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ABSTRAK

Bayu Aji Pramudya. “Pengaruh Metode Discovery Learning Dan Problem
Based Learning Terhadap Hasil Belajar Lompat Harimau Di Kelas XI SMKN
1 Jepon”, Program Studi Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi, Fakultas
Pendidikan llmu Pengetahuan Sosial dan Keolahragaan, Universitas PGRI
Semarang 2024.

Perlunya metode pembelajaran yang tepat seperti discovery learning dan
problem based learning untuk meningkatkan hasil belajar pada pelajaran
PJOK khususnya pada materi lompat harimau. Teknik penentuan sampel
berdasarkan kebetulan, yaitu Sampel 30 siswa. Variabel dalam penelitian ini
terdiri dari hasil belajar sebagai variable bebas dan Metode Discovery Learning
Dan Problem Based Learning sebagai variable terikat. Metode pengumpulan
data menggunakan Kuesioner , dan diolah dengan SPSS.

Hasil pengujian hipotesis menyatakan bahwa Hasil pengujian hipotesis
menyatakan bahwa variabel Metode Discovery Learning Dan Problem Based
Learning memiliki pengaruh yang signifikan terhadap Hasil Belajar Lompat
Harimau di Kelas XI SMKN 1 Jepon Blora. Hal ini di buktikan dengan uji
statistik yaitu diperoleh nilai t hitung = 4,153 > t Tabel = 3,11dengan tingkat
signifikansi 0,000 lebih kecil dari 0,05 berarti Metode Discovery Learning Dan
Problem Based Learning memiliki pengaruh yang signifikan terhadap Hasil
Belajar Lompat Harimau. Sedangkan koefisien determinasi (adjusted R2) yang
diperoleh sebesar 0,202. Hal ini berarti 20,2% dapat dijelaskan oleh variabel
Metode Discovery Learning Dan Problem Based Learning, sedangkan sisanya
yaitu 79,8% hasil belajar dipengaruhi oleh variabel-variabel lainnya yang tidak

diteliti dalam penelitian ini

Kata Kunci: Metode Discovery Learning, Problem Based Learning dan Hasil

Belajar Lompat Harimau
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Rencana Pembangunan Jangka Menengah Nasional (RPJMN) tahun
2019- 2024 salah satu visi Pemerintah Republik Indonesia berfokus pada
pengembangan Sumber Daya Manusia (SDM) melalui peningkatan kualitas
pendidikan dan manajemen talenta. Visi ini berkesesuaian dengan kesiap
siagaan insan pendidikan nasional dalam menghadapi tantangan global Abad
ke-21, dimana sudah tidak ada lagi sekat-sekat antar negara diberbagai bidang
kehidupan. Risiko dari kondisi ini adalah perlu dipersiapkan peserta didik yang
memiliki daya saing untuk menghadapinya.

Peningkatan kualitas pendidikan merupakan cara utama untuk
mewujudkan hal tersebut. Layanan pendidikan diselenggarakan dalam rangka
memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk belajar senyaman mungkin
dalam suasana bahagia, menanantang, bermakna, namun menyenangkan dan
tanpa adanya rasa tertekan.

Kemampuan penguasaan pengetahuan dan keterampilan pada setiap
mata pelajaran sebagai area pembelajaran (learning area) juga akan terfasilitasi
dengan baik. Kondisi saat ini yang terjadi adalah tersedianya berbagai
kemudahan akses dan layanan berbagai kebutuhan kehidupan, sehingga selain

berdampak positif pada sisi tertentu juga adanya risiko negatif pada sisi lain.



Anak-anak yang malas bergerak dan melakukan aktivitas jasmani merupakan
salah satu contoh sisi negatif ini. Padahal disadari bahwa kekurangan gerak dan
aktivitas jasmani (tuna gerak) berakibat munculnya penyakit degeneratif pada
tubuh yang pada akhirnya mengurangi produktivitas dan daya saing seseorang.
Pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (PJOK) merupakan bagian
integral dari sistem pendidikan secara keseluruhan. Sebagai sebuah mata
pelajaran di sekolah, PJOK menjamin tersedianya aktivitas jasmani bagi peserta
didik. Pelaksanaan PJOK bukan hanya merupakan aktivitas jasmani dan
bertujuan untuk itu saja, akan tetapi untuk mengembangkan seluruh potensi
peserta didik secara utuh melalui aktivitas jasmani.

Hal krusial dan mendasar dalam menyelenggarakan pembelajaran
PJOK dengan tujuan sebagaimana uraian di atas adalah tersedianya guru PJOK
profesional yang berdaya dan memberdayakan. Guru PJOK sesuai harapan
tersebut memiliki karakter berjiwa nasionalisme Indonesia, bernalar,
pembelajar, profesional, dan berorientasi pada peserta didik.

Masalah dalam kehidupan sehari-hari membutuhkan kemampuan
berpikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikannya. Belajar dengan penemuan
adalah belajar untuk menemukan, di mana peserta didik dihadapkan dengan
suatu masalah atau situasi yang dihadapi sehingga peserta didik dapat mencari
cara pemecahan masalah. Pembelajaran Discovery Learning memberikan
kesempatan kepada siswa untuk ikut terlibat secara aktif dalam membangun

pengetahuan yang akan mereka peroleh. Keterlibatan peserta didik pada proses



pembelajaran  bersifat  student-centered, aktif, menyenangkan, dan
memungkinkan terjadinya informasi antar-siswa, antara siswa dengan guru, dan
antara siswa dengan lingkungan.

Problem Based Learning sebagai salah satu model pembelajaran
berbasis masalah merupakan suatu proses yang perlu dirancang dalam aktifitas
belajar matematika sehingga peserta didik mendapat ruang untuk
memanfaatkan dan mengembangkan kemampuan berpikir Kkritis dan kreatif.

Guru PJOK dengan  karakter ini  mampu  mendorong
tumbuhkembangkan peserta didik secara holistik; aktif dan proaktif dalam
mengembangkan pendidik lainnya; serta menjadi teladan dan agen transformasi
ekosistem pendidikan. Maka perlunya metode pembelajaran yang tepat seperti
discovery learning dan problem based learning untuk meningkatkan hasil
belajar pada pelajaran PJOK.

