/optimal apabila sebagian besar dapat dikuasai siswa yaitu 76%
- 99%.
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3. Baik/minimal apabila bahan pelajaran yang dikuasai siswa sebesar 60% -
76%.

4. Kurang apabila bahan pelajaran yang dikuasai siswa sebesar < 60%.

Hasil belajar ekonomi yang rendah menunjukkan bahwa proses pembelajaran

di SMAN 2 Padangcermin kurang efekif. Salah satu penyebab terjadinya

diduga karena kurang tepatnya guru memilih model-model pembelajaran

yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Pada dasarnya setiap metode

mengajar yang digunakan guru tetap mempunyai tujuan meningkatkan hasil

belajar siswanya. Bahkan, guru-guru selalu mengharapkan agar siswa-

siswanya dalam pembelajaran mampu menyerap materi pelajaran secara

maksimal. Namun kenyataanya, sering menemukan berbagai kendala, seperti

adanya keterlambatan siswa dalam menyerap pelajaran, dan berbagai kendala

lainnya.

Siswa di kelas X SMA Negeri 2 Padangcermin umumnya masih belajar

secara individual dan tidak mau untuk menyelesaikan tugas dari guru secara

kelompok. Hal ini karena kebanyakan siswa masih memilih-milih teman.

Kebanyakan siswa yang pandai tidak mau bekerjasama dengan siswa yang

kurang pandai, begitu pula siswa yang kurang pandai  tidak mau bekerjasama

dengan siswa yang pandai karena rendah diri. Kondisi ini tidak baik, karena

akibatnya siswa yang kurang pandai akan tertinggal kemampuan kognitifnya

jika dibandingkan siswa yang pandai. Hal ini akan berdampak kurang baik

terhadap kemampuan penalaran dan hasil belajar siswa.

Berdasarkan pemikiran di atas serta melihat hasil belajar siswa yang belum

optimal, maka perlu upaya perubahan dalam proses pembelajaran untuk
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menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan dan meningkatkan

aktivitas siswa dalam pembelajaran, sehingga pada akhirnya dapat

meningkatkan hasil belajar sudah seharusnya mulai diterapkan di sekolah.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan guru untuk menciptakan proses

pembelajaran tersebut adalah dengan menerapkan pembelajaran Team Games

Tournament dan Jigsaw II. Menggunakan dua model pembelajaran tersebut

karena dianggap sesuai dengan karakteristik siswa dan berusaha membentuk

pembelajaran yang aktif.

Team Games Tournament (TGT) merupakan salah satu metode pembelajaran

kooperatif yang terdiri dari kegiatan pengajaran, kelompok belajar, dan

pertandingan antar kelompok. Pembelajaran yang menggunakan

pembelajaran TGT yang menjadi pembahasan utama adalah diskusi

kelompok dan kerjasama antar siswa. Pembelajaran TGT melatih siswa untuk

bekerjasama yaitu dalam hal pembagian dan penguasaan materi sesuai dengan

kemampuan temannya. Slavin (2005: 166-167), mengungkapkan bahwa

langkah-langkah model pembelajaran TGT ada lima tahap, yaitu tahap

presentasi dikelas, tim, game, turnamen, dan rekognisi.

Adapun model pembelajaran yang akan diterapkan oleh peneliti selain model

pembelajaran Team Games Tournament (TGT) adalah model pembelajaran

Jigsaw II. Robert Slavin menciptakan Jigsaw II yang merupakan modifikasi

dari Jigsaw I yang dikembangkan oleh Elliot Aronson dkk. Sehingga dapat

diketahui dalam Jigsaw II para siswa berada dalam tim yang heterogen,

sebagaimana model pembelajaran kooperatif lainnya.
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Pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw II, memberi kesempatan kepada siswa

untuk mentransfer materi kepada temannya dengan bahasa mereka sendiri

yakni bahasa yang lebih mudah dipahami dalam menyampaikan materi.

Model pembelajaran Jigsaw II,  mengutamakan kerja sama untuk

meningkatkan hasil belajar dan kreativitas antarsiswa. Guru hanya sebagai

fasilitator dan siswa yang berperan aktif dalam pelaksanaan model

pembelajaran ini.

Rendahnya hasil belajar siswa kelas X SMAN 2 Padang cermin dapat

disebabkan oleh belum maksimalnya guru dalam mengajar. Hal ini dapat

terjadi biasanya karena memang ada faktor yang mempengaruhinya, salah

satunya yaitu gaya belajar. Menurut Deporter dan Hernacki (2010: 112) gaya

belajar adalah suatu kombinasi bagaimana siswa dapat menyerap, dan

kemudian mengatur segala informasi yang diperoleh. Gaya belajar yang

dimiliki siswa pada umumnya, yaitu visual dan auditorial. Siswa yang

memiliki gaya belajar visual akan senang belajar hal-hal yang disertai gambar

dan menulis. Sedangkan siswa yang memiliki gaya belajar auditorial lebih

senang belajar jika diskusi dan pidato. Maka sebaiknya guru menerapkan

model pembelajaran yang disesuaikan dengan gaya belajar siswa.

Berdasarkan hal tersebut di atas, maka diperlukan penelitian mengenai

penggunaan model pembelajaran kooperatif yaitu model pembelajaran

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dan tipe Jigsaw II pada dua

kelas. Pemilihan kedua model pembelajaran tersebut karena dianggap mampu

meningkatkan hasil belajar ekonomi dan pada analisis data akan dikaitkan

dengan gaya belajar visual dan auditorial siswa.
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Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka dilakukan penelitian

yang berjudul “Studi Perbandingan Hasil Belajar Ekonomi Menggunakan

Model Pembelajaran Kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT)

dan tipe Jigsaw II dengan Memperhatikan Gaya Belajar Visual dan

Auditorial pada Siswa Kelas X SMA Negeri 2 Padangcermin Tahun

Pelajaran 2015/2016”

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan yang ada

dapat didefinisikan sebagai berikut.

1. Rendahnya hasil belajar siswa, terlihat dari banyaknya siswa yang

memperoleh nilai dibawah kriteria minimum (KKM).

2. Masih banyak siswa yang kurang memperhatikan guru, ketika diberi

penjelasan.

3. Guru masih menggunakan model pembelajaran yang bersifat ekspositori /

ceramah.

4. Aktivitas siswa dikelas masih rendah.

5. Partisipasi siswa secara aktif dalam proses pembelajaran masih sangat

rendah.

6. Kurangnya variasi model pembelajaran yang diterapkan oleh guru.

7. Sulitnya membentuk kelompok belajar yang heterogen untuk siswa.

8. Penerapan model pembelajaran oleh guru belum disesuaikan dengan gaya

belajar siswa.
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C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka dalam penelitian ini akan

dibatasi pada perbandingan rata-rata hasil belajar ekonomi siswa antara yang

diajar dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games

Tournament (TGT) dan tipe Jigsaw II dengan memperhatikan variabel

moderator yaitu gaya belajar visual dan auditorial.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan pembatasan

masalah, maka perumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut.

1. Apakah ada perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar ekonomi siswa

yang pembelajarannya menggunakan model pembelajaran Team Games

Tournament dibandingkan dengan yang menggunakan model

pembelajaran Jigsaw II?

2. Apakah ada perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar ekonomi siswa

yang memiliki gaya belajar visual dan auditorial?

3. Apakah ada pengaruh interaksi signifikan antara model pembelajaran

dengan gaya belajar siswa terhadap hasil belajar ekonomi?

4. Apakah rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa yang diajar

menggunakan pembelajaran Team Games Tournament lebih tinggi secara

signifikan dibandingkan yang diajar dengan pembelajaran Jigsaw II pada

siswa yang memiliki gaya belajar visual?

5. Apakah rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa yang diajar

menggunakan pembelajaran Jigsaw II lebih tinggi secara signifikan
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dibandingkan yang diajar dengan pembelajaran Team Games Tournament

pada siswa yang memiliki gaya belajar auditorial?

6. Apakah rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa memiliki gaya belajar

visual lebih tinggi secara signifikan dibandingkan yang memiliki gaya

belajar auditorial pada siswa yang diajar menggunakan pembelajaran Team

Games Tournament?

7. Apakah rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa memiliki gaya belajar

auditorial lebih tinggi secara signifikan dibandingkan yang memiliki gaya

belajar visual pada siswa yang diajar menggunakan pembelajaran Jigsaw

II?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini

sebagai berikut.

1. Untuk mengetahui perbedaan signifikan model pembelajaran Team Games

Tournament dan model pembelajaran Jigsaw II terhadap hasil belajar

ekonomi.

2. Untuk mengetahui perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar ekonomi

siswa yang memiliki gaya belajar visual dan auditorial.

3. Untuk mengetahui pengaruh interaksi signifikan antara model

pembelajaran dengan gaya belajar siswa terhadap hasil belajar ekonomi.

4. Untuk mengetahui efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar dengan

menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament dan Jigsaw

II pada siswa yang memiliki gaya belajar visual.
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5. Untuk mengetahui efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar dengan

menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament dan Jigsaw

II pada siswa yang memiliki gaya belajar auditorial.

6. Untuk mengetahui efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar pada

siswa memiliki gaya belajar visual dan auditorial dengan menggunakan

pembelajaran Team Games Tournament.

7. Untuk mengetahui efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar pada

siswa memiliki gaya belajar visual dan auditorial dengan menggunakan

pembelajaran Jigsaw II.

F. Kegunaan Penelitian

Adapun kegunaan dilaksanakannya penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Secara teoritis

a. Bagi penulis, dapat menambah pengetahuan dan mengembangkan ilmu

yang telah didapat selama kuliah, sehingga tercipta wahana ilmiah.

b. Bagi peneliti lebih lanjut, dapat dijadikan referensi dalam

mengembangkan berbagai macam model pembelajaran yang dapat

digunakan oleh pendidik untuk mencapai hasil belajar yang optimal.

2. Secara praktis

a. Bagi guru, diharapkan dapat mengaplikasikan beberapa model

pembelajaran baru dalam peningkatan hasil belajar siswa.

b. Bagi sekolah, diharapkan hasil penelitian menjadi salah satu bahan

rujukan yang bermanfaat guna memperbaiki mutu pembelajaran.
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c. Bagi semua pihak yang berkepentingan dalam pendidikan, dapat

memberi rujukan guna memperbaiki kualitas pendidikan secara umum.

G. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian ini dibatasi sebagai berikut.

1. Objek penelitan

Ruang lingkup objek penelitan ini adalah hasil belajar ekonomi (Y), gaya

belajar visual dan auditorial sebagai moderator, siswa yang dibelajarkan

menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (X1) dan

siswa yang dibelajarkan menggunakan model pembelajaran Jigsaw II (X2).

2. Subjek penelitian

Ruang lingkup subyek penelitian ini adalah siswa kelas X1 sebagai kelas

eksperimen dan kelas X2 sebagai kelas kontrol.

3. Tempat Penelitian

Ruang lingkup tempat penelitian ini adalah SMA Negeri 2 Padangcermin.

4. Waktu Penelitian

Ruang lingkup waktu penelitan ini adalah tahun pelajaran 2015/2016.

5. Ilmu Penelitian

Ruang lingkup ilmu penelitian ini adalah ilmu pendidikan.
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II. TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS

A. Tinjauan Pustaka

Tinjauan pustaka mempunyai arti peninjauan kembali pustaka-pustaka yang

terkait. Fungsi peninjauan kembali pustaka yang berkaitan merupakan hal

yang mendasar dalam penelitian, semakin banyak seorang peneliti

mengetahui, mengenal, dan memahami tentang penelitian-penelitian yang

pernah dilakukan sebelumnya, semakin dapat dipertanggungjawabkan

caranya meneliti permasalahan yang dihadapi.

1. Definisi Belajar, Teori Belajar dan Mengajar

a. Belajar

Belajar ialah suatu proses usaha yang dilakukan seorang siswa untuk

memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara

keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi

dengan lingkungannya (Slameto, 2003: 2). Anthony Robbins dalam

Trianto (2007: 15) juga mendefinisikan belajar sebagai proses

menciptakan hubungan antara sesuatu (pengetahuan) yang sudah

dipahami dan sesuatu (pengetahuan) yang baru.

Menurut Fudyartanto (Baharuddin, 2007: 13) dengan belajar manusia

menjadi tahu, memahami, mengerti, dapat melaksanakan dan memiliki
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sesuatu. Senada dengan yang diungkapkan Hamalik (2008: 45), bahwa

belajar mengandung pengertian terjadinya perubahan dari persepsi dan

perilaku, termasuk juga perbaikan perilaku, misalnya pemuasaan

kebutuhan masyarakat dan pribadi secara lengkap.

Pada dasarnya belajar merupakan perubahan perilaku seseorang sebagai

hasil langsung dari pengalaman dan bukan akibat dalam hubungan-

hubungan dalam sistem syaraf yang dibawa sejak lahir. Berdasarkan

beberapa pandangan di atas dapat diketahui bahwa pengertian belajar

secara umum adalah terjadinya perubahan pada seseorang baik yang

terlihat maupun yang tidak terlihat, bertahan lama atau tidak, kearah

positif atau negatif semuanya karena pengalaman.

Menurut Slameto (2010: 54), faktor-faktor yang mempengaruhi belajar

banyak jenisnya, secara garis besar dapat digolongkan menjadi dua,

yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal adalah faktor

yang ada dalam diri individu baik faktor fisiologis maupun faktor

psikologis. Sedangkan faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari

luar diri individu bisa berupa lingkungan keluarga, lingkungan sekolah

maupun lingkungan masyarakat yang mempengaruhi belajar.

b. Teori Belajar

Menurut Hariyanto (2010: 1), teori belajar merupakan upaya untuk

menggambarkan bagaimana orang dan hewan belajar, sehingga

membantu kita memahami proses kompleks inheren. Ada tiga kategori

utama atau kerangka filosofis mengenai teori-teori belajar, yaitu: teori
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belajar behaviorisme, teori belajar kognitivisme, dan teori belajar

konstruktivisme.