Hasil belajar adalah tingkat pernyataan yang dicapai oleh peserta didik
dalam mengikuti program pembelajaran sesuai dengan tujuan pendidikan yang
ditetapkan. Hal ini sejalan dengan pernyataan Rustam (2013:23) yang
menyatakan bahwa hasil belajar merupakan kemampuan yang dimiliki peserta
didik setelah ia menerima pengalaman belajarnya.

Hamalik (2010) juga berpendapat yang sama bahwa hasil belajar
menunjukkan pada prestasi belajar, sedangkan prestasi belajar itu merupakan

adanya indikator dan derajat perubahan tingkah laku.



Pada hakekatnya kegiatan belajar mengajar pendidikan jasmani tidak
berbeda jauh dengan kegiatan pembelajaran mata pelajaran yang lain. Ada
proses berpikir dan bergerak dalam pelaksanaan pembelajaran. Namun hasil
yang dicapai oleh masing-masing peserta didik berbeda-beda. Anak yang
memiliki kecerdasan berpikir dengan baik hasil pemahaman terhadap materi
pelajaran akan lebih mudah. Sebaliknya anak yang mempunyai kelemahan
dalam berpikir maka daya serap terhadap materi pelajaran adakalanya jauh
tertinggal. Pada pembelajaran pendidikan jasmani keberhasilan belajar tidak
hanya mengandalkan kecerdasan berpikir, tetapi ketahanan pisik juga
berpengaruh. Jika kita lihat dalam berbagai pertandingan pemenang lomba
tidak hanya diraih oleh anak yang cerdas dan pintar. Akan tetapi anak yang
kurang cerdas jika memiliki fisik yang kuat akan meraih kejuaraan dalam olah
raga. Hal ini berlaku pula pada pendidikan melatih kemampuan gerak dasar
anak.

Berkaitan dengan permasalahan dari hasil observasi yang telah
dilakukan dan upaya mencari solusi dari masalah tersebut maka penulis
mengadakan penelitian tindakan kelas yang diberi judul “Pengaruh Metode
Discovery Learning dan Problem Based Learning Terhadap Hasil Belajar
Lompat Harimau di Kelas XI SMKN 1 Jepon Blora”.

B. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang yang dikemukakan diatas, maka permasalahan yang

muncul dapan diidentifikasikan sebagai berikut:



1. Peserta didik belum menguasi lompat harimau yang baik

2. Belum adanya upaya pemecahan permasalahan yang dilakukan oleh guru
penjas.

3. Peserta didik masih merasa takut untuk melakukannya.

4. Belum digunakannya alat bantu dalam pembelajaran lompat harimau.

C. Rumusan Masalah

Agar penelitian ini terarah maka penulis merumuskan masalah dalam
penelitian ini yang dijabarkan langsung kedalam sebuah pertanyaan-pertanyaan
sebagai berikut :
Apakah pengaruh metode Discovery Learning dan Problem Based Learning

Terhadap hasil belajar Lompat Harimau di kelas X1 SMKN 1 Jepon Blora?

D. Tujuan Penelitian
Tujuanya sendiri yaitu untuk mengetahui pengaruh metode Discovery
Learning dan Problem Based Learning Terhadap hasil belajar Lompat Harimau

di kelas XI SMKN 1 Jepon Blora.



E. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan sebagai berikut :
1. Bagi Siswa:
a. Diharapkan meningkatkan kemampuan gerak dasar lompat harimau
dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani di SMKN 1 Jepon.
b. Dapat meningkatkan kemampuan dalam kelenturan tubuh siswa.
2. Bagi Sekolah
a. Dapat Menumbuhkan kreativitas dan keaktifan siswa dalam gerak dasar
lompat harimau.
b. Untuk meningkatkan nilai belajar siswa dalam mengikuti olahraga di
Sekolah.
c. Dapat memberikan motivasi dalam memilih metode atau teknik
pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan anak.
3. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan
masukan informasi tentang salah satu alternatif cara pembelajaran

Pendidikan Jasmani pada siswa.

F. Sistematika Penulisan Skripsi
Proposal skripsi ini menggunakan sistematika penulisan sebagai
berikut:

1. Halaman Judul Skripsi



2. Halaman Persetujuan Skripsi
3. Daftar Isi
a. Latar Belakang Masalah
b. Identifikasi Masalah
c. Rumusan Masalah
d. Tujuan Penelitian
e. Manfaat Penelitian
f.  Sistematika Penulisan Proposal Skripsi
g. Kajian Pustaka
1. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu
2. Kajian Teori
h. Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian
2. Setting Penelitian
3. Fokus Penelitian
4. Sumber Data
5. Teknik Dan Instrument Pengumpulan Data
6. Keabsahan Data

7. Teknik Analisis Data

Daftar Pustaka dan Lampiran.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu dibutuhkan untuk memperjelas, menegaskan, melihat
kelebihan dan kelemahan teori yang digunakan penulis lain dalam penelitian dan
pembahasan masalah yang serupa. Penelitian terdahulu perlu disebutkan untuk
memudahkan pembaca melihat dan membandingkan perbedaan teori yang
digunakan dan perbedaan hasil yang hampir serupa berikut ini penelitian yang
mempunyai topik yang hampir serupa dengan skripsi ini :

1. Penelitian yang dilakukan oleh Kristi Marjias Tuti, Jurnal, tahun 2021 yang
berjudul Pengaruh Model Problem Based Learning dan Discovery Learning
Terhadap Hasil Belajar IPA, hasil penelitian menunjukkan bahwa: Teknik
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik deskriptif dan
uji-t. Berdasarkan uji-t yang telah dilakukan pada kemampuan hasil belajar
IPA siswa, menunjukkan bahwa taraf singnifikan sebesar 0,219 (0,219 >
0,05). Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat
perbedaan yang signifikan hasil belajar IPA siswa sekolah dasar kelas 111
antara kelas eksperimen yang menggunakan discovery learning dan kelas

kontrol yang menggunakan model problem-based learning.



2. Penelitian yang dilakukan oleh Emi Novita Sari, Heryanto Nur Muhammad,
Jurnal, tahun 2021, yang berjudul Pengaruh Model Pembelajaran Discovery
Learning Terhadap Hasil Belajar Lompat Jauh Gaya Jongkok. Hasil dari
penelitian ini yaitu model discovery learning dapat menuntut siswa berpikir
kritis, membuat siswa menjadi aktif untuk memecahkan masalah secara
mandiri, dengan tahapan-tahapan mengamati, mengidentifikasi masalah,
mengumpulkan data dari berbagai sumber, memverifikasi data dengan teman
kelompok, dan menarik kesimpulan. Dalam melakukan lompat jauh gaya
jongkok perlu memperhatikan tahapan-tahapan seperti awalan, tolakan,
melayang di udara, dan pendaratan, supaya gerakan yang dilakukan dapat
sempurna. Kesimpulan: (1) Dapat meningkatkan keaktifan proses belajar
siswa. (2) Efisiensi belajar siswa. (3) Kemampuan berpikir analisis. (4) Model
pembelajaran discovery learning dapat meningkatkan hasil belajar lompat
jauh gaya jongkok.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Akhmad Zaenuddin Jazuli, Sulistyo Saputro,
dan Bakti Mulyani, Jurnal, tahun 2019 , yang berjudul tentang Pengaruh
Model Pembelajaran Discovery Learning Dan Problem Based Learning
(PBL) Pada Materi Pokok Kelarutan Dan Hasil Kali Kelarutan (Ksp) Ditinjau
Dari Kemampuan Berpikir Logis Terhadap Prestasi Belajar Siswa Kelas Xi
Mipa Sma Negeri 1 Sragen. Hasil penelitian menjukkan bahwa: (1) Penerapan
model pembelajaran Discovery Learning dengan model pembelajaran

Problem Based Learning (PBL) tidak menunjukkan perbedaan prestasi belajar



siswa pada materi pokok Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan (Ksp) baik dari
aspek pengetahuan, aspek sikap, maupun, aspek ketrampilan. (2) Kemampuan
berpikir logis siswa berpengaruh pada prestasi belajar aspek pengetahuan dan
tidak berpengaruh pada prestasi belajar aspek sikap dan aspek ketrampilan
pada materi pokok Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan (Ksp). (3) Pada prestasi
belajar siswa pada aspek sikap menunjukkan adanya interaksi antara model
pembelajaran Discovery Learning dan model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) dengan kemampuan berpikir logis siswa. Akan tetapi pada
aspek pengetahuan dan aspek ketrampilan tidak menunjukkan adanya
interaksi antara model pembelajaran Discovery Learning dan model
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan kemampuan berpikir

logis siswa.

B. Kajian Teori
1. Discovery Learning
a. Pengertian Model Discovery Learning
Guru perlu memiliki keterampilan mengajar yang efektif, sesuai
dengan karakter peserta didik, dan mata pelajaran yang dibinanya.
Kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dan menarik minat akan

mendorong peserta didik mampu memahami materi pembelajaran dengan
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baik. Salah satu aspek keterampilan mengajar guru adalah memilih model
pembelajaran yang tepat.

Model pembelajaran merupakan suatu rencana atau pola yang dapat
digunakan untuk membentuk kurikulum (rencana pembelajaran jangka
panjang), merancang bahan- bahan pembelajaran, dan membimbing
pembelajaran di kelas atau yang lain. Model pembelajaran dapat dijadikan
pola pilihan. Guru dapat memilih model pembelajaran yang sesuai dan
efisien untuk mecapai tujuan pendidikan. (Joyce dan Weil).

Model Discovery Learning atau Pembelajaran Penemuan adalah
suatu model pembelajaran yang dirancang untuk menemukan suatu konsep
atau prinsip. Peserta didik melakukan pengamatan, menggolongkan,
membuat dugaan, dan menjelaskan.

Discovery Learning adalah proses mental, di mana peserta didik
mengasimilasikan suatu konsep atau prinsip.(Sund)

Proses mental tersebut, misalnya mengamati, menggolong-
golongkan, membuat dugaan, menjelaskan, mengukur, membuat
kesimpulan, dan sebagainya.

Discovery Learning adalah prosedur yang menekankan belajar secara
individu, manipulasi objek atau pengaturan/pengkondisian objek dan
eksperimen lain oleh peserta didik sebelum generalisasi atau penarikan

kesimpulan dibuat. (Gilstrap).
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Model discovery learning adalah suatu model yang memungkinkan

peserta didik terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran, sehingga

mampu menggunakan proses mentalnya untuk menemukan suatu konsep

atau teori yang sedang dipelajari. (Illahi, 2012:34).

Model discovery learning menjadi model pembelajaran yang

menghendaki peserta didik untuk mengkonstruksi pengetahuan mereka

sendiri. (Yang, et.al, 2010:743).

b. Fase-Fase dalam Model Discovery Learning

1)

2)

Adapun fase-fase dalam model Discovery Learning sebagai berikut:
Stimulation (Stimulasi/Pemberian Rangsangan)

Pada tahap ini siswa dihadapkan pada sesuatu yang
menimbulkan kebingungannya, kemudian dilanjutkan untuk tidak
memberi generalisasi, agar timbul keinginan untuk menyelidiki
sendiri. Di samping itu guru dapat memulai kegiatan PBM dengan
mengajukan pertanyaan, anjuran membaca buku, dan aktivitas belajar
lainnya yang mengarah pada persiapan pemecahan masalah.

Problem Statement (Pernyataan/ldentifikasi Masalah)

Setelah dilakukan stimulasi langkah selanjutnya adalah guru
memberi kesempatan kepada siswa untuk mengidentifikasi sebanyak
mungkin agenda-agenda masalah yang relevan dengan bahan
pelajaran, kemudian salah satunya dipilih dan dirumuskan dalam

bentuk hipotesis (jawaban sementara atas pertanyaan masalah).
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3)

4)

5)

Data Collection (Pengumpulan Data)

Ketika eksplorasi berlangsung guru juga memberi kesempatan
kepada para siswa untuk mengumpulkan informasi sebanyak-
banyaknya yang relevan untuk membuktikan benar atau tidaknya
hipotesis (Syah, 2004:244). Pada tahap ini berfungsi untuk menjawab
pertanyaan atau membuktikan benar tidaknya hipotesis, dengan
demikian anak didik diberi kesempatan untuk mengumpulkan
(collection) berbagai informasi yang relevan, membaca literatur, dan
mengamati demonstrasi laju reaksi.