1. Teori Belajar Behaviorisme

Teori behavioristik adalah sebuah teori yang dicetuskan oleh Gage

dan Berliner tentang perubahan tingkah laku sebagai hasil dari

pengalaman. Teori ini lalu berkembang menjadi aliran psikologi

belajar yang berpengaruh terhadap arah pengembangan teori dan

praktik pendidikan dan pembelajaran yang dikenal sebagai aliran

behavioristik. Aliran ini menekankan pada terbentuknya perilaku

yang tampak sebagai hasil belajar.

Belajar merupakan akibat adanya interaksi antara stimulus dan

respon (Slavin, 2000: 143). Seseorang dianggap telah belajar sesuatu

jika dia dapat menunjukan perubahan perilakunya. Munculnya

perilaku akan semakin kuat bila diberikan penguatan dan akan

menghilang bila dikenai hukuman.

2. Teori Belajar Kognitivisme

Teori belajar kognitif mulai berkembang pada abad terakhir sebagai

protes terhadap teori perilaku yang yang telah berkembang

sebelumnya. Model kognitif ini memiliki perspektif bahwa para

peserta didik memproses infromasi dan pelajaran melalui upayanya

mengorganisir, menyimpan, dan kemudian menemukan hubungan

antara pengetahuan yang baru dengan pengetahuan yang telah ada.

Model ini menekankan pada bagaimana informasi diproses.
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Peneliti yang mengembangkan teori kognitif ini adalah Ausubel,

Bruner, dan Gagne. ketiga peneliti ini, masing-masing memiliki

penekanan yang berbeda. Ausubel menekankan pada aspek

pengelolaan (organizer) yang memiliki pengaruh utama terhadap

belajar. Bruner bekerja pada pengelompokkan atau penyediaan

bentuk konsep sebagai suatu jawaban atas bagaimana peserta didik

memperoleh informasi dari lingkungan. Jadi menurut teori

kognitivisme, pendidikan dihasilkan dari proses berpikir (Sukarjo

dan Komarudin, 2010: 50)

3. Teori Belajar Konstruktivisme

Kontruksi berarti bersifat membangun, dalam konteks filsafat

pendidikan dapat diartikan, konstruktivisme adalah suatu upaya

membangun tata susunan hidup yang berbudaya modern.

Konstruktivisme merupakan landasan berpikir (filosofi)

pembelajaran konstektual yaitu bahwa pengetahuan dibangun oleh

manusia sedikit demi sedikit, yang hasilnya diperluas melalui

konteks yang terbatas dan tidak sekonyong-konyong. Pengetahuan

bukanlah seperangkat fakta-fakta, konsep, atau kaidah yang siap

untuk diambil dan diingat. Manusia harus mengkontruksi

pengetahuan itu dan memberi makna melalui pengalaman nyata.

Teori konstruktivisme ini membuat siswa dapat berpikir untuk

menyelesaikan masalah, mencari ide dan membuat keputusan

bersama. Siswa akan lebih paham karena mereka terlibat langsung

dalam mebina pengetahuan baru, mereka akan lebih paham dan
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mampu mengapliklasikannya dalam semua situasi. Selain itu siswa

terlibat secara langsung dengan aktif, mereka akan ingat lebih lama

semua konsep. Jadi dalam pandangan teori konstruktivisme sangat

penting peranan siswa, maksudnya agar siswa memiliki kebebasan

berpikir maka dibutuhkan kebebasan dan sikap belajar (Sukarjo dan

Komarudin, 2010: 56)

Berdasarkan uraian mengenai teori belajar, maka keterkaitan antara

teori belajar dan model pembelajaran Team Games Tournament dan

Jigsaw II yakni teori belajar kontruktivisme karena manusia harus

mengkontruksi pengetahuan itu dan memberi makna melalui

pengalaman nyata bersama manusia lain. Teori konstruktivisme

membuat siswa dapat mengkonstruksi pengetahuannya ke pengetahuan

baru. Selain itu siswa terlibat secara langsung dengan aktif, mereka

akan ingat lebih lama semua konsep.

c. Mengajar

Menurut Hamalik (2008: 4), mengajar adalah menyampaikan

pengetahuan kepada peserta didik atau murid di sekolah, dan

pengalaman itu sendiri adalah sumber pengetahuan dan keterampilan,

bersifat pendidikan yang merupakan satu kesatuan di sekitar tujuan

murid, pengalaman pendidikan bersifat kontinu dan interaktif,

membantu integrasi pribadi murid. Menurut Sanjaya (2010: 96), secara

deskriptif mengajar diartikan sebagai proses penyampaian informasi

atau pengetahuan dari guru kepada siswa. Lebih lanjut Smith dalam

Sanjaya (2010: 96), mengatakan mengajar adalah menanamkan ilmu
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pengetahuan atau keterampilan (teaching is imparting knowledge or

skill). Jadi mengajar adalah proses penyampaian pengetahuan dan

pengalaman yang dimiliki oleh guru yang berasal dari proses

pembelajarannya kepada peserta didik dengan menciptakan suasana

pembelajaran yang efektif untuk memungkinkan proses belajar dengan

disertai tanggung jawab moral bagi guru.

2. Hasil Belajar

Menurut Dimyanti dan Mujiono (2006: 3), hasil belajar merupakan hasil

dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Hasil belajar yang

dicapai siswa dipengaruhi oleh dua faktor utama yakni faktor dari dalam

diri siswa itu dan faktor yang datang dari luar diri siswa atau faktor

lingkungan. Faktor yang datang dari diri siswa terutama kemampuan yang

dimilikinya. Faktor kemampuan siswa besar sekali pengaruhnya terhadap

hasil belajar yang dicapai. Di samping faktor kemampuan yang dimiliki

siswa, juga ada faktor lain, seperti motivasi belajar, minat dan perhatian,

sikap dan kebiasaan belajar, ketekunan, sosial ekonomi, faktor fisik dan

psikis.

Tujuan pendidikan yang ingin dicapai dapat dikategorikan menjadi tiga

bidang yakni bidang kognitif (penguasaan intelektual), bidang afektif

(berhubungan dengan sikap dan nilai) serta bidang psikomotorik

(kemampuan/keterampilan bertindak/berperilaku). Ketiganya tidak berdiri

sendiri, tapi merupakan satu kesatuan yang tidak terpisahkan, bahkan

membentuk hubungan hirarki. Sebagai tujuan yang hendak dicapai,

ketiganya harus nampak sebagai hasil belajar siswa di sekolah. Oleh sebab
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itu ketiga aspek tersebut harus dipandang sebagai hasil belajar siswa, dari

proses pembelajaran (Sudjana, 2004: 49).

Menurut Bloom dalam Jihad dan Haris (2008: 28), hasil belajar peserta
didik dapat diklasifikasikan ke dalam tiga ranah (domain), yaitu :

1. Ranah kognitif
Ranah kognitif berhubungan dengan kemampuan berpikir, termasuk
didalamnya kemampuan menghafal, memahami, menerapkan,
menganalisis, mensintesis dan kemampuan mengevaluasi. Kemampuan
yang penting pada ranah kognitif adalah kemampuan menerapkan
konsep-konsep untuk memecahkan masalah yang ada di tengah
masyarakat. Kemampuan ini sering disebut kemampuan mentransfer
pengetahuan keberbagai situasi sesuai dengan konteksnya.Hampir
semua mata pelajaran berkaitan dengan kemampuan kognitif, karena di
dalamnya dibutuhkan kemampuan berpikir untuk memahaminya. Ranah
kognitif merupakan salah satu aspek yang akan dinilai setelah proses
pembelajaran berlangsung.

2. Ranah afektif
Ranah afektif menentukan keberhasilan belajar seseorang, orang yang
tidak memiliki minat pada pelajaran tertentu sulit untuk mencapai
keberhasilan studi secara optimal,sedangkan seseorang yang berminat
terhadap sesuatu mata pelajaran diharapkan akan mencapai hasil
pembelajaran yang otmal. Ranah afektif mencakup watak prilaku
seperti perasaan,minat,emosi,atau nilai.

3. Ranah psikomotor
Pelajaran yang termasuk psikomotor adalah mata pelajaran yang lebih
berorientasi pada gerakan dan menekankan pada reaksi-reaksi fisik
mata pelajaran yang berhubungan dengan ranah psikomotor adalah
pendidikan jasmani,seni serta pelajaran yang lain yang memerlukan
praktik ranah psikomotor yang dinilai adalah tes keterampilan siswa
menggunakan alat-alat praktikum.

Indikator yang diberikan mengacu pada hasil belajar yang harus dikuasai

siswa. Guru dituntut untuk memadukan ranah kognitif, afektif dan

psikomotor secara proporsional pada pencapain hasil belajar siswa.

3. Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning)

Teori yang melandasi model pembelajaran kooperatif adalah teori

konstruktivisme. Pendekatan teori konstruktivisme dalam belajar adalah
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suatu pendekatan dimana siswa harus secara individual menemukan dan

mentransformasikan informasi yang kompleks, memeriksa informasi

dengan aturan yang ada dan merevisinya bila perlu.

Kooperatif mengandung pengertian bekerjasama dalam mencapai tujuan

bersama. Falsafah yang mendasari model pembelajaran kooperatif dalam

pendidikan adalah falsafah homo socius, yang menekankan bahwa

manusia adalah makhluk sosial. Kerjasama merupakan kebutuhan yang

sangat penting bagi kelangsungan hidup. Pembelajaran kooperatif

merupakan model pembelajaran dimana siswa belajar dalam kelompok

kecil, saling membantu dan memahami materi, menyelesaikan tugas atau

kegiatan lain agar semua mencapai hasil belajar yang tinggi.

Slavin dalam Solihatin (2008: 4), menyatakan bahwa Cooperative
Learning adalah suatu model pembelajaran dimana siswa belajar dan
bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara kolaboratif yang
anggotanya terdiri dari empat sampai enam orang. Dengan struktur
anggota kelompoknya yang bersifat heterogen. Keberhasilan dalam
kelompok tergantung pada kemampuan dan aktivitas belajar kelompok,
baik secara individual maupun kelompok.

Pada model pembelajaran kooperatif ini, guru lebih berperan sebagai

fasilitator yang berfungsi sebagai jembatan penghubung kearah

pemahaman yang lebih tinggi, dengan catatan siswa sendiri. Guru tidak

hanya memberi pengetahuan kepada siswa, tetapi juga harus membangun

pengetahuan dalam pikirannya. Siswa mempunyai kesempatan untuk

mendapatkan pengalaman langsung dalam menerapkan ide-ide mereka, ini

merupakan kesempatan bagi siswa untuk mengemukakan dan menerapkan

ide-ide mereka sendiri. Sehingga, dalam pembelajaran ini akan tercipta
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sebuah interaksi dan komunikasi yang dilakukan antara guru dengan siswa

dengan siswa, dan siswa dengan guru (multi way traffic communication).

Model pembelajaran kooperatif dikembangkan untuk mencapai setidak-

tidaknya tiga tujuan pembelajaran penting, yaitu hasil belajar siswa,

penerimaan terhadap perbedaan individu, dan pengembangan keterampilan

sosial. Penelitian juga menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif

memiliki dampak yang amat positif terhadap siswa yang rendah hasil

belajarnya (Arends, 2001: 315).

Menurut Hanafiah dan Suhana (2009: 33), ciri-ciri yang terjadi pada
kebanyakan pembelajaran yang menggunakan model pembelajaran
kooperatif, adalah sebagai berikut.

a. Siswa bekerja dalam kelompok secara kooperatif untuk menuntaskan
materi belajarnya.

b. Kelompok dibentuk dan siswa yang memiliki kemampuan tinggi,
sedang, dan rendah.

c. Bilamana mungkin, anggota kelompok berasal dari ras, budaya, suku,
jenis kelamin berbeda-beda.

d. Penghargaan lebih berorientasi kelompok ketimbang individu.

Model pembelajaran kooperatif dikembangkan untuk mencapai setidak-

tidaknya tiga tujuan pembelajaran penting, yaitu hasil belajar akademik,

penerimaan terhadap keragaman dan pengembangan keterampilan sosial.

Model pembelajaran kooperatif sangat berbeda dengan model

pembelajaran langsung. Selain model pembelajaran kooperatif

dikembangkan untuk mencapai hasil belajar kompetensi akademik, model

pembelajaran kooperatif juga lebih efektif untuk mengembangkan

kompetensi sosial siswa.
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Berdasarkan uraian diatas, diketahui bahwa model pembelajaran

kooperatif merupakan suatu model pengajaran dimana siswa belajar dalam

kelompok-kelompok kecil yang memiliki tingkat kemampuan yang

berbeda.

4. Model Pembelajaran Kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT)

Model Kooperatif tipe TGT dikembangkan pada tahun 1978 oleh De Vries

dan Saving di Universitas John Hopkins (Slavin, 2010: 165). TGT

merupakan kegiatan pembelajaran kooperaktif yang terdiri dari kegiatan

pengajaran, kelompok belajar, dan pertandingan antar kelompok.

Pembelajaran kooperaktif tipe TGT hampir sama dengan pembelajaran

kooperaktif tipe STAD. Hal ini sesuai dengan pendapat Wikandari dalam

Winarti (2004: 10) yang mengungkapkan bahwa dalam metode yang

berkaitan dengan STAD yang disebut Team Games Tournament (TGT)

siswa memainkan permainan dengan anggota-anggota tim lain untuk skor

tim mereka. Berdasarkan ungkapan tersebut dapat diketahui bahwa pada

dasarnya pembelajaran kooperaktif tipe TGT hampir sama dengan STAD,

perbedaanya hanyalah pada akhir kegiatan pembelajaran dengan

menggunakan TGT tidak diadakan kuis,tetapi diadakan pertandingan antar

kelompok.