Data Processing (Pengolahan Data)

Menurut Syah (2004:244) pengolahan data merupakan kegiatan
mengolah data dan informasi yang telah diperoleh para siswa baik
melalui wawancara, observasi, dan sebagainya, lalu ditafsirkan.
Semua informasi hasil bacaan, wawancara, observasi, dan sebagainya.
Semuanya diolah, diacak, diklasifikasikan, ditabulasi, bahkan bila
perlu dihitung dengan cara tertentu serta ditafsirkan pada tingkat
kepercayaan tertentu.

Verification (Pembuktian)

Pada tahap ini siswa melakukan pemeriksaan secara cermat
untuk membuktikan benar atau tidaknya hipotesis yang ditetapkan tadi
dengan temuan alternatif, dihubungkan dengan hasil data processing

(Syah, 2004:244).
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Verification menurut Bruner adalah proses belajar akan berjalan
dengan baik dan kreatif jika guru memberikan kesempatan kepada
siswa untuk menemukan suatu konsep, teori, aturan, atau pemahaman
melalui contoh-contoh yang ia jumpai dalam kehidupannya.

6) Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)

Tahap generalisasi/menarik kesimpulan adalah proses menarik
sebuah kesimpulan yang dapat dijadikan prinsip umum dan berlaku
untuk semua Kkejadian atau masalah yang sama, dengan

memperhatikan hasil verifikasi (Syah, 2004:244).

2. Problem Based Learning
a. Pengertian Problem Based Learning

Model Problem Based Learning atau yang selanjutnya sering disebut
dengan singkatan PBL adalah salah satu model pembelajaran yang berpusat
pada peserta didik dengan cara menghadapkan para peserta didik tersebut
dengan berbagai masalah yang dihadapi dalam kehidupannya. Dengan
model pembelajaran ini, peserta didik dari sejak awal sudah dihadapkan
kepada berbagai masalah kehidupan yang mungkin akan ditemuinya kelak
setelah lulus dari bangku sekolah.

Model Problem Based Learning (PBL) atau model pembelajaran
berbasis masalah adalah cara penyajian bahan pelajaran dengan

menjadikan masalah sebagai titik tolak pembahasan masalah untuk
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dianalisis dan disintesis dalam usaha mencari pemecahan atau jawabannya
oleh siswa. Permasalahan dapat diajukan atau diberikan guru kepada siswa,
dari siswa bersama guru, atau dari siswa sendiri, yang kemudian dijadikan
pembahasan dan dicari pemecahannya sebagai kegiatan belajar siswa.

Dengan demikian, Problem Based Learning adalah sebuah model
pembelajaran yang memfokuskan pada pelacakan akar masalah dan
memecahkan masalah tersebut (Abbudin, 2011:243) Selanjutnya menurut
Stepien, dkk. (dalam Ngalimun, 2013:89) menyatakan bahwa PBL adalah
suatu model pembelajaran yang melibatkan siswa untuk memecahkan
suatu masalah melalui tahap-tahap metode ilmiah sehingga siswa dapat
mempelajari pengetahuan yang berhubungan dengan masalah tersebut dan
sekaligus memiliki keterampilan untuk memecahkan masalah.

Menurut Duch (dalam Shoimin, 2014:130) mengemukakan bahwa
pengertian dari model Problem Based Learning (PBL) atau pembelajaran
berbasis masalah adalah model pengajaran yang bercirikan adanya
permasalahan nyata sebagai konteks untuk para peserta didik belajar
berpikir kritis dan keterampilan memecahkan masalah serta memperoleh
pengetahuan.

Menurut Finkle and Torp (dalam Shoimin, 2014:130) menyatakan
bahwa model Problem Based Learning (PBL) atau pembelajaran berbasis
masalah merupakan pengembangan kurikulum dan sistem pengajaran yang

mengembangkan secara stimulan strategi pemecahan masalah dan dasar-
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dasar pengetahuan dan keterampilan dengan menempatkan para peserta
didik dalam peran aktif sebagai pemecah permasalahan sehari-hari yang
tidak terstruktur dengan baik.

Menurut Fathurrohman (2017:112) Problem Based Learning (PBL)
merupakan model pembelajaran untuk menumbuhkan keterampilan
pemecahan masalah dan memperoleh pengetahuan baru serta berpikir kritis
dengan menggunakan permasalahan autentik yang bersifat terbuka dan
tidak terstruktur. Sedangkan Argaw (2017:858) mengemukakan bahwa
Problem Based Learning adalah metode pembelajaran dengan
diperkenalkan permasalahan nyata di awal pembelajaran dan digunakan
sebagai bahan belajar dan meningkatkan motivasi belajar.

Menurut Kodaryati (2016:96) Problem Based Learning (PBL)
merupakan model pembelajaran berbasis masalah dengan menyajikan
masalah di awal pembelajaran sehingga mengembangkan keterampilan
berpikir dengan menemukan konsep dan solusi dari masalah tersebut.
Sudarmin (2015:75) mendefinisikan pembelajaran berbasis masalah
sebagai pembelajaran yang menyajikan masalah nyata untuk dicarikan
solusinya sehingga mendorong peserta didik membangun pengetahuan
mereka sendiri tentang masyarakat dan dunia sosial. Sedangkan
Hamdayama (2014:209) mengatakan bahwa Problem Based Learning
adalah serangkaian kegiatan belajar dengan mengedepankan proses

pemecahan permasalahan secara ilmiah. Kaharuddin (2018:44)
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menyatakan pembelajaran berbasis masalah ialah model pembelajaran
model pembelajaran langsung dengan siswa sebagai pusat yang dimulai
dengan mengajukan masalah, pertanyaan, yang membuat siswa ingin
menyelesaikannya kecerdasan. dan mampu meningkatkan

Effendi (2015:53) menjelaskan model pembelajaran berbasis
masalah adalah suatu pendekatan proses belajar di mana peserta didik
mengerjakan permasalahan yang nyata dengan tujuan menyusun
pengetahuan sendiri, mengembangkan inkuiri dan kemandirian,
keterampilan berpikir tingkat lebih tinggi dan percaya diri. Mudlofir
(2016:72) berpendapat pembelajaran berbasis masalah ialah pembelajaran
yang mendorong anak terlibat aktif dalam pemecahan suatu permasalahan
dengan tahapan ilmiah sehingga anak. memperoleh wawasan mengenai
permasalahan tersebut dan mempunyai keterampilan dalam memecahkan
permasalahan.