Menurut Slavin (2010: 166-167), pembelajaran kooperaktif tipe TGT

memiliki lima komponen, yaitu :

a. Presentasi Kelas
Guru menerangkan konsep-konsep garis besar materi yang berkaitan
dengan pembelajaran dan siswa mendengarkan serta memperhatikan
dengan baik.
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b. Team (Kelompok)
Siswa terbagi dalam kelompok-kelompok kecil yang heterogen. Setiap
kelompok terdiri 4-6 orang. Setelah guru menjelaskan konsep materi,
setiap kelompok mengerjakan LKS ,berdiskusi memecahkan masalah
bersama-sama, mencocokkan jawaban, dan memberi jawaban yang
bena kepada teman yang melakukan kesalahan. Setiap anggota
kelompok harus yakin bahwa dirinya bener-bener telah menguasai
materi, mempertanggungjawankanya dalam presentasi kelas dan
mempersiapkan diri dalam turnamen.

c. Games (Permainan)
Game atau permainan terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang
dirancang untuk menguji pengetahuan siswa yang diperoleh dari
presentasi kelas dan pelaksanaan kerja tim. Setiap siswa mewakili
masing-masing tim untuk bermain game di atas meja turnamen.
Jawaban yang berbeda dan melakukan cek pada lembar jawaban.

d. Tournament (Turnamen)
Turnamen merupakan sebuah kegiatan berlangsungnya game, setelah
guru memberikan presentasi di kelas dan tim telah berdiskusi
membahas lembar kegiatan. Guru membagi siswa ke dalam beberapa
meja turnamen. Siswa yang memiliki kemampuan akademik yang
relatif sama duduk dalam meja turnamen yang sama untuk melakukan
turnamen. Kompetisi yang seimbang ini memungkinkan siswa
berkontribusi secara maksimal terhadap skor tim.

Saat pelaksanaan turnamen, setiap siswa berusaha mendapatkan poin
tertinggi di setiap meja turnamen. Poin yang mereka peroleh kemudian
digabungkan dengan anggota lainnya yang berada pada meja turnamen
yang berbeda untuk dijumlahkan menjadi skor tim. Penentuan tim yang
menjadi pemenang dalam turnamen didasarkan pada banyaknya skor
yang mereka peroleh.

d. Penghargaan / Rekognisi
Perolehan poin setiap anggota kelompok disumbangkan kepada
kelompok dan digunakan untuk menetukan kelompok yang berhak
mendapatkan penghargaan. Nilai kelompok dihitung berdasarkan
jumlah poin yang diperoleh setiap anggota kelompok dalam
pertandingan. Menentukan poin kelompok digunakan rumus:

Nk =

Keterangan :
Nk = poin peningkatan kelompok

Selanjutnya, menurut Wartono dkk (2004: 16) menyatakan bahwa dalam

TGT (Team Games Tournament) atau pertandingan-permainan-tim siswa

memainkan permainan pengacakan kartu dengan anggota-anggota tim lain
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untuk memperoleh poin pada skor tim mereka. Permainan ini berupa

pertanyaan-pertanyaan yang ditulis pada kartu-kartu yang diberikan angka.

Pertanyaan-pertanyaan yang dimaksud adalah pertanyaan-pertanyaan

yanga relevan dengan materi pelajaran yang dirancang untuk mengetes

kemampuan siswa dari penyampaian pelajaran siswa dikelas. Setiap wakil

kelompok akan mengambil sebuah kartu yang diberi angka dan berusaha

untuk menjawab pertanyaan yang sesuai dengan angka tersebut.

Permainan ini dimainkan pada meja-meja pertanyaan yang sesuai.

Menurut Saco dalam Rusman (2012: 230), dalam TGT siswa memainkan

permainan dengan anggota tim lain untuk memperolah skor bagi tim

mereka masing-masing. Permainan dapat disusun guru dalam bentuk kuis

berupa pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan materi pelajaran.

Menurut Huda (2014: 197), dalam TGT, siswa mempelajari materi di
ruang kelas. Setiap siswa ditempatkan dalam satu kelompok yang terdiri
dari 3 orang berkemampuan rendah, sedang, dan tinggi. Komposisi ini
dicatat dalam tabel khusus (tabel turnamen), yang setiap minggunya harus
diubah. Setiap anggota ditugaskan untuk mempelajari materinya terlebih
dahulu bersama anggota-anggotanya, barulah mereka diuji secara
individual melalui game akademik.

Model pembelajaran Team Games Tournament ini berlandaskan teori

Piaget dan Vigotsky (dalam aliran konstruktivisme). Peserta didik

membangun (mengkonstruksi) pengetahuan berdasarkan pengetahuan awal

kemudian memadukannya dengan pengetahuan dan pengalaman baru yang

didapatkannya. Jadi perolehan pengetahuan ini bukan pemindahan dari

guru langsung ke siswa, namun siswa tersebut yang harus aktif

membangun pengetahuannya.
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Menurut Rusman (2012: 221), Kelebihan dan kelemahan dalam

penggunaan tipe TGT sebagai berikut.

Kelebihan penggunaan metode pembelajaraan kooperatif tipe TGT adalah
sebagai berikut.
1. Siswa mengembangkan serta menggunakan keterampilan berpikir dan

kerjasama kelompok.
2. Menyuburkan hubungan positif diantara siswa yang berasal dari ras

yang berbeda.
3. Mengandung unsur permainan yang bisa menggairahkan semangat

belajar dan mengandung reinforcement.
4. Aktivitas belajar dengan permainan yang dirancang diharapkan siswa

dapat belajar lebih rileks di samping menumbuhkan tanggung jawab,
kejujuran, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar.

5. Dapat menuntun siswa untuk berkompetisi dalam suasana akademik
yang sehat.

6. Dapat melatih keberanian siswa untuk tampil didepan umum.

Kelemahan penggunaan metode pembelajaraan kooperatif tipe TGT
adalah sebagai berikut.
1. Sejumlah siswa mungkin bingung karena belum terbiasa dengan

perlakuan seperti ini.
2. Guru pada permulaan akan membuat kesalahan-kesalahan dalam

pengelolaan kelas. Akan tetapi usaha sungguh-sungguh yang terus
menerus akan dapat terampil menerapkan metode ini.

3. Membutuhkan waktu yang relatif lama.

Berdasarkan pengertian di atas, bahwa model TGT mengandung kegiatan

kegiatan yang bersifat permainan. Secara umum peran guru dalam model

ini adalah memacu siswa agar lebih serius dan semangat, kemudian

membandingkannya dengan presentasi siswa (kelompok) lain. Sehingga,

dapat ditentukan kelompok mana yang berhasil mencapai prestasi yang

paling baik. Pembelajaran kooperatif TGT ini merupakan hasil modifikasi

pembelajaran tutorial TGT di mana pada saat diskusi kelompok didesain

kelompok-kelompok kooperatif.
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Pembelajaran kooperatif model TGT adalah salah satu tipe atau model

pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas

seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa

sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan reinforcement.

Aktivitas belajar dengan permainan yang dirancang dalam pembelajaran

kooperatif model TGT memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks di

samping menumbuhkan tanggung jawab, kerjasama, persaingan sehat dan

keterlibatan belajar.

Bersumber dari beberapa pendapat dapat dinyatakan bahwa terdapat lima

langkah kegiatan dalam pembelajaran kooperatif tipe Team Games

Tournament (TGT). Langkah-langkah tersebut adalah presentasi kelas,

kegiatan kelompok, permainan, dan turnamen yang merupakan ajang

kompetisi bagi siswa untuk menunjukkan prestasi mereka dan

penghargaan yang menjadi alat ukur keberhasilan kelompok.

5. Model Pembelajaran Jigsaw II

Menurut Trianto (2007: 75), model pembelajaran Jigsaw II sudah

dikembangkan oleh slavin dengan sedikit perbedaan. Dalam belajar

kooperatif tipe Jigsaw, secara umum siswa dikelompokkan secara

heterogen dalam kemampuan. Siswa diberikan materi baru atau

pendalaman dari materi sebelumnya untuk dipelajari. Masing-masing

anggota kelompok secara acak ditugaskan untuk menjadi ahli (expert)

pada suatu aspek tertentu dari materi tersebut.
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Model pembelajaran tipe Jigsaw II ini memiliki perbedaan mendasar

dibandingkan model pembelajaran Jigsaw I. Pada Jigsaw I, awalnya siswa

hanya belajar konsep tertentu yang akan menjadi spesialisasinya sementara

konsep-konsep lain ia dapatkan melalui diskusi dengan teman segrupnya.

Sedangkan pada Jigsaw II ini, setiap siswa memperoleh kesempatan

belajar secara keseluruhan konsep sebelum ia belajar spesialisasinya

untuk menjadi expert. Kelebihan dari Jigsaw II yaitu semua siswa

membaca semua materi, yang akan membuat konsep-konsep yang telah

disatukan menjadi lebih mudah untuk dipahami (Slavin 2010: 245).

Hal ini untuk memperoleh gambaran menyeluruh dari konsep yang akan

dibicarakan, sehingga mampu menjalankan tugasnya dengan baik.

Slavin (2010: 241) menjelaskan Jigsaw II terdiri atas siklus regular dari

kegiatan-kegiatan mengajar, yaitu:

a. Membaca
Para siswa menerima topik ahli dan membaca materi yang diminta
untuk menemukan informasi.

b. Diskusi kelompok ahli
Para siswa dengan keahlian yang sama bertemu untuk
mendiskusikannya dalam kelompok-kelompok ahli.

c. Laporan tim
Para ahli kembali kedalam kelompok mereka masing-masing untuk
mengajari topik-topik mereka kepada teman satu timnya.

d. Tes
Para siswa mengerjakan kuis-kuis individual yang mencakup semua
topik.

e. Rekognisi tim
Skor tim dihitung berdasarkan skor perkembangan individual.

Sepintas model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw II hampir sama

dengan Jigsaw I, tetapi ada beberapa perbedaan penting. Salah satunya

dalam Jigsaw II, membaca semua materi karena dapat membantu siswa
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untuk mendapatkan gambaran besar sebelum mereka membaca kembali

untuk menemukan informasi yang berkaitan dengan topik yang

ditugaskan. Apabila siswa harus membaca di kelas, bacaan tersebut harus

dapat diselesaikan dalam waktu tidak lebih dari setengah jam.

Bersumber dari pemaparan di atas, pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw II

adalah suatu tipe pembelajaran kooperatif yang terdiri dari beberapa

anggota antara dengan siswa yang heterogen dan bertanggung jawab pada

penugasan bagian materi belajar dan mampu mengajarkan materi tersebut

kepada anggota kelompok lain.

6. Mata Pelajaran Ekonomi di SMA

Kata ekonomi berasal dari sebuah kata dalam bahasa yunani yang

menunjuk kepada “pihak yang mengelola rumah tangga”. Ilmu ekonomi

pada dasarnya adalah studi tentang bagaimana masyarakat mengelola

sumber-sumber daya yang selalu terbatas atau langka. Sebagian besar

masyarakat, sumber-sumber daya bukan dialokasikan oleh sebuah pelaku

perencana tunggal, melainkan oleh jutaan unit atau pelaku ekonomi yang

terdiri dari sekian banyak rumah tangga dan perusahaan.

Menurut Rosyidi (2001: 3), sebagai salah satu cabang dari pohon ilmu

pengetahuan yang amat besar dan luas, ilmu ekonomi diberi gelar sebagai

The Oldest Art, and The Newest Science, atau ekonomi adalah seni yang

tertua dan ilmu pengetahuan termuda. Ilmu ekonomi adalah suatu cabang

ilmu pengetahuan dan pengertian tentang gejala-gejala masyarakat yang
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timbul karena perbuatan manusia dalam usaha untuk memenuhi kebutuhan

atau untuk mencapai kemakmuran.

Anthony dalam Rosyidi (2001: 7-8) telah mengumpulkan sekurang-
kurangnya lima buah definisi dari berbagai ahli lain. Keenam definisi itu
masing-masing adalah:

1. Ilmu ekonomi atau ilmu politik adalah suatu studi tentang kegiatan-
kegiatan yang, dengan atau tanpa menggunakan uang, mencakup atau
melibatkan transaksi-transaksi pertukaran antar manusia.

2. Ilmu ekonomi adalah suatu studi mengenai bagaimana orang
menjatuhkan pilihan yang tepat untuk memanfaatkan sumber-sumber
produk yang langka dan terbatas jumlahnya, untuk menghasilkan
berbagai barang serta mendistribusikan.

3. Ilmu ekonomi adalah studi tentang manusia dalam kegiatan hidup
mereka sehari-hari, mendapat dan menikmati kehidupan.

4. Ilmu ekonomi adalah studi tentang bagaimana mereka bertingkah
seperti untuk mengorganisir kegiatan-kegiatan produksi dan
konsumsinya.

5. Ilmu ekonomi adalah suatu studi tentang cara memperbaiki masyarakat.

Ilmu ekonomi dalam SMA khususnya kelas X, membahas tentang

pengenalan ekonomi serta ruang lingkup dalam ekonomi itu sendiri. Pokok

bahasan yang mungkin akan dikaji dalam penelitian ini adalah materi yang

terdapat pada kelas X awal semester II, peserta didik dituntut untuk

memahami PDB, PDRB, PNB, dan PN. Sehingga pemahaman ini akan

bermanfaat bagi para siswa dalam bermasyarakat maupun dalam jenjang

yang lebih tinggi tentang ekonomi.

Berdasarkan uraian di atas, ekonomi adalah suatu disiplin ilmu yang

membekali siswa tentang konsep ekonomi untuk mengetahui dan mengerti

peristiwa dan masalah ekonomi dalam kehidupan sehari-hari, terutama

yang terjadi di lingkungan setingkat individu/rumah tangga, nasional, atau

internasional.
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7. Gaya Belajar Siswa

Susilo (2009: 94), mengatakan bahwa gaya belajar adalah cara yang

cenderung dipilih seorang untuk menerima informasi dari lingkungan dan

memperoleh informasi tersebut. Sedangkan Deporter dan Hernacki (2010:

112) mengemukakan bahwa gaya belajar adalah kombinasi bagai mana

anda menyerap, dan kemudian mengatur serta mengelola informasi.

Tiap individu memiliki kekhasan sejak lahir dan diperkaya melalui

pengalaman hidup. Semua orang belajar melalui alat indra itu sudah pasti,

baik penglihatan maupun pendengaran. Setiap orang memiliki kekuatan

belajar atau gaya belajar. Semakin seseorang mengenal baik gaya

belajarnya, maka akan semakin mudah dan lebih percaya diri di dalam

menguasai suatu keterampilan dan konsep-konsep dalam hidup.

a.  Gaya Belajar Visual

Gaya belajar visual cenderung lebih dominan dalam penglihatannya.

Artinya, siswa harus melihat bukti-bukti konkret terlebih dahulu agar

lebih paham. Menurut Deporter dan Hernacki (2010: 116), ciri-ciri gaya

belajar visual adalah sebagai berikut.

1. Rapi dan teratur;
2. Berbicara dengan cepat;
3. Perencana dan pengatur jangka panjang yang baik;
4. Teliti terhadap detail;
5. Mementingkan penampilan, baik dalam hal pakaian maupun

presentasi;
6. Pengeja yang baik dan dapat melihat kata–kata yang sebenarnya

dalam pikiran mereka;
7. Mengingat apa yang dilihat, daripada apa yang didengar;
8. Mengingat dengan asosiasi visual;
9. Biasanya tidak terganggu oleh keributan;
10. Mempunyai masalah untuk mengingat interupsi verbal kecuali jika

ditulis, dan sering kali minta bantuan orang untuk mengulanginya;
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11. Pembaca cepat dan tekun;
12. Lebih suka membaca daripada dibacakan;
13. Membutuhkan pandangan dan tujuan menyeluruh dan sikap

waspada sebelum secara mental merasa pasti tentang suatu masalah
atau proyek;

14. Mencoret-coret tanpa arti selama berbicara di telepon atau dalam
rapat;

15. Lupa menyampaikan pesan verbal kepada orang lain;
16. Sering menjawab pertanyaan dengan jawaban singkat ya atau tidak;
17. Lebih suka melakukan demonstrasi daripada berpidato;
18. Lebih suka seni rupa daripada seni musik;
19. Seringkali mengetahui apa yang harus dikatakan tetapi tidak pandai

memilih kata-kata.

Ciri gaya belajar diatas yang memegang peran penting yaitu

mata/penglihatan (visual). Sehingga, penggunaan metode pengajaran

guru lebih dititik beratkan pada peragaan atau media, lebih banyak ke

objek-objek yang berkaitan dengan pelajaran tersebut, atau dengan cara

menunjukan alat peraga langsung pada siswa atau menggambarkannya

di papan tulis. Gaya belajar visual harus melihat bahasa tubuh dan

ekspresi muka gurunya supaya mengerti materi pelajaran. Mereka

cenderung untuk duduk didepan agar dapat melihat dengan jelas.

Mereka berpikir dengan gambar-gambar di otak mereka dan belajar

lebih cepat dengan menggunakan tampilan-tampilan visual, seperti

diagram, buku pelajaran bergambar, video dan lebih suka mencatat

detil-detilnya dalam mendapatkan informasi.

b.  Gaya Belajar Auditorial

Gaya belajar auditorial adalah gaya belajar yang lebih cenderung

melalui suara dalam proses pembelajaran. Menurut DePorter dan

Hernacki (2010: 117), ciri-ciri gaya belajar auditorial adalah sebagai

berikut.



32

1. Berbicara pada dirinya sendiri saat bekerja;
2. Mudah terganggu oleh keributan;
3. Menggerakan bibir mereka dan mengucapkan tulisan di buku

ketika membaca;
4. Senang membaca dengan keras dan mendengarkan;
5. Dapat mengulang kembali dan menirukan nada, berirama, dan

warna suara;
6. Merasa kesulitan untuk menulis, tetapi hebat dalam bercerita;
7. Berbicara dalam irama yang terpola;
8. Biasanya pembicara yang fasih;
9. Lebih suka seni musik dari pada seni rupa;
10. Belajar dengan mendengarkan dan mengingat apa yang

didiskusikan daripada yang dilihat;
11. Suka berbicara, suka berdiskusi, dan menjelaskan sesuatu panjang

lebar;
12. Mempunyai masalah dengan pekerjaan-pekerjaan yang melibatkan

visualisasi, seperti memotong bagian-bagian hingga sesuai satu
sama lain;

13. Lebih pandai mengeja dengan keras daripada menuliskannya;
14. Lebih suka gurauan lisan daripada membaca komik.

Ciri-ciri gaya belajar tersebut dapat disimpulkan, siswa yang

mempunyai gaya belajar auditorial dapat belajar lebih cepat dengan

menggunakan diskusi verbal dan mendengarkan penjelasan guru. Gaya

belajar auditorial dapat mencerna makna penyampaian melalui suara,

pitch (tinggi rendahnya), kecepatan bicara dan hal-hal auditorial

lainnya. Informasi tertulis terkadang mempunyai makna minim bagi

siswa auditorial. Siswa seperti ini biasanya dapat menghafal lebih cepat

dengan membaca dengan bersuara serta melalui media seperti kaset,

radio, dan lain-lain.

B. Hasil Penelitian yang Relevan

Sebagai pembanding atau acuan dalam melakukan kajian penelitian

digunakan hasil penelitian yang relevan. Hasil penelitian yang dijadikan

pembanding atau acuan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
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Tabel 2. Hasil Penelitian yang Relevan

N
No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian

1. Siti
Qamariyah
(2013)

Pengaruh Model
Pembelajaran
Kooperatif Tipe
Jigsaw II terhadap
Kemampuan
Penalaran dan
Komunikasi Tematik
di SMA Negeri 1
Terbanggi Besar
Lampung Tengah

Rata-rata kemampuan
penalaran dan komunikasi
tematik siswa dengan
pembelajaran Jigsaw II lebih
tinggi dari pembelajaran
konvensional pada taraf
signifikansi α=0,05

2. Irfan
Hidayat
(2015)

Studi Perbandingan
Kemampuan
Berpikir Kritis
Siswa yang
Pembelajarannya
Menggunakan
Model Team Games
Tournament (TGT)
dan Jigsaw dengan
Memperhatikan
Minat Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran
Ekonomi Siswa
Kelas VIII MTS
Miftahul Huda
Terbanggi Besar
Tahun Ajaran
2014/2015

Ada perbedaan kemampuan
berpikir kritis siswa yang
pembelajarannya
menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe
Team Games Tournament dan
tipe Jigsaw dan dipengaruhi
minat belajar siswa.

3. Qamariyah
(2010)

Pengaruh Gaya
Belajar Siswa
terhadap Prestasi
Belajar Siswa
SMA Negeri 1 Blega

Terdapat pengaruh yang
signifikan antara gaya belajar
terhadap prestasi belajar siswa
kelas X SMA Negeri I Blega.
Nilai koefisien determinasi
yang sudah disesuaikan
(Adjusted R Square) sebesar
26,2 yang berarti variabel
terikat prestasi belajar
dijelaskan oleh variabel bebas
gaya belajar sebesar 27,7%.
Sedangkan sisanya 72,3%
dijelaskan oleh variabel di luar
variabel yang digunakan dalam
penelitian.
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Tabel 2. (Lanjutan)

4. Chindy
Permata
Sari (2014)

Studi Perbandingan
Hasil Belajar Mata
Pelajaran Ekonomi
Melalui Model
Pembelajaran
Kooperatif Tipe
Scaffolding dan PBI
(Problem Based
Introduction)
Dengan
Memperhatikan Cara
Berpikir Divergen
dan Konvergen Pada
Siswa Kelas X IPS
SMA YP Unila
Bandar Lampung
Tahun Pelajaran
2013/2014

Ada perbedaan hasil belajar
ekonomi siswa yang
pembelajarannya
menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe
Scaffolding dan tipe Problem
Based Instructian dan
dipengaruhi cara berpikir
divergen dan konvergen siswa.

Berdasarkan beberapa hasil penelitian yang relevan diatas, pada penelitian

Siti Qamariyah (2013) dan Irfan Hidayat (2015), digunakan sebagai acuan

untuk variabel X, yaitu model pembelajaran TGT dan Jigsaw II. Pada

penelitian Qamariyah (2010), digunakan sebagai acuan variabel moderator,

yaitu gaya belajar siswa. Kemudian untuk penelitian Chindy Permata Sari

(2014), digunakan sebagai acuan desain penenelitian faktorial 2x2. Sehingga

penelti menduga dari kedua model pembelajaran tersebut jika diterapkan di

SMAN 2 Padangcermin maka akan meningkatkan hasil belajar ekonomi

karena kedua model tersebut memiliki tujuan untuk membuat siswa menjadi

mandiri, kreatif, aktif dalam pembelajaran dengan memperhatikan gaya

belajar visual dan auditorial siswa siswa.
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C. Kerangka Pikir

Kerangka berpikir merupakan sintesa tentang hubungan antara variabel yang

disusun dari berbagai teori yang telah dideskripsikan. Pengertian lain

kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori

berhubungan dengan berbagai faktor yang telah di identifikasi sebagai

masalah yang penting (Sudjarwo, 2009: 70).

Supaya lebih jelas faktor-faktor yang diteliti, maka faktor-faktor tersebut

dibedakan dalam bentuk variabel-variabel. Variabel bebas (independent

variable) dalam penelitian ini adalah penerapan model pembelajaran Team

Games Tournament (TGT) dan Jigsaw II. Variabel terikat (dependent

variable) dalam penelitian ini adalah hasil belajar ekonomi siswa melalui

penerapan dua model pembelajaran tersebut. Variabel moderator dalam

penelitian ini adalah gaya belajar visual dan auditorial siswa.

1. Perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar ekonomi siswa yang
pembelajarannya menggunakan model pembelajaran Team Games
Tournament dibandingkan dengan yang menggunakan model
pembelajaran Jigsaw II

Model pembelajaran kooperatif memiliki bermacam tipe, dua diantaranya

adalah model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dan Jigsaw

II. Kedua model pembelajaran ini sesuai dengan teori konstruktivisme

yaitu menuntut keaktifan siswa dalam belajar di kelas, sehingga guru

dalam model pembelajaran ini hanya bersifat sebagai fasilitator.

Model pembelajaran TGT, guru menjelaskan materi sebagai pengantar,

kemudian guru membagi siswa ke dalam kelompok yang heterogen
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selanjutnya para siswa berdiskusi menjawab jawaban bersama-sama,

mencocokkan jawaban, dan memberi jawaban yang benar kepada teman

yang melakukan kesalahan, kemudian diadakan pertandingan (tournament)

yang digolongkan berdasarkan tingkat kemampuan siswa dari masing-

masing kelompok setelah pertandingan selesai guru memberikan

penghargaan kepada kelompok yang berhasil mengumpulkan skor

tertinggi. Sehingga, diharapkan siswa lebih bisa memahami konsep,

menambah pengetahuannya serta dapat menemukan kemungkinan solusi

dari permasalahan. Proses pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

ada beberapa indikator pembelajaran yang dapat terpenuhi yaitu

diantaranya memberikan penjelasan sederhana, membangun keterampilan

dasar dan mengatur strategi dan taktik.

Metode Jigsaw II adalah teknik pembelajaran kooperatif di mana siswa,

bukan guru, yang memiliki tanggung jawab lebih besar dalam

melaksanakan pembelajaran. Tujuan dari Jigsaw II ini adalah

mengembangkan kerja tim, ketrampilan belajar kooperatif, dan menguasai

pengetahuan secara mendalam yang tidak mungkin diperoleh apabila

mereka mencoba untuk mempelajari semua materi sendirian. Model

pembelajaraan Jigsaw II terdiri dari empat tahap kegiatan siswa yang

menekankan apa yang diikerjakan siswa pada setiap tahapnya. Tahap yang

pertama adalah tiap orang dalam tim diberi bagian materi yang berbeda,

tapi juga harus membaca semua materi untuk mendapat gambaran luas

materi tersebut. Saat tahap ini siswa secara individu siap mempelajari

materi yang menjadi bagiannya membuat catatan apa yang telah dibaca,
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baik itu berupa apa yang diketahuinya, maupun langkah-langkah

penyelesaian dalam bahasanya sendiri. Setelah tahap tersebut, dilanjutkan

dengan tahap berikutnya yaitu anggota dari tim yang berbeda yang telah

mempelajari bagian yang sama bertemu dalam kelompok baru (kelompok

ahli) untuk mendiskusikan subbab mereka. Tahap ini dimaksudkan agar

siswa dapat memperoleh informasi yang lebih banyak dengan cara

bertukar pikiran dengan teman yang memperoleh bagian materi yang

sama.

Tahap selanjutnya yaitu sebagai tim ahli anggota kelompok kembali ke

kelompok asal dan bergantian mengajar teman satu tim mereka tentang

subbab yang mereka kuasai. Hal ini selain untuk mengasah materi yang

mereka kuasai tapi juga untuk melatih kemampuan mereka dalam

menyampaikan informasi kepada orang lain. Tahap selanjutnya dari model

pembelajaran Jigsaw II adalah tes tertulis. Hal ini dimaksudkan agar siswa

dapat diukur dalam pemahaman materi yang telah dipelajari saat

pembelajaran kelompok tadi. Setelah selesai mengerjakan tes, kemudian

dilakukan pengakuan kelompok yang memiliki anggota dengan kontribusi

maksimum saat diskusi. Setelah itu, dilakukan sebuah penyimpulan

bersama tentang materi yang dipelajari.