Menurut Boud and Felleti (1997:55) "Problem Based Learning is an
approach to structuring the curriculum involves confronting students with
problems from practice with provide a stimulus from learning". (Problem
Based Learning adalah sebuah pendekatan untuk menyusun kurikulum
yang melibatkan peserta didik dalam menghadapi masalah-masalah dari
praktek yang memberikan stimulus untuk pembelajaran).

Menurut Sanjaya (2011:214) model pembelajaran berbasis masalah

dapat diartikan sebagai rangkaian aktivitas pembelajaran yang
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menekankan kepada proses penyelesaian masalah yang dihadapi secara

ilmiah. Terdapat tiga ciri utama dari model ini:

1) Model pembelajaran berbasis masalah merupakan rangkaian aktivitas
pembelajaran, artinya model pembelajaran berbasis masalah tidak
mengharapkan siswanya sekedar mendengarkan mencatat, menghafal
materi pelajaran, akan tetapi siswa aktif berpikir, berkomunikasi,
mencari dan mengelola data, dan akhirnya menyimpulkan.

2) Aktivitas pembelajaran diarahkan untuk menyelesaikan masalah.

3) Pemecahan masalah dilakukan dengan pendekatan berpikir ilmiah.

Arends (2014) menyatakan bahwa ada tiga hasil belajar (outcomes)
yang diperoleh pebelajar yang diajar dengan PBL yaitu: (1) inkuiri dan
keterampilan melakukan pemecahan masalah, (2) belajar model peraturan
orang dewasa (adult role behaviors), dan (3) keterampilan belajar mandiri

(skills for independent learning). Pebelajar yang melakukan inkuiri dalam

pempelajaran akan menggunakan ketrampilan berpikir tingkat tinggi

(higher-order thinking skill) di mana mereka akan melakukan operasi

mental seperti induksi, deduksi, klasifikasi, dan reasoning. Karakteristik

lingkungan belajar model pembelajaran PBL adalah: keterbukaan,
keterlibatan peserta didik secara aktif, dan atmosfir kebebasan intelektual.

Menurut Sudjana (2013:85) "Praktik model pembelajaran
pemecahan masalah berdasarkan tujuan dan bahan pengajaran, guru

menjelaskan apa yang harus dicapai siswa dan kegiatan belajar yang harus
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dilaksanakannya (langkah-langkahnya)”. Melalui ceramah dan alat bantu
atau demonstrasi, guru menjelaskan konsep, prinsip, hukum, kaidah, dan
yang sejenisnya, bersumber dari bahan yang harus diajarkannya. Beri
kesempatan bertanya bila siswa belum jelas mengenai konsep, prinsip,
hukum, kaidah yang telah dijelaskan tersebut, dan guru merumuskan
masalah dalam bentuk pertanyaan.

Dalam model Problem Based Learning fokus pembelajaran ada pada
masalah yang dipilih sehingga siswa tidak saja mempelajari konsep-konsep
yang berhubungan. dengan masalah tetapi juga metode ilmiah untuk
memecahkan masalah tersebut. Oleh sebab itu, siswa tidak saja harus
memahami konsep yang relevan dengan masalah yang menjadi pusat
perhatian tetapi juga memperoleh pengalaman belajar yang berhubungan
dengan ketrampilan menerapkan metode ilmiah dalam pemecahan masalah
dan menumbuhkan pola berpikir kritis.

. Kekuatan dan Kelemahan Model Pembelajaran Problem Based
Learning.

Menurut Amir (2011:27), penerapan model Problem Based Learning
memiliki beberapa kekuatan, antara lain:

1) Fokus kebermaknaan, bukan fakta (deep versus surface learning);
2) Meningkatkan kemampuan siswa untuk berinisiatif;
3) Pengembangan keterampilan dan pengetahuan;

4) Pengembangan keterampilan interpersonal dan dinamika kelompok:
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5)
6)

7)

Pengembangan sikap self-motivated;
Tumbuhnya hubungan siswa-fasilitator;
Jenjang penyampaian pembelajaran dapat ditingkatkan.

Guna memperjelas kekuatan model Problem Based Learningtersebut

akan diuraikan sebagai berikut:

1)

2)

Kebermaknaan, bukan fakta (deep versus surface learning)

Dalam pembelajaran tradisional siswa diharuskan mengingat
banyak sekali informasi dan kemudian. mengeluarkan ingatannya
dalam ujian. Informasi yang sedemikian banyak yang harus diingat
siswa dalam pembelajaran belum tentu dapat dipertahankan oleh siswa
setelah proses pembelajaran selesai. Dengan demikian mungkin hanya
sedikit informasi yang mampu dipertahankan oleh siswa setelah
mereka lulus, PBL semata- mata tidak menyajikan informasi untuk
diingat siswa tetapi juga menggunakan informasi tersebut dalam
pemecahan masalah sehingga terjadi proses kebermaknaan terhadap
informasi.

Meningkatkan kemampuan siswa untuk berinisiatif

Karena harus berpartisipasi aktif dalam mencari informasi untuk
mengidentifikasi masalah dan memecahkan masalah, inisiatif akan
sangat diperlukan. Penerapan PBL membiasakan siswa untuk
berinisiatif dalam prosesnya sehingga pada akhirnya kemampuan

tersebut akan meningkat.
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3)

4)

5)

Pengembangan keterampilan dan pengetahuan

PBL memberikan makna yang lebih, contoh nyata penerapan
dan manfaat yang jelas dari materi pembelajaran (fakta, konsep,
prinsip dan prosedur). Semakin tinggi tingkat kompleksitas masalah,
semakin tinggi keterampilan dan pengetahuan siswa yang dituntut
untuk mampu memecahkan masalah.
Pengembangan keterampilan interpersonal dan dinamika kelompok

Keterampilan interaksi sosial merupakan keterampilan yang
sangat diperlukan siswa di dalam proses pembelajaran maupun dalam
kehidupan sehari-hari. Proses pembelajaran tradisional seringkali
mengabaikan keterampilan interaksi sosial karena amat terfokus pada
kemampuan bidang ilmu. PBL dapat menyajikan keduanya sekaligus.
Pengembangan sikap self-motivated

Dalam PBL yang memberikan kebebasan untuk siswa
bereksplorasi bersama siswa lain dalam bimbingan guru merupakan
proses pembelajaran yang disenangi siswa. Dengan situasi
pembelajaran yang menyenangkan, siswa akan dengan sendirinya

termotivasi untuk belajar terus.