Menurut Arends (Trianto, 2010: 51), model pembelajaran adalah suatu

perencanaan atau suatu pola yang digunakan sebagai pedoman dalam

merencanakan pembelajaran dikelas dan memiliki sintaks/tahap-tahap

yang berbeda. Aktivitas belajar siswa pada pembelajaran Team Games

Tournament (TGT) lebih tinggi dibandingkan pembelajaran Jigsaw II.
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Pada pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dilakukan secara

berdiskusi dan pemahaman tentang materi yang didiskusikan melakukan

pematangan materi dengan presentasi kemudian dipertandingkan yang

memungkinkan tujuan pembelajaran konstruktif dapat terpenuhi sehingga

terciptalah pembelajaran yang mengaktifkan siswa dan memberikan

pengalaman belajar yang berkesan. Sedangkan pada pembelajaran Jigsaw

II siswa dilakukan secara berdiskusi kemudian hasil diskusi ditulis lalu

dipresentasikan di depan kelas, hal ini dapat memicu siswa untuk

bersungguh-sungguh dalam menyelesaikan setiap tugasnya

Berdasarkan uraian di atas diketahui perbedaan dapat diduga akan

berakibat pada pencapaian hasil belajar yang berbeda signifikan antara

siswa yang pembelajaranya menggunakan pembelajaran Team Games

Tournament dan Jigsaw II

2. Perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar ekonomi siswa yang
memiliki gaya belajar visual dan auditorial

Dengan menggunakan model pembelajaran yang kooperatif, diharapkan

guru dapat membangkitkan dan memotivasi keterlibatan dan partisipasi

aktif siswa terhadap pembelajaran ekonomi dan dapat menciptakan

suasana belajar yang lebih interaktif dan efektif dalam mencapai tujuan

pembelajaran.

Deporter dan Hernacki (2010: 112) mengemukakan bahwa gaya belajar

adalah kombinasi dari bagaimana  seseorang itu menyerap dan kemudian

mengatur serta mengolah informasi. Hasil dari referensi penelitian

sebelumya menunjukkan bahwa siswa yang  gaya belajarnya visual rata-
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rata memiliki nilai yang lebih tinggi atau unggul dibandingkan dengan

siswa yang gaya belajarnya auditorial. Pernyataan ini memberikan

penjelasan dan penegasan bahwa gaya belajar visual signifikan

memberikan pengaruh dalam meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa.

Siswa dengan gaya belajar visual, maka pada diri siswa terdapat keinginan

untuk banyak membaca buku (soal-soal) ekonomi yang menarik, ia tidak

akan pernah berhenti membaca sebelum ia merasa bosan. Sehingga, siswa

yang selalu membaca secara terus menerus akan selangkah didepan saat

belajar. Sedangkan siswa dengan gaya belajar auditorial, mereka hanya

belajar jika ada yang mau menerangkan padanya.

Sehingga peneliti menduga ada perbedaan hasil belajar signifikan antara

siswa yang memiliki gaya belajar visual dan yang memiliki gaya belajar

auditorial.

3. Pengaruh interaksi antara model pembelajaran dengan gaya belajar
siswa terhadap hasil belajar ekonomi

Penelitian ini dirancang untuk menyelidiki pengaruh dua model

pembelajaran, yaitu Team Games Tournament dan Jigsaw II terhadap hasil

belajar ekonomi. Seperti yang diketahui, bahwa dalam penelitian ini

peneliti menduga bahwa ada pengaruh yang berbeda dari perbedaan gaya

belajar visual dan auditorial. Gaya belajar memiliki nilai positif dan

negatif begitu juga dampaknya kepada orang tersebut dan disekelilingnya.

Menurut Sularso (2006: 79), Jika seseorang mempunyai kemauan tinggi

untuk mengembangkan pola belajar sesuai gaya belajarnya maka hasil
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belajarnyapun akan membaik. Siswa yang memiliki gaya belajar visual

dan auditorial mau mendukung dalam mengikuti model pembelajaran, baik

Team Games Tournament maupun Jigsaw II sehingga akan berpengaruh

terhadap hasil belajar siswa begitu pula sebaliknya.

Berdasarkan uraian di atas peneliti menduga ada pengaruh interaksi antara

model pembelajaran dengan gaya belajar siswa terhadap mata pelajaran

ekonomi. Anggapan tersebut karena adanya kemungkinan perbedaan hasil

berbeda yang yang tidak searah, dimana hasil belajar Team Games

Tournament akan lebih besar jika siswa memiliki gaya belajar visual dan

hasil belajar pada pembelajaran Jigsaw II akan lebih besar jika siswa

memiliki gaya belajar auditorial.

4. Perbedaan rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa
pembelajarannya menggunakan pembelajaran Team Games
Tournament dibandingkan yang menggunakan pembelajaran Jigsaw
II pada siswa yang memiliki gaya belajar visual

Gaya belajar visual cenderung lebih dominan dalam penglihatannya

dibanding dengan pendengaran dan gerakan-gerakan. Gaya belajar visual

cenderung lebih khusus belajar melihat pada fokus telaahannya. Gaya

belajar visual harus melihat bahasa tubuh dan ekspresi muka gurunya

supaya mengerti materi pelajaran. Mereka cenderung untuk duduk didepan

agar dapat melihat dengan jelas.

Pada pembelajaran Team Games Tournament, siswa yang memiliki gaya

belajar visual akan berusaha untuk mengikuti kegiatan pembelajaran dan

memahami pelajaran saat pembelajaran berlangsung. Sesuai dengan teori

belajar konstruktivisme siswa dapat bekerjasama, mencari ide dan
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membuat keputusan. Siswa akan lebih paham karena mereka terlibat

langsung dalam mebina pengetahuan baru, mereka akan lebih paham dan

mampu mengapliklasikannya dalam semua situasi. Selain itu siswa terlibat

secara langsung dengan aktif, mereka akan ingat lebih lama semua konsep

yang telah dipelajari.

Deporter dan Hernacki (2010: 112) mengemukakan bahwa gaya belajar

adalah kombinasi dari bagaimana  seseorang itu menyerap dan kemudian

mengatur serta mengolah informasi. Dalam hal ini, aktivitas belajar siswa

yang memiliki gaya belajar visual pada pembelajaran Team Games

Tournament lebih tinggi karena siswa fokus siswa melihat dan menikmati

permainan. Hal tersebut yang menjadi pemicu untuk bersungguh-sungguh

dalam memahami materi. Sedangkan pada model pembelajaran Jigsaw II,

siswa yang memiliki gaya belajar viusal cenderung malas untuk belajar

ekonomi karena mereka tidak fokus jika mendengar dari oranglain. Hal ini

membuat aktivitas belajar siswa yang memiliki gaya belajar visual

cenderung rendah.

Pembelajaran Team Games Tournament mendorong siswa untuk

memperhatikan peragaan permainan dan turnamen antar siswa, Sehingga

siswa yang memiliki gaya belajar visual memfokuskan pikiranya terhadap

apa yang dilihatnya, Siswa akan termotivasi untuk mengikuti permainan

dan turnamen sehingga siswa akan belajar dengan sungguh-sungguh.

Sedangkan dalam pembelajaran Jigsaw II, selain diberi materi oleh guru

siswa akhirnya harus fokus terhadap apa yang dibicarakan oleh kelompok

expert sehingga siswa hanya terpaku dengan cara guru mengharuskan
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siswa mendengarkan temannya, sehingga bisa saja belajar yang siswa

laksanakan tidak sungguh-sungguh.

Sehingga, peneliti menduga bahwa perbedaan hasil belajar siswa yang

memiliki gaya belajar visual, hasil belajarnya lebih tinggi yang

menggunakan pembelajaran Team Games Tournament dibandingkan

dengan pembelajaran Jigsaw II

5. Perbedaan rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa
pembelajarannya menggunakan pembelajaran Team Games
Tournament dibandingkan yang menggunakan pembelajaran Jigsaw
II pada siswa yang memiliki gaya belajar auditorial

Pembelajaran Team Games Tournament menuntut siswa untuk mampu

memperhatikan secara fokus permainan dan turnamen yang dilakukan saat

pembelajaran, tetapi untuk siswa yang memiliki gaya belajar auditorial

membuat siswa malas memperhatikan, sehingga tidak terbentuk sikap

untuk sungguh-sungguh dalam mengikuti pembelajaran hal ini

mengakibatkan hasil belajar tidak mencapai tujuan.

Susilo (2009: 94), mengatakan bahwa gaya belajar adalah cara yang

cenderung dipilih seorang untuk menerima informasi dari lingkungan dan

memperoleh informasi tersebut. Pada pembelajaran Jigsaw II, siswa yang

memiliki gaya belajar auditorial membuat siswa dapat mendengarkan apa

yang dijelaskan oleh temannya dikelompok. Sehingga siswa yang

memiliki gaya belajar auditorial dapat mendapat banyak pemahaman dari

yang dia dengarkan, maka akan semakin baik pengetahuannya.
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Berbeda dengan pembelajaran Time Games Tournament yang memiliki

gaya belajar auditorial kurang menyukai dalam mendengarkan penjelasan

yang diberikan temannya, pada pembelajaran Jigsaw II yang memiliki

gaya belajar auditorial akan terpacu untuk mendengarkan temannya.

Sehingga peneliti menduga perbedaan hasil belajar siswa yang memiliki

gaya belajar auditorial, hasilnya lebih tinggi yang menggunakan

pembelajaran Jigsaw II dibandingkan yang menggunakan pembelajaran

Team Games Tournament.

6. Perbedaan rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa memiliki gaya
belajar visual dibandingkan yang memiliki gaya belajar auditorial
pada siswa yang diajar menggunakan pembelajaran Team Games
Tournament

Gaya belajar visual adalah gaya belajar lebih dominan dalam

penglihatannya dibanding dengan pendengaran dan gerakan-gerakan. Gaya

belajar visual cenderung lebih khusus belajar melihat pada fokus

telaahanya. Sedangkan gaya belajar auditorial adalah gaya belajar yang

lebih cenderung melalui pendengaran daripada penglihatan dalam proses

pembelajaran.

Rita Dunn dalam Sugihartono (2007: 53), pelopor di bidang gaya belajar

yang telah menemukan banyak variabel yang mempengaruhi gaya belajar,

diantaranya lingkungan pembelajaran di sekolah. Pada penggunaan model

pembelajaran Team Games Tournament, siswa yang memiliki gaya belajar

visual dan auditorial dalam pembelajaran akan berusaha untuk mengikuti

kegiatan pembelajaran dan memahami pelajaran saat pembelajaran

berlangsung. Aktivitas belajar siswa di kelas dapat terlihat gaya belajar
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visual mungkin yang akan lebih dominan dengan menggunakan model

pembelajaran Team Games Tournament, karena siswa dituntut

memperhatikan jalannya proses permainan dan turnamen dalam

pembelajaran. Selain itu meningkatkan rasa tanggung jawab siswa juga

meningkatkan aktivitas siswa dalam proses pembelajaran.

Sehingga peneliti menduga perbedaan hasil belajar siswa yang

menggunakan pembelajaran Team Games Tournament, hasilnya lebih

tinggi siswa yang memiliki gaya belajar visual dibandingkan yang

memiliki gaya belajar auditorial.

7. Perbedaan rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa memiliki gaya
belajar visual dibandingkan yang memiliki gaya belajar auditorial
pada siswa yang diajar menggunakan pembelajaran Jigsaw II

Gaya belajar visual adalah gaya belajar lebih dominan dalam

penglihatannya dibanding dengan pendengaran dan gerakan-gerakan. Gaya

belajar visual cenderung lebih khusus belajar melihat pada fokus

telaahanya. Sedangkan gaya belajar auditorial adalah gaya belajar yang

lebih cenderung melalui pendengaran daripada penglihatan dalam proses

pembelajaran.

Menurut Nasution (2009: 94), gaya belajar adalah cara yang konsisten

dilakukan oleh seorang murid dalam meenangkap stimulus atau informasi,

cara mengingat, berpikir dan memecahkan soal. Pada model pembelajaran

Jigsaw II, siswa yang memiliki gaya belajar visual dan auditorial dalam

pembelajaran akan berusaha untuk mengikuti kegiatan pembelajaran dan

memahami pelajaran saat pembelajaran berlangsung. Aktivitas belajar
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siswa di kelas dapat terlihat gaya belajar auditorial mungkin yang akan

lebih dominan dengan menggunakan model pembelajaran Jigsaw II,

karena siswa dituntut mendengarkan apa yang disampaikan teman

sekelompoknya saat diskusi. Selain itu meningkatkan rasa senang dalam

mengikuti proses pembelajaran yang diberikan oleh guru.

Sehingga peneliti menduga perbedaan hasil belajar siswa yang

menggunakan pembelajaran Jigsaw II, hasilnya lebih tinggi siswa yang

memiliki gaya belajar auditorial dibandingkan yang memiliki gaya belajar

visual.

Berdasarkan uraian di atas maka kerangka pikir penelitian ini dapat

digambarkan sebagai berikut.

Gambar 1. Kerangka Pikir

D. Anggapan Dasar Hipotesis

Peneliti memiliki anggapan dasar dalam pelaksanaan penelitian ini, antara

lain sebagai berikut.
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1. Siswa kelas X1 dan X2 yang menjadi subjek penelitian mempunyai nilai

rata-rata kelas yang relatif sama dalam mata pelajaran ekonomi.

2. Kelas yang diberi pembelajaran menggunakan pembelajaran Team Games

Tournament dan kelas yang diberi pembelajaran menggunakan

pembelajaran Jigsaw II, di ajar oleh guru yang sama.

3. Faktor-faktor lain yang mempengaruhi peningkatan hasil belajar ekonomi

siswa selain gaya belajar visual dan auditorial dalam memahami konsep

ekonomi dan model pembelajaran Team Games Tournament dan Jigsaw II

diabaikan.

E. Hipotesis

Berdasarkan tinjauan pustaka, hasil penelitian yang relevan, kerangka pikir

dan anggapan dasar yang telah diuraikan sebelumnya maka rumusan hipotesis

ini adalah:

1. Terdapat  perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar ekonomi siswa yang

pembelajarannya menggunakan model pembelajaran Team Games

Tournament. dibandingkan dengan yang menggunakan model

pembelajaran Jigsaw II.

2. Terdapat perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar ekonomi siswa yang

memiliki gaya belajar visual dan auditorial.

3. Terdapat pengaruh interaksi antara model pembelajaran dengan gaya

belajar siswa terhadap hasil belajar ekonomi.

4. Rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa yang diajar menggunakan

pembelajaran Team Games Tournament lebih tinggi dibandingkan yang
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diajar dengan pembelajaran Jigsaw II pada siswa yang memiliki gaya

belajar visual.

5. Rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa yang diajar menggunakan

pembelajaran Jigsaw II lebih tinggi dibandingkan yang diajar dengan

pembelajaran Team Games Tournament pada siswa yang memiliki gaya

belajar auditorial.

6. Rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa memiliki gaya belajar visual

lebih tinggi dibandingkan yang memiliki gaya belajar auditorial pada

siswa yang diajar menggunakan pembelajaran Team Games Tournament.

7. Rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa memiliki gaya belajar

auditorial lebih tinggi dibandingkan yang memiliki gaya belajar visual

pada siswa yang diajar menggunakan pembelajaran Jigsaw II.
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III. METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian komparatif

dengan pendekatan eksperimen. Penelitian komparatif adalah suatu penelitian

yang membandingkan keberadan satu variable atau lebih pada dua atau

sampel yang berbeda, atau pada waktu yang berbeda (Sugiyono, 2010: 57).

Menguji hipotesis komparatif yang berarti menguji parameter populasi yang

berbentuk perbandingan (Sugiyono, 2011: 115). Metode ini digunakan untuk

mengetahui perbedaan satu variabel yaitu rata-rata hasil belajar ekonomi

dengan perlakuan yang berbeda.

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan

eksperimen, yaitu suatu penelitian yang berusaha mencari pengaruh variabel

tertentu terhadap variabel lain dalam kondisi yang terkontrol secara ketat

(Sugiyono, 2011: 7). Tujuan umum penelitian eksperimen adalah untuk

meneliti pengaruh dari suatu perlakuan tertentu terhadap gejala suatu

kelompok tertentu dibandingkan dengan kelompok lain yang menggunakan

perlakuan yang berbeda. Arikunto (2008: 207) berpendapat bahwa penelitian

eksperimen merupakan penelitian yang dimaksudkan untuk mengetahui ada

tidaknya akibat dari “suatu” yang dikenakan pada subjek selidik. Dengan kata
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lain, penelitian eksperimen mencoba meneliti ada tidaknya hubungan sebab

akibat.

Metode eksperimen yang digunakan adalah metode eksperimental semu

(quasi experimental design). Penelitian quasi eksperimen dapat diartikan

sebagai penelitian yang mendekati eksperimen atau eksperimen semu. Jenis

eksperimen ini belum memenuhi persyaratan yang dapat dikatakan ilmiah

(Arikunto, 2008: 86). Metode ini dilakukan dengan melakukan percobaan

secara cermat untuk mengetahui hubungan sebab akibat antara gejala yang

timbul dengan variabel yang sengaja diadakan.

1. Desain Eksperimen

Penelitian ini bersifat eksperimental semu (quasi experimental design)

dengan pola treatment by level design, penelitian kuasi eksperimen dapat

diartikan sebagai penelitian yang mendekati eksperimen atau eksperimen

semu, namun pada variabel moderator (gaya belajar visual dan auditorial)

digunakan pola factorial karena dalam hal ini hanya model pembelajaran

yang diberi perlakuan terhadap hasil belajar. Bentuk penelitian ini banyak

di gunakan dibidang ilmu pendidikan atau penelitian lain dengan subjek

yang diteliti adalah manusia (Sukardi, 2003: 16).

Penelitian ini akan membandingkan hasil belajar dua model pembelajaran

yaitu Team Games Tournament dan Jigsaw II pada kelompok sampel

ditentukan secara cluster random sampling. Pada penelitian ini, kelas X1

melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan pembelajaran Team

Games Tournament sebagai kelas eksperimen, sedangkan kelas X2
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melaksanakan pembelajaran Jigsaw II sebagai kelas kontrol. Dalam kelas

eksperimen maupun kelas kontrol secara proporsional terdapat siswa yang

memiliki gaya belajar visual dan auditorial. Desain penelitian digambarkan

pada tabel berikut.

Tabel 3. Desain Penelitian

Model
Pembelajaran

(A)
Gaya Belajar (B)

Team Games
Tournament (A1) ≠ Jigsaw II (A2)

Visual (B1) A1 B1 > A2 B1

≠ ˅ ˄
Auditorial (B2) A1 B2 < A2 B2

Keterangan:
A1B1: kelompok siswa yang diberi perlakuan model Team Games

Tournament dan memiliki gaya belajar visual;
A1B2: kelompok siswa yang diberi perlakuan model Team Games

Tournament dan memiliki gaya  belajar auditorial;
A2B1: kelompok siswa yang diberi perlakuan model Jigsaw II dan

memiliki gaya  belajar visual;
A2B2: kelompok siswa yang diberi perlakuan model Jigsaw II dan

memiliki gaya  belajar auditorial.

2. Prosedur Penelitian

Langkah-langkah yang dilaksanakan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut.

a. Penelitian pendahuluan

Kegiatan yang dilakukan pada pra penelitian adalah sebagai berikut.

1. Mengadakan observasi pendahuluan ke sekolah tempat diadakanya

penelitian, untuk mendapatkan informasi tentang keadaan kelas

yang akan ditetapkan sebagai populasi dan sampel penelitian.

2. Melakukan wawancara dengan guru mendapatkan informasi
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mengenai sistem pembelajaran yang diterapkan di kelas X yang

akan diteliti tersebut.

3. Menetapkan populasi  dan sampel penelitian.

4. Membuat perangkat pembelajaran yang terdiri dari lembar kerja

siswa (LKS) dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

b. Pelaksanaan penelitian

Mengadakan kegiatan pembelajaran menggunakan pembelajaran Team

Games Tournament untuk kelas eksperimen dan pembelajaran Jigsaw II

untuk kelas kontrol. Penelitian ini direncanakan akan dilaksanakan 2 x

45 menit selama 8 kali pertemuan.

1. Kelas Eksperimen (Team Games Tournament)

a. Pendahuluan

1) Guru membuka pelajaran.

2) Guru menyampaikan manfaat dan tujuan yang akan dicapai

dalam pembelajaran.

3) Guru menyampaikan Standar Kompetensi (SK), Kompetensi

Dasar (KD), dan indikator pembelajaran.

4) Guru memberikan motivasi siswa terhadap pembelajaran.

5) Guru menggali dan mengembangkan pengetahuan siswa

dengan mengajukan pertanyaan.

b. Kegiatan inti

1) Guru menjelaskan mengenai model pembelajaran yang akan

diterapkan dan menyajikan materi pembelajaran secara garis

besar.
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2) Guru membentuk kelas menjadi kelompok besar setiap

kelompok beranggotakan 5-6 orang, kelompok bersifat

heterogen dengan kemampuan siswa, jenis kelamin, dan suku

yang beragam.

3) Guru memberikan LKS untuk dikerjakan siswa.

4) Siswa mencocokkan jawabannya dengan jawaban teman

sekelompoknya. Bila ada siswa yang mengajukan pertanyaan,

teman sekelompoknya bertanggung jawab untuk menjawab

dan menjelaskan pertanyaan tersebut. Apabila teman

sekelompoknya tidak ada yang bisa menjawabnya, maka

pertanyaan tersebut bisa diajukan ke guru.

5) Melakukan turnamen, hanya dimainkan oleh perwakilan dari

tiap-tiap kelompok pada meja yang telah disiapkan dengan

siswa dari kelompok lain yang homogen/ kemampuan

akademiknya setara. Dan mendapat pertanyaan sesuai nomor

yang dipilih pada kartu bernomor yang disediakan.

6) Melakukan rekognisi/ penghargaan kelompok sesuai rerata

skor kelompok yang diperoleh.

c. Penutup

1) Guru dan siswa melakukan refleksi.

2) Guru memberikan post test untuk mengukur hasil belajar

mengenai materi yang telah dipelajari.
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2. Kelas Kontrol (Jigsaw II)

a. Pendahuluan

1) Guru membuka pelajaran.

2) Guru menyampaikan manfaat dan tujuan yang akan dicapai

dalam pembelajaran.

3) Guru menyampaikan Standar Kompetensi (SK), Kompetensi

Dasar (KD), dan indikator pembelajaran.

4) Guru memberikan motivasi siswa terhadap pembelajaran.

5) Guru menggali dan mengembangkan pengetahuan siswa

dengan mengajukan pertanyaan.

b. Kegiatan inti

1) Guru menyajikan materi pembelajaran dan menjelaskan

mengenai model pembelajaran yang akan diterapkan.

2) Guru membentuk kelas menjadi kelompok besar setiap

kelompok beranggotakan 5-6 orang, kelompok bersifat

heterogen.

3) Selanjutnya, pembentukan kelompok expert / ahli dan diberi

konsep materi sesuai dengan kemampuannya dalam kegiatan

pembelajaran ini. Dalam kelompok ini akan dibahas satu

bagian  dari sub bab yang sebelumnya telah ditentukan.

4) Setelah kelompok ahli memahami materi yang dipelajari, maka

kelompok ahli kembali ke kelompok awal masing masing dan

mempresentasikan keahliannya kepada grupnya.
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5) Guru memberikan tes/ penilaian tertulis yang memuat seluruh

konsep yang telah didiskusikan.

6) Memberikan pengakuan kelompok, atas kontribusi maksimum

yang telah diberikan selama jalannya pembelajaran.

c. Penutup

1) Guru dan siswa melakukan refleksi.

2) Guru memberikan materi yang harus dipelajari untuk

pertemuan selanjutnya.

B. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono,

2011: 117). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X

SMA Negeri 2 Padangcermin tahun pelajaran 2015/2016 yang terdiri dari

enam kelas dengan jumlah 221 siswa.

2. Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh

populasi (Sugiyono, 2011: 118). Pengambilan sampel bertujuan

dilakukanya dengan cara mengambil subyek bukan didasarkan atas adanya

tujuan tertentu. Pengambilan sampel dalam penelitian ini dilakukan

dengan teknik cluster random sampling, yang dapat dilihat pada gambar

berikut.
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Gambar 2. Pengambilan sampel (Cluster Random Sampling)

Berdasarkan gambar di atas, maka dua dari enam kelas tersebut dijadikan

sampel. Hasil undian diperoleh kelas X1 sebagai kelas eksperimen dengan

mengunakan model pembelajaran Team Games Tournament dan kelas X2

sebagai kelas kontrol menggunakan model pembelajaran Jigsaw II. Kelas

X1 dan X2 merupakan kelas yang mempunyai kemampuan akademis yang

relatif sama, karena dalam pendistribusian siswa tidak dikelompokkan

berdasarkan kelas unggulan. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 72

orang siswa yang tersebar kedalam 2 kelas yaitu kelas X1 sebanyak 37

siswa dan kelas X2 sebanyak 35 siswa.

C. Variabel Penelitian

Menurut Sugiyono (2011: 60-64) variabel penelitian adalah suatu atribut atau

sifat atau nilai dari orang, obyek atau kegiatan yang mempunyai variasi

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik

kesimpulannya. Penelitian ini menggunakan tiga variabel, yaitu variabel

bebas (independent), variable terikat (dependent) dan variabel moderator.

1) Variabel bebas (independent)

Variabel bebas dilambangkan dengan X adalah variabel penelitian yang

mempengaruhi variabel lain. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah

KELAS X
(POPULASI)

X1 X2 X3

X4 X5 X6

X1
(EKSPERIMEN)

X2
(KONTROL)

cluster random
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pembelajaran Team Games Tournament sebagai kelas eksperimen X1

dilambangkan dengan X1 dan pembelajaran Jigsaw II sebagai kelas kontrol

X2 dilambangkan dengan X2.

2) Variabel terikat (dependent)

Variabel terikat dengan lambang Y adalah variabel yang akan diukur untuk

mengetahui pengaruh lain, sehingga sifatnya bergantung pada variabel

yang lain. Variabel terikat pada penelitian ini adalah hasil belajar ekonomi

siswa kelas eksperimen (Y1) dan hasil belajar kelas kontrol (Y2).

3) Variabel moderator

Variabel moderator adalah variabel yang mempengaruhi (memperkuat atau

memperlemah) hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat.

Diduga gaya belajar visual dan auditorial mempengaruhi (memperkuat

atau memperlemah) hubungan antara hasil belajar ekonomi melalui

pembelajaran Team Games Tournament dan Jigsaw II.

D. Definisi Konseptual Variabel

1. Hasil belajar Ekonomi

Hasil belajar menurut Dimyati dan Mudjiono (2006: 3), hasil belajar

merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar.

Tindak mengajar dari sisi guru, diakhiri dengan proses evaluasi hasil

belajar. Hasil belajar dari sisi siswa merupakan berakhirnya pembelajaran

dan puncak proses tindak belajar.
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2. Model Pembelajaran Team Games Tournament

Model Team Games Tournament merupakan kegiatan pembelajaran

kooperaktif yang terdiri dari kegiatan pengajaran, kelompok belajar, dan

pertandingan antar kelompok/ turnamen merupakan ajang kompetisi bagi

siswa untuk menunjukkan prestasi mereka dan penghargaan yang menjadi

alat ukur keberhasilan kelompok.

3. Model Pembelajaran Jigsaw II

Model Jigsaw II yaitu kegiatan pembelajaran kooperatif dimana siswa

diakan dibentuk menjadi beberapa kelompok dan setiap siswa harus

membaca semua materi karena untuk mendapatkan gambaran besar materi

tersebut. Masing-masing anggota kelompok secara acak ditugaskan untuk

menjadi ahli (expert) pada suatu aspek tertentu dari materi tersebut.