21



6) Tumbuhnya hubungan siswa-fasilitator
Dalam PBL atmosfir akademik dan suasana belajar terasa lebih
aktif, dinamis dan berkualitas. Dalam proses pembelajaran, guru
berperan sebagai pembimbing. Hubungan siswa-fasilitator yang
terjadi dalam PBL pada akhirnya dapat menjadi lebih menyenangkan
bagi guru maupun siswa.
7) Jenjang penyampaian pembelajaran dapat ditingkatkan
Proses pembelajaran menggunakan PBL dapat menghasilkan
pencapaian siswa dalam penguasaan materi yang sama luas dan sama
dalamnya dengan pembelajaran tradisional. Belum lagi keragaman
keterampilan dan kebermaknaan yang dapat dicapai oleh siswa
merupakan nilai tambah pemanfaatan PBL.
Di samping memiliki kekuatan, menurut Nurhadi (2014:110) model
Problem Based Learning juga memiliki beberapa kelemahan, di antaranya:
1) Pencapaian akademik dari individu siswa;
2) Waktu yang diperlukan untuk implementasi;
3) Perubahan peran siswa dalam proses:
4) Perubahan peran guru dalam proses:
5) Perumusan masalah yang baik.
Guna memperjelas kelemahan model Problem Based Learning
tersebut akan diuraikan sebagai berikut:

1) Pencapaian akademik dari individu siswa
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2)

3)

4)

PBL berfokus pada satu masalah yang spesifik, seringkali PBL
tidak memiliki ruang lingkup yang memadai. Hal ini menyebabkan
pencapaian akademik siswa akan lebih tinggi pada PBL, terutama
karena fokus yang spesifik, dalam hal keterampilan siswa
memecahkan permasalahan dalam kehidupan nyata.

Waktu yang diperlukan untuk implementasi

Waktu yang diperlukan oleh guru maupun siswa untuk
mengimplementasikan PBL, tidak sama dengan waktu Yyang
diperlukan dalam pembelajaran tradisional, bahkan cenderung lebih
banyak. Waktu yang lebih banyak diperlukan pada saat awal siswa
terlibat dalam PBL, sebagai suatu proses pembelajaran yang
kebanyakan belum pernah mereka alami.

Perubahan peran siswa dalam proses

Selama ini setiap siswa berasumsi bahwa mereka hanya
mendengarkan dan bersikap pasif terhadap informasi yang
disampaikan oleh guru. Asumsi ini tumbuh berdasarkan pengalaman
belajar yang dialami dalam jenjang pendidikan sebelumnya. Dalam
PBL peran siswa dituntut aktif dan mandiri. Dengan perubahan ini,
seringkali menjadi kendala bagi siswa pemula dan juga bagi guru yang
terlalu berharap pada siswa. Proses transisi dan pembimbingan yang
intensif pada tahap awal sangat diperlukan.

Perubahan peran guru dalam proses
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5)

Dalam metode ini bukan tidak mungkin guru mengalami situasi
yang membingungkan dan tidak nyaman ketika harus memulai proses
pembelajarannya. Apalagi guru yang sudah nyaman dan terbiasa
dengan proses pembelajaran yang menggunakan metode ceramah.
Metode. ceramah relatif lebih mudah dan cepat bagi kebanyakan guru,
karena hanya bermodalkan pengetahuan yang dimiliki ditambah
beberapa media pembantu, kemudian disampaikan kepada siswa yang
tidak terlalu banyak. bertanya dan bersikap pasif. Dalam PBL, peran
guru bukan sebagai penyaji informasi dan otoritas formal, tetapi
sebagai pembimbing dan fasilitator.

Perumusan masalah yang baik

Dalam metode ini perumusan masalah yang baik merupakan
faktor yang paling penting, padahal merupakan hal yang tidak mudah
untuk dilakukan, baik bagi guru maupun bagi siswa. Jika permasalahan
tidak bersifat holistik tetapi juga berfokus mikro atau mendalam, maka
akan ada banyak hal yang terlewatkan oleh siswa sehingga

pengetahuan siswa menjadi parsial atau sempit.
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C.

Karakteristik Model Pembelajaran Problem Based Learning

Para  pengembang  Problem  Based Learning  atau

pembelajaranberbasis masalah menurut Trianto (2010:93) telah

mengemukakan karakteristik model pembelajaran berbasis masalah

yaitu:

1)
2)
3)
4)

5)

Pengajuan pertanyaan atau masalah:

Berfokus pada keterkaitan antar disiplin;

Penyelidikan autentik; -

Menghasilkan produk atau karya dan memamerkannya;
Kerja sama.

Guna memperjelas karakteristik model pembelajaran berbasis

masalah tersebut akan diuraikan sebagai berikut:

1)

Pengajuan pertanyaan atau masalah

Pembelajaran berbasis masalah dimulai dengan pengajuan
pertanyaan atau masalah, bukannya mengorganisasikan di sekeliling
atau di sekitar prinsip- prinsip atau keterampilan-keterampilan
tertentu. Pembelajaran berbasis masalah mengorganisasikan
pengajaran di sekitar pertanyaan atau masalah yang kedua- duanya
secara sosial penting dan secara pribadi bermakna bagi siswa.
Mereka mengajukan situasi kehidupan nyata autentik untuk
menghindari jawaban sederhana, dan memungkinkan adanya

berbagai macam solusi untuk situasi
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2)

3)

4)

5)

Berfokus pada keterkaitan antar disiplin

Meskipun PBL mungkin berpusat pada mata pelajaran tertentu.
Masalah yang dipilih benar-benar nyata agar dalam pemecahannya
siswa meninjau masalah itu dari banyak mata pelajaran.
Penyelidikan autentik

Model pembelajaran berbasis masalah menghendaki siswa
untuk melakukan penyelidikan autentik untuk mencari penyelesaian
nyata terhadap masalah nyata. Mereka harus menganalisis kemudian
mendefinisikan masalah, mengembangkan hipotesis dan membuat
ramalan, mengumpulkan dan menganalisis informasi, melakukan
eksperimen (jika diperlukan), membuat referensi, dan merumuskan
kesimpulan.
Menghasilkan produk atau karya dan memamerkannya

PBL menuntut siswa untuk menghasilkan produk tertentu
dalam bentuk karya nyata dan peragaan yang menjelaskan atau
mewakili bentuk penyelesaian masalah yang mereka temukan.
Bentuk tersebut dapat berupa laporan, model fisik, video maupun
program komputer. Karya nyata itu kemudian didemonstrasikan atau
dipresentasikan kepada teman-temannya yang lain tentang apa yang
telah mereka pelajari dan menyediakan suatu alternatif terhadap
laporan atau makalah.