4. Gaya belajar visual dan auditorial

Deporter dan Hernacki (2010: 112), mengemukakan bahwa gaya belajar

adalah kombinasi bagai mana anda menyerap, dan kemudian mengatur

serta mengelola informasi. Gaya belajar visual cenderung lebih dominan

dalam penglihatannya dibanding dengan pendengaran dan gerakan-

gerakan. Sedangkan gaya belajar auditorial adalah gaya belajar yang lebih

cenderung melalui suara dalam proses pembelajaran.

E. Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional variabel adalah definisi yang diberikan kepada suatu

variabel dan kontak dengan cara melihat pada dimensi tingkah laku atau
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properti yang ditujukan oleh konsep dan mengkategorikan hal tersebut

menjadi elemen yang dapat diamati dan diukur (Sudjarwo, 2009: 174).

Tabel 4. Definisi Operasional Variabel

No Variabel
Konsep

Operasional
Variabel

Indikator
Pengukur

an
Variabel

Skala

1. Hasil Belajar Hasil yang
diperoleh
seseorang setelah
menempuh proses
belajar yang
dicerminkan
dalam bentuk
angka atau skor
yang diperoleh
setelah mengikuti
tes.

Hasil tes formatif
mata pelajaran
ekonomi setelah
mendapatkan
pembelajaran
Team Games
Tournament
maupun Jigsaw II

Tingkat
besarnya
hasil tes
formatif
mata
pelajaran
Ekonomi

Interval

2. Model
Pembelajara
n Team
Games
Tournament
(TGT)

Model
pembelajaran
yang dilaksanakan
dengan
melakukan
turnamen secara
tim agar siswa
turut aktif dalam
kegiatan belajar di
dalam kelas

1. Kerjasama
kelompok

2. Kegiatan
turnamen

3. Penyimpulan
materi
pelajaran
bersama-sama
guru dan
siswa

3, Model
Pembelajara
n Jigsaw II

Model
pembelajaran
yang dilaksanakan
dengan
melakukan
diskusi dengan
membentuk
kelompok expert
agar siswa turut
aktif dalam
kegiatan belajar di
dalam kelas

1. Kerjasama
kelompok

2. Kegiatan
diskusi dan
penyampaian
materi sesame
teman

3. Penyimpulan
materi
pelajaran
bersama-sama
guru dan
siswa
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Tabel 4. (Lanjutan)

4. Gaya belajar
Visual

Gaya belajar
visual cenderung
lebih khusus
belajar melihat
pada fokus
telaahannya

Hasil Penilaian
diri dari:
1. Penampilan
2. Berbicara
3. Manajemen

Waktu
4. Membaca
5. Pemahaman
6. Hobi

Tingkat
besarnya
hasil
kuisioner
gaya
belajar
visual

Interval
dengan
pendekatan
semantic
differential

5. Gaya belajar
Auditorial

Gaya belajar
auditorial lebih
cenderung
mencerna makna
penyampaian
melalui suara,
pitch (tinggi
rendahnya suara)

Hasil Penilaian
diri dari:
1. Penampilan
2. Berbicara
3. Manajemen

Waktu
4. Membaca
5. Pemahaman
6. Hobi

Tingkat
besarnya
hasil
kuisioner
gaya
belajar
auditorial

Interval
dengan
pendekatan
semantic
differential

F. Teknik Pengumpulan Data

Dalam pengumpulan data untuk penelitian ini penulis menggunakan teknik

sebagai berikut.

1. Observasi

Teknik observasi digunakan untuk mengetahui keadaan lingkungan

belajar siswa di sekolah. Metode ini dilakukan dengan cara mengadakan

pengamatan langsung tentang kegiatan proses belajar dan pembelajaran di

SMA Negeri 2 Padangcermin.

2. Dokumentasi

Teknik ini digunakan untuk mendapatkan dan meneliti fakta atas arsip

tertulis dan catatan yang memiliki data-data tentang hal-hal yang

berkaitan dengan hasil belajar siswa, jumlah siswa dan gambaran umum

mengenai profil sekolah.
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3. Wawancara

Menurut Sugiyono (2011: 137), wawancara adalah teknik pengumpulan

data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk

menemukan permasalahan yang harus diteliti, dan juga apabila peneliti

ingin mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan jumlah

respondennya sedikit/kecil. Wawancara merupakan bentuk komunikasi

verbal antara peneliti dengan guru bidang studi untuk memperoleh

informasi. Pada penelitian ini dilakukan wawancara tidak terstruktur yaitu

wawancara secara bebas tanpa terikat oleh pertanyaan kepada guru selain

guru bidang studi ekonomi di SMA Negeri 2 Padangcermin.

4. Angket

Penelitian ini mendapatkan data gaya belajar siswa diperoleh dengan

angket. Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis

kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2011: 142). Teknik

angket dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui gaya belajar

visual dan auditorial dengan menggunakan skala semantic differential.

Sugiyono (2011: 141) menjelaskan bahwa skala semantik differensial

digunakan untuk mengukur sikap, tetapi bentuknya bukan pilihan ganda

maupun checklist tetapi tersusun dalam satu garis kontinum dimana

jawaban yang sangat positif terletak dibagian kanan garis, dan jawaban

yang sangat negatif terletak dibagian kiri garis. Responden dapat memilih

jawaban, dengan rentang jawaban yang positif sampai negatif. Dalam

penelitian ini akan menggunakan rentang 1-7, Responden yang
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memberikan penilaian angka 7, berarti memiliki respon positif yang

sangat tinggi. Sedangkan responden yang memberikan penilaian angka 1,

berarti memiliki respon yang sangat negatif.

5. Teknik Tes

Teknik yang digunakan untuk mendapatkan data hasil belajar ekonomi

siswa setelah diberi perlakuan yaitu model pembelajaran Team Games

Tournament dan Jigsaw II. Bentuk tes adalah pilihan ganda yang masing-

masing terdiri dari 5 pilihan jawaban yaitu A, B, C, D dan E.

G. Uji Persyaratan Instrumen

Instrumen dalam penelitian ini berupa tes hasil belajar dan angket. Instrumen

berupa angket diberikan sebelum penelitian dilakukan. Hal ini bertujuan

untuk mengetahui gaya belajar siswa. Instrumen berupa tes diberikan setelah

penelitian eksperimen yang bertujuan untuk mengukur hasil belajar ekonomi

siswa. Sebelum tes akhir diberikan maka terlebih dahulu di adakan uji coba

tes atau instrumen untuk mengetahui validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran

dan daya beda soal.

1. Uji Validitas Instrumen

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan atau

kesahihan suatu instrumen. Instrumen dikatakan valid apabila mampu

mengukur apa yang hendak diukur. Validitas isi menunjukkan kemampuan

instrumen penelitian dalam mengungkapkan atau mewakili semua isi yang

hendak diukur. Uji validitas dilakukan dengan mengkur kolerasi antar
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variabel atau item dengan skor total variabel. Cara mengukur validitas isi

yaitu dengan mencari korelasi antar masing-masing pernyataan dengan

skor total menggunakan rumus teknik korelasi product moment.

Rumusnya sebagai berikut.

  
     2222 YNX-XN

X-XYN
r

  
 

Y

Y
xy

Keterangan:
rxy = koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y;
N = jumlah sampel;
X = skor butir soal;
Y = skor total.

Kriteria pengujian jika harga rhitung > rtabel dengan taraf signifikan 0,05

maka alat ukur tersebut valid, begitu pula sebaliknya jika harga rhitung <

rtabel maka alat ukur tersebut tidak valid (Arikunto, 2010: 79).

Hasil perhitungan uji validitas angket gaya belajar visual dan auditorial,

menunjukkan bahwa dari 22 item pernyataan terdapat 2 item pernyataan

yang tidak valid pada item soal yang juga memiliki nomor yang sama,

yaitu nomor 10 dan 20 (terlampir). Sehingga peneliti menggunakan

masing-masing 20 item pernyataan dengan jumlah seluruhnya 40 item,

karena untuk pernyataan yang tidak valid dihilangkan.

Hasil perhitungan uji validitas soal post test pilihan ganda, menunjukkan

bahwa pada 50 item soal terdapat 8 item soal yang tidak valid, yaitu nomor

4, 8, 20, 30,33, 38, 44 dan 49 (terlampir). Sehingga peneliti menggunakan

40 soal, dengan menghilangkan 8 item soal yang tidak valid dan 2 item

………………… (1)
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soal yaitu nomor 9 dan 48, yang telah dipertimbangkan dengan taraf sukar

dan daya pembeda soal.

2. Uji Reliabilitas

Suatu tes dapat dikatakan  reliabel yang tinggi jika tes tersebut dapat

memberi hasil yang tetap dalam jangka waktu tertentu. Reliabilitas

instrumen diperlukan untuk mendapatkan data sesuai dengan tujuan

pengukuran. Penelitian ini menggunakan rumus KR-21 dari Kuder dan

Richardson untuk menguji tingkat reliabilitas soal tes hasil belajar, yaitu:

− ( )( )
Keterangan:
r11 = reliabilitas tes secara keseluruhan;
n = banyak item;
Mt = mean atau rerata skor total;
St

2 = varians total.
(Arikunto, 2010: 103)

Menguji tingkat reliabilitas pada skala semantic differential, yaitu angket

gaya belajar visual dan auditorial siswa, dapat dilakukan uji reliabilitas

dengan menggunakan metode alpha cronbach atau koefisien alpha,

dengan rumus sebagai berikut.

= = − ∑
Keterangan:
r11 = α = reliabilitas instrument;
k = banyaknya soal ;
∑Si

2 = jumlah varians butir;
t
2 = varians total.

(Arikunto, 2010: 109)

………...……………………………… (2)

…………………………………….…. (3)



64

Besarnya reliabilitas dikategorikan seperti pada tabel berikut.

Tabel 5. Tingkatan Besarnya Reliabilitas

No. Rentang Korelasi Tingkatan
1
2
3
4
5

Antara 0,800 sampai 1,000
Antara 0,600 sampai 0,799
Antara 0,400 sampai 0,599
Antara 0,200 sampai 0,399
Antara 0,000 sampai 0,199

Sangat tinggi
Tinggi
Cukup
Rendah
Sangat rendah

Sumber: Arikunto (2010: 103).

Hasil perhitungan uji realibilitas angket gaya belajar visual siswa adalah

0,943 dan begitu juga untuk realibilitas angket gaya belajar auditorial

siswa juga memiliki nilai 0,943 (terlampir). Sehingga sesuai dengan

kriteria tingkatan besarnya realibilitas, kedua angket memiliki realibilitas

sangat tinggi.

Hasil perhitungan uji realibilitas soal post-test pilihan ganda adalah 0,8772

(terlampir). Sehingga sesuai dengan kriteria tingkatan besarnya realibilitas,

soal post test pilihan ganda memiliki realibilitas sangat tinggi.

3. Taraf Kesukaran

Menguji tingkat kesukaran soal tes yang digunakan dalam penelitian ini

digunakan rumus sebagai berikut.=
Keterangan:
P = indeks kesukaran
B = banyaknya siswa yang menjawab dengan benar
JS = jumlah seluruh peserta tes
(Arikunto, 2010: 208)

Menurut Arikunto (2010: 210), klasifikasi taraf kesukaran adalah sebagai

berikut.

………...………………………………………………… (4)
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- Soal dengan P 0,00-0,30 adalah soal sukar;

- Soal dengan P 0,30-0,07 adalah soal sedang;

- Soal dengan P 0,07-1,00 adalah soal mudah.

Hasil perhitungan tingkat kesukaran pada soal post-test pilihan ganda yaitu

dari 50 item terdapat 1 item soal tergolong sukar, 43 item soal tergolong

sedang dan 5 item tergolong mudah (terlampir).

4. Daya Pembeda (Indeks Diskriminasi)

Daya pembeda adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan antara

siswa yang pandai (berkemampuan tinggi) dengan siswa yang

berkemampuan rendah. Mencari daya pembeda soal digunakan rumus

sebagai berikut.= − = −
Keterangan:
D = daya beda soal;
J = jumlah peserta tes;
JA = banyaknya peserta kelompok atas;
JB = banyaknya peserta kelompok bawah;
BA= banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal itu benar;
BB= banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal itu benar;
PA = proporsi kelompok atas yang menjawab benar;
PB = proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar.
(Arikunto, 2010: 213-214)

Setelah diketahui indeks diskriminasi, maka klasifikasi daya beda menurut

Arikunto (2010: 218) adalah sebagai berikut.

D = 0,00 – 0,20 = Jelek (Poor);
D = 0,21 – 0,40 = Cukup (Satisfactory);
D = 0,41 – 0,70 = Baik (Good);
D = 0,71 – 1,00 = Baik sekali (Excellent);
D = negatif, semuanya tidak baik, jadi semua item soal yang mempunyai

nilai D negatif sebaiknya dibuang atau dihilangkan.

………...………………………..………… (5)
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Hasil perhitungan daya pembeda pada soal post-test pilihan ganda yaitu

dari 50 item terdapat 1 item soal negatif, 7 item soal tergolong jelek, 17

item soal tergolong cukup, dan 25 item soal tergolong baik.

H. Uji Persyaratan Analisis Data

Analisis data yang digunakan merupakan statistik inferensial dengan teknik

statistik parametrik. Penggunaan statistik parametrik memerlukan

terpenuhinya asumsi data harus normal dan homogen, sehingga perlu uji

persyaratan yang berupa uji normalitas dan homogenitas.

1. Uji Normalitas

Uji normalitas dalam penelitian ini menggunakan uji Liliefors. Uji ini

digunakan untuk menguji sampel yang akan diuji hipotesisnya, apakah

sampel berdistribusi normal atau sebaliknya. Rumus yang digunakan

adalah sebagai berikut.= | ( ) − ( )|= −
Keterangan:
Lh = harga mutlak terbesar;
F (Z) = peluang angka baku;
S (Z) = proporsi angka baku;
Zi = bilangan baku;
X = nilai sampel;

= rata-rata nilai sampel.
(Sudjana, 2005: 466-467).