Kerja sama
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Model pembelajaran berbasis masalah dicirikan oleh siswa
yang bekerjasama satu sama lain, paling sering secara berpasangan
atau dalam kelompok kecil. Bekerja sama memberikan motivasi
untuk secara berkelanjutan terlibat dalam tugas-tugas kompleks dan
memperbanyak peluang untuk berbagi inkuiri dan dialog untuk

mengembangkan keterampilan sosial dan keterampilan berpikir.

d. Langkah-Langkah Model Pembelajaran Problem Based Learning
Ada beberapa langkah cara menerapkan model problem based
learning dalam pembelajaran. Arends (2014:82) mengemukakan ada 5 fase
(tahapan) yang perlu dilakukan untuk mengimplementasikan PBL. Fase-
fase tersebut merujuk pada tahap-tahapan praktis yang dilakukan dalam
kegiatan pembelajaran sebagai berikut:
Fase 1: Mengorientasikan siswa pada masalah
Pembelajaran  dimulai  dengan  menjelaskan  tujuan
pembelajaran dan aktivitas-aktivitas yang akan dilakukan. Dalam
penggunaan PBL, tahapan ini sangat penting di mana guru harus
menjelaskan dengan rinci apa yang harus dilakukan oleh siswa dan
juga oleh guru. Di samping proses yang akan berlangsung, sangat
penting juga dijelaskan bagaimana guru akan mengevaluasi proses
pembelajaran. Hal ini sangat penting untuk memberikan motivasi

agar siswa dapat terlibat dalam pembelajaran yang akan dilakukan.

27



Fase 2: Mengorganisasikan siswa untuk belajar Problem Based

Di samping mengembangkan keterampilan memecahkan
masalah, pembelajaran PBL juga mendorong siswa belajar
berkolaborasi. Pemecahan suatu masalah sangat membutuhkan kerja
sama antar anggota. Guru dapat memulai kegiatan pembelajaran
dengan membentuk kelompok-kelompok siswa di mana masing-
masing kelompok akan memilih dan memecahkan. masalah yang
berbeda. Prinsip-prinsip pengelompokan siswa dalam pembelajaran
kooperatif dapat digunakan dalam konteks ini seperti: kelompok
harus heterogen, pentingnya interaksi antar anggota, komunikasi
yang efektif, adanya tutor sebaya, dan sebagainya. Guru sangat
penting memonitor dan mengevaluasi kerja masing-masing
kelompok untuk menjaga kinerja dan dinamika kelompok selama
pembelajaran. Setelah pebelajar diorientasikan pada suatu masalah
dan telah membentuk kelompok belajar, selanjutnya guru dan siswa
menetapkan  subtopik-subtopik  yang  spesifik, tugas-tugas
penyelidikan, dan jadwal. Tantangan utama bagi guru pada tahap ini
adalah mengupayakan agar semua siswa aktif terlibat dalam
sejumlah kegiatan penyelidikan dan hasil-hasil penyelidikan ini
dapat menghasilkan penyelesaian terhadap permasalahan tersebut.

Fase 3: Membimbing penyelidikan individu dan kelompok
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Inti dari PBL adalah penyelidikan. Mungkin saja setiap situasi
permasalahan memerlukan teknik penyelidikan yang berbeda, namun
pada umumnya tentu melibatkan karakter yang

identik, yakni pengumpulan data dan eksperimen, berhipotesis
dan penjelasan, dan memberikan pemecahan. Pengumpulan data dan
eksperimentasi merupakan aspek yang sangat penting. Pada tahap ini,
guru harus mendorong siswa untuk mengumpulkan data dan
melaksanakan eksperimen (mental maupun aktual) sampai mereka
betul-betul memahami dimensi situasi permasalahan. Tujuannya
adalah agar siswa mengumpulkan cukup informasi untuk menciptakan
dan membangun ide mereka sendiri. Pada fase ini seharusnya lebih
dari sekedar membaca tentang masalah-masalah dalam buku- buku.
Guru membantu peserta didik untuk mengumpulkan informasi
sebanyak-banyaknya dari berbagai sumber, dan guru seharusnya
mengajukan pertanyaan pada siswa untuk berifikir tentang massalah
dan ragam Informasi yang dibutuhkan untuk sampai pada pemecahan
masalah yang dapat dipertahankan. Setelah siswa mengumpulkan
cukup data dan memberikan permasalahan tentang fenomena yang
mereka selidiki, selanjutnya mereka mulai menawarkan penjelasan
dalam bentuk hipotesis, penjelesan, dan pemecahan. Selama
pengajaran pada fase ini, guru mendorong siswa untuk menyampikan

semua ide-idenya dan menerima secara penuh ide tersebut. Guru juga
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harus mengajukan pertanyaan yang membuat siswa berfikir tentang
kelayakan hipotesis dan solusi yang mereka buat serta tentang kualitas
informasi yang dikumpulkan.
Fase 4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya
Tahap penyelidikan diikuti dengan menciptakan hasil karya dan
memamerkannya. Hendaknya hasil karya lebih dari sekedar laporan
tertulis, melainkan dapat berupa suatu videotape (yang menunjukkan
situasi masalah dan pemecahan yang diusulkan), model (perwujudan
secara fisik dari situasi masalah dan pemecahannya), program
komputer, dan sajian multimedia. Tentunya kecanggihan hasil karya
sangat dipengaruhi tingkat berfikir pebelajar. Selanjutnya adalah
memamerkan hasil karya siswa dan guru berperan sebagai organisator
pameran.
Fase 5: Menganalisa dan mengevaluasi proses pemecahan masalah
Fase ini merupakan tahap akhir dalam PBL. Fase ini.
dimaksudkan untuk membantu pelajar menganalisis dan mengevaluasi
proses mereka sendiri dan keterampilan penyelidikan dan intelektual
yang mereka gunakan. Selama fase ini guru meminta siswa untuk
merekonstruksi pemikiran dan aktivitas yang telah dilakukan selama

proses kegiatan belajarnya.

3. Hasil Belajar
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a. Pengertian Hasil Belajar

Gronlund (dalam Khodijah 2014:189) menjelaskan bahwa hasil
belajar adalah suatu hasil yang diharapkan dari pembelajaran yang telah
ditetapkan dalam rumusan perilaku tertentu. Sedangkan Sudijarto dalam
buku yang sama menyebutkan bahwa hasil belajar adalah tingkat
pernyataan yang dicapai oleh peserta didik dalam mengikuti program
pembelajaran sesuai dengan tujuan pendidikan yang ditetapkan. Hal ini
sejalan dengan pernyataan Rustam (2013:23) yang menyatakan bahwa
hasil belajar merupakan kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ia
menerima pengalaman belajarnya.

Hamalik (2019) juga berpendapat yang sama bahwa hasil belajar
menunjukkan pada prestasi belajar, sedangkan prestasi belajar itu
merupakan adanya indikator dan derajat perubahan tingkah laku. Sudjana
(2011) menyebutkan bahwa hasil belajar itu merupakan perubahan tingkah
laku yang mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil
belajar diperoleh dari penilaian hasil pembelajaran yang dilakukan oleh
guru untuk mengukur tingkat pencapaian kompetensi peserta didik, serta
digunakan sebagai acuan dalam memperbaiki proses pembelajaran. Hasil
belajar berkaitan dengan kemampuan peserta didik dalam menyerap atau
memahami suatu materi yang disampaikan sehingga hasil belajar

mempunyai peranan yang sangat penting dalam proses pembelajaran.
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Berkaitan dengan beberapa pengertian di atas, disimpulkan bahwa
hasil belajar adalah hasil yang diperoleh seorang peserta didik setelah
melaksanakan kegiatan belajar. Hasil ini dapat berupa kemampuan
kognitif, kemampuan afektif maupun kemampuan psikomotorik yang
diperoleh dalam pembelajaran. Hasil belajar ini umumnya berupa nilai
yang diberikan seorang guru kepada peserta didik untuk mengetahui sejauh
mana keberhasilan pembelajarannya.

Tolak ukur penilaian yang berupa nilai tersebut diperoleh setelah
peserta didik mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran dalam jangka
waktu tertentu kemudian dilakukan tes akhir. Hasil tes tersebut yang akan
menjadi pedoman guru dalam memberikan nilai hasil belajar pada peserta
didiknya. Proses penilaian terhadap hasil belajar akan memberikan
informasi kepada guru tentang kemajuan peserta didiknya dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Dengan informasi hasil belajar tersebut seorang guru
dapat menentukan dan menyusun kegiatan- kegiatan pembinaan untuk
peserta didik lebih lanjut.

. Faktor-faktor yang Memengaruhi Hasil Belajar

Hasil belajar yang diperoleh oleh peserta didik setelah melaksanakan
kegiatan belajar mengajar menjadi tolak ukur untuk mengetahui
ketercapaian tujuan pembelajaran. Hasil belajar yang diperoleh peserta

didik sangat ditentukan oleh kondisi peserta didik dan lingkungannya.
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Munadi dalam Rusman (2013:24) menyebutkan faktor-faktor yang

memengaruhi hasil belajar, yaitu:

1) Faktor internal

a)

b)

Faktor fisiologis

Secara umum kondisi fisiologis peserta didik yang sehat
jasmani dan tidak dalam keadaan lelah atau capek dapat
memengaruhi peserta didik dalam menerima materi pelajaran
dengan baik. Sehingga dimungkinkan untuk memperoleh hasil
belajar yang baik pula.
Faktor psikologis

Faktor psikologis yang berbeda-beda pada setiap individu
juga dapat memengaruhi hasil belajar peserta didik. Faktor
psikologis tersebut dapat meliputi intelengensi (1Q), perhatian,
minat, bakat, motif, motivasi, kognitif dan daya nalar peserta

didik.

2) Faktor eksternal

a)

b)

Faktor lingkungan

Lingkungan dapat menjadi faktor yang memengaruhi hasil
belajar peserta didik. Faktor lingkungan ini meliputi lingkungan
fisik, dan lingkungan sosial. Lingkunga fisik seperti lingkungan
alam misalnya suhu, kelembaban dan lain-lain.

Faktor instrumental
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Faktor instrumental adalah faktor yang keberadaan dan
penggunaannya dirancang sesuai dengan hasil belajar yang
diharapkan. Faktor-faktor ini diharapkan dapat berfungsi sebagai
sarana untuk mencapai tujuan-tujuan belajar yang telah
direncanakan.

Berdasarkan penjelasan di atas disimpulkan bahwa hasil belajar,
seperti halnya motivasi belajar dapat dipengaruhi oleh faktor internal
maupun faktor eksternal. Faktor internal ini adalah segala sesuatu pada diri
peserta didik baik fisiologi maupun psikologi yang dapat menunjang
terlaksananya pembelajaran sehingga dapat diperoleh hasil belajar yang
baik. Faktor eksternal adalah faktor yang meliputi lingkungan alam dan
lingkungan sosial dimana peserta didik berada, yang dapat memengaruhi
pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan oleh peserta didik. Sehingga
faktor internal dan faktor eksternal perlu mendapat perhatian dari seorang
guru agar dapat membantu peserta didik mencapai hasil belajar yang

maksimal.
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4. Lompat Harimau
Lompat harimau ialah gerakan melompat kedepan dengan proses
melayang, kemudian melakukan pendaratan dengan menggunakan kedua
tangan seperti harimau dengan kedua kaki depannya lalu dilanjutkan roll depan

dan diakhiri sikap sempurna.

Puchotikan Sovangkaion gevakan ioncat harnmay

Gambar 3.1 Lompat Harimau
Lompat harimau adalah gerakan melompat dengan beberapa rintangan
(menyerupai lompatan  harimau). Secara prinsip teknik gerakan lompat
harimau tidak jauh berbeda dengan teknik gerakan roll ke depan. Lompat
harimau adalah sikap lompatan membusur dengan kedua tangan lurus ke depan
pada saat melayang