Kriteria penggunaannya adalah membandingkan ℎ dengan . Jika

nilai ℎ ≤ maka variabel berdistribusi normal, demikian pula

sebaliknya.

……...………………………………….…… (6)
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2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data berasal dari

populasi yang homogen atau tidak. Uji homogenitas yang dilakukan dalam

penelitian ini adalah dengan menggunakan uji Levene (Levene Test).

Rumus uji Levene adalah sebagai berikut.

= ( − )( − 1) . ∑ −∑ ∑ −= −
Keterangan:
n = jumlah sampel;
k = banyaknya kelompok;

= rata-rata dari kelompok ke i;
= rata-rata kelompok dari Zi;
= rata-rata menyeluruh dari Zij;

(Sugiyono, 2011: 203).

Kriteria penggunaannya adalah membandingkan nilaiW dengan F . Jika

niai W ≤F maka data sampel berasal dari populasi yang homogen,

demikian pula sebaliknya.

I. Teknik Analisis Data

1. T-Test Dua Sampel Independen

Terdapat beberapa rumus t-test yang digunakan untuk pengujian hipotesis

komparatif dua sampel independen yaitu sebagai berikut.

(Separated Varians)
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 ………………………………………….……….……… (8)

………………………….…… (7)
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(Polled Varians)

Keterangan:

1 = rata-rata hasil belajar ekonomi kelompok 1;

2 = rata-rata hasil belajar ekonomi kelompok 2;
= varians total kelompok 1;
= varians total kelompok 2;

n1 = banyaknya sampel kelompok 1;
n2 = banyaknya sampel kelompok 2.
(Sugiyono, 2011: 273)

Terdapat beberapa pertimbangan dalam memilih rumus t-test yaitu

sebagai berikut.

a. Apakah dua rata-rata itu berasal dari dua sampel yang jumlahnya

sama atau tidak;

b. Apakah varians data dari dua sampel itu homogen atau tidak. Untuk

menjawab itu perlu pengujian homogenitas varians.

Berdasarkan dua hal di atas, maka berikut ini diberikan petunjuk untuk

memilih rumus t-test.

a. Bila jumlah anggota sampel n1 = n2 dan varians homogen, maka
dapat digunakan rumus t-test baik separated varians maupun polled
varians untuk mengetahui t-tabel maka digunakan dk yang besarnya
dk = n1 + n2 – 2;

b. Bila n1 tidak sama dengan n2 dan varians homogen dapat digunakan
rumus t-test dengan polled varians, dengan dk = n1 + n2 – 2;

c. Bila n1 = n2 dan varians tidak homogen, maka dapat digunakan
rumus t-test baik separated varians maupun polled varians, dengan
dk yang besarnya dk = n1 – 1 atau n2 – 2, jadi bukan n1 − n2 – 2;

d. Bila n1 tidak sama dengan n2 dan varians tidak homogen, dapat
digunakan rumus t-test dengan separated varians, harga t sebagai
pengganti harga t-tabel hitung dari selisih harga t-tabel dengan dk =

………………...…………… (9)
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n1 – 1 dan dk = n2 – 1, dibagi dua kemudian ditambah dengan harga t
terkecil (Sugiyono, 2011: 272-273).

2. Analisis Varians Dua Jalan

Analisis varians atau Anava merupakan sebuah teknik inferensial yang

digunakan untuk menguji rerata nilai. Anava memiliki beberapa kegunaan,

antara lain:

a) dapat digunakan untuk menentukan apakah rerata nilai dari dua atau

lebih sampel berbeda secara signifikan ataukah tidak;

b) dapat digunakan untuk mengetahui antarvariabel manakah yang

memang mempunyai perbedaan secara signifikan, dan variabel-variabel

manakah yang berinteraksi satu sama lain (Arikunto, 2010: 401-402).

Tabel 6. Rumus Unsur Tabel Persiapan Anava Dua Jalan dengan
Interaksi

Sumber
Variasi

Jumlah Kuadrat (JK) Db MK Fo

Antara A JK = ∑ (∑ ) – (∑ )
A-1

JK MKMK
Antara B JK = ∑ (∑ ) – (∑ ) B-1 JK MKMK
Antara AB
(Interaksi)

JK = ∑ (∑ ) – (∑ ) –
JKA – JKB

dbA x
dbB

JK MKMK
Dalam (d)

JKd = JKT –JKA – JKB –
JKAB

dbT -
dbA -
dbB -
dbAB

JK
Total (T) JKT = ∑( ) -

(∑ ) N-1

Keterangan:
JKT = jumlah kuadrat total;
JKA = jumlah kuadrat variabel A;
JKB = jumlah kuadrat variabel B;
JKAB = jumlah kuadrat interaksi antara variabel A dengan variabel B;
JKd = jumlah kuadrat dalam;
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MKA = mean kuadrat variabel A;
MKB = mean kuadrat variabel B;
MKAB = mean kuadrat interaksi antara variabel A dengan variabel B;
MKd = mean kuadrat dalam;
FA = harga F0 untuk variabel A;
FB = harga F0 untuk variabel B;
FAB = harga F0 untuk interaksi antara variabel A dengan variabel B.
(Arikunto, 2010: 429)

J. Pengujian Hipotesis

Hipotesis statistik dalam penelitian ini dapat ditulis sebagai berikut.

Rumusan hipotesis 1:

Ho   : =
Ha   : ≠
Rumusan hipotesis 2:

Ho   : =
Ha   : ≠
Rumusan hipotesis 3:

Ho   : Inter AB = 0
Ha   : Inter AB ≠ 0
Rumusan hipotesis 4:

Ho   : ≤
Ha   : >
Rumusan hipotesis 5:

Ho   : ≤
Ha   : >
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Rumusan hipotesis 6:

Ho   : ≤
Ha   : >
Rumusan hipotesis 7:

Ho   : ≤
Ha   : >
Pengujian hipotesis 1, 2, dan 3 mengunakan rumus analisis varians dua jalan.

Pengujian hipotesis 4, 5, 6, dan 7 menggunakan rumus t-test dua sampel

independen (T-Test Polled Varians).
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini ini akan diuraikan tentang kesimpulan dan saran dari penelitian yang

telah dilakukan. Pembahasan secara rinci disajikan sebagai berikut.

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis, maka dapat diperoleh

kesimpulan sebagai berikut.

1. Ada  perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar ekonomi siswa yang

pembelajarannya menggunakan model pembelajaran Team Games

Tournament dibandingkan dengan yang menggunakan model pembelajaran

Jigsaw II. Perbedaan terjadi karena adanya pemberian model pembelajaran

yang berbeda. Hal ini sesuai dengan pendapat Djamarah (2006: 76) bahwa

metode atau model pembelajaran yang berbeda akan menyebabkan perbedaan

motivasi siswa belajar dan nantinya akan menimbulkan perbedaan hasil.

2. Ada perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar ekonomi siswa yang memiliki

gaya belajar visual dan auditorial. Adanya perbedaan dikarenakan pada kedua

jenis gaya belajar siswa dimiliki oleh siswa yang berbeda, dimana untuk

masing-masing kelas eksperimen dan kontrol keduanya memperhatikan kedua

gaya belajar tersebut.
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3. Ada pengaruh interaksi antara model pembelajaran dengan gaya belajar siswa

terhadap hasil belajar ekonomi. Hal ini terjadi karena kedua jenis gaya belajar

masing-masing memberikan kesempatan siswa untuk memahami materi

pelajaran yang diberikan berdasarkan proses belajar, sesuai dengan pendapat

Dimyati dan Mudjiono (2006: 3-4) bahwa hasil belajar merupakan hasil dari

suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dimana pada pembelajaran

Team Games Tournament memberikan kesempatan siswa untuk bisa

memperhatikan jalannya pertandingan dengan baik dengan gaya belajar visual

memberikan peluang kepada siswa untuk mengikuti pembelajaran dengan

baik. Sedangkan pada pembelajaran Jigsaw II memberikan kesempatan siswa

untuk bertukar pikiran dengan sesama kelompok expert lainnya, dikarenakan

adanya kewajiban bagi masing-basing siswa untuk dapat mengemukakan

pendapat, dengan gaya belajar visual memberikan peluang kepada siswa untuk

mengikuti diskusi dengan baik.

4. Rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa yang diajar menggunakan

pembelajaran Team Games Tournament lebih tinggi dibandingkan yang diajar

dengan pembelajaran Jigsaw II pada siswa yang memiliki gaya belajar visual.

Dimana pada siswa yang memiliki gaya belajar visual bisa memahami materi

sesuai dengan memperhatikan proses belajar hal tersebut didukung oleh

pembelajaran TGT yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk

memperhatikan jalannya turnamen yang berlangsung.

5. Rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa yang diajar menggunakan

pembelajaran Jigsaw II lebih tinggi dibandingkan yang diajar dengan
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pembelajaran Team Games Tournament pada siswa yang memiliki gaya

belajar auditorial. Dimana pada siswa yang memiliki gaya belajar auditorial

bisa memahami materi sesuai dengan berdiskusi dengan teman lainnya hal

tersebut didukung oleh pembelajaran Jigsaw II yang memberikan kesempatan

kepada siswa untuk berdiskusi dengan sesama kelompok expert lainnya.

6. Rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa memiliki gaya belajar visual lebih

tinggi dibandingkan yang memiliki gaya belajar auditorial pada siswa yang

diajar menggunakan pembelajaran Team Games Tournament. Dimana pada

pembelajaran Team Games Tournament memberikan kesempatan siswa untuk

bisa memperhatikan jalannya pertandingan dengan baik dengan gaya belajar

visual memberikan peluang kepada siswa untuk mengikuti pembelajaran

dengan baik.

7. Rata-rata hasil belajar ekonomi pada siswa memiliki gaya belajar auditorial

lebih tinggi dibandingkan yang memiliki gaya belajar visual pada siswa yang

diajar menggunakan pembelajaran Jigsaw II. Dimana pada pembelajaran

Jigsaw II memberikan kesempatan siswa untuk bertukar pikiran dengan

sesama kelompok expert lainnya,  dikarenakan adanya kewajiban bagi

masing-basing siswa untuk dapat mengemukakan pendapat, dengan gaya

belajar visual memberikan peluang kepada siswa untuk mengikuti diskusi

dengan baik.
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B. Saran

Berdasarkan berdasarkan hasil penelitian tentang “Studi Perbandingan Hasil

Belajar Ekonomi Menggunakan Model Pembelajaran Kooperatif tipe Team

Games Tournament (TGT) dan tipe Jigsaw II dengan Memperhatikan Gaya

Belajar Visual dan Auditorial pada Siswa Kelas X SMA Negeri 2 Padangcermin

Tahun Pelajaran 2015/2016”, maka peneliti memberikan saran sebaiknya sebagai

berikut.

1. Guru dapat memilih model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik

mata pelajaran Ekonomi, seperti menggunakan model pembelajaran

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dan tipe Jigsaw II untuk

meningkatkan hasil belajar siswa sehingga menghasilkan hasil yang optimal.

2. Guru mengenal karakteristik siswa, termasuk gaya belajar visual dan

auditorial siswa karena tugas guru tidak hanya mengajar tetapi juga

mendidik yang bertanggung jawab atas ilmu pengetahuan siswa, moral,

agama serta perilaku siswa sehingga potensi siswa dapat berkembang dengan

optimal.

3. Guru menciptakan suasana kelas menjadi hidup, penuh interaksi siswa dalam

berdiskusi, bertanya, menyanggah, dengan tetap mempertahankan suasana

yang penuh kehangatan dan kekeluargaan pada proses pembelajaran yang

menyenangkan, kondusif dan efektif berlangsung agar tujuan pembelajaran

dapat tercapai.

4. Guru dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada siswa yang memiliki

gaya belajar visual dapat menggunakan model pembelajaran tipe Team
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Games Tournament (TGT) karena model tersebut lebih efektif dibandingkan

model pembelajaran tipe Jigsaw II yang bertujuan meningkatkan kerja sama

tim.

5. Guru dalam meningkatkan hasil belajar siswa yang memiliki gaya belajar

auditorial dapat menggunakan model pembelajaran tipe Jigsaw II karena

model tersebut lebih efektif dibandingkan model pembelajaran tipe Team

Games Tournament (TGT) karena akan menciptakan lesson my self.

6. Guru dapat memberikan reward kepada siswa yang berprestasi dan aktif

dalam pembelajaran serta memberikan punishment kepada siswa yang tidak

mau belajar dengan baik agar siswa tersebut berubah menjadi lebih baik.

7. Sekolah dapat memberikan reward, bagi guru yang punya dedikasi tinggi

terhadap aktivitas pembelajaran di sekolah dan memberikan punishment bagi

guru yang tidak berdedikasi terhadap aktivitas pembelajaran di

kelas.sehingga guru termotivasi untuk meningkatkanprofesionalisme dan

meningkatkan mutu sekolah atau akreditasi yang prima atau paripurna atau

akreditasi A.

8. Sekolah dapat mengoptimalkan fasilitas yang ada guna meningkatkan

kualitas siswa dalam bidang akademik maupun non akademik, serta

melengkapi fasilitas yang masih kurang agar sekolah mencapai good school.

9. Sekolah harus meningkatkan kualitas sekolah agar tidak kalah dalam

bersaing untuk menerima siswa didik baru dengan sekolah- sekolah lainnya

serta mengadakan program beasiswa kepada siswa yang unggul dalam
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bidang akademik maupun non akademik yang kurang mampu dalam hal

ekonomi, hal ini dapat menjadi daya tarik bagi sekolah.

10. Bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan jenis variabel ini,

diharap agar lebih diperbaiki lagi baik objek atau subjek yang akan diteliti.
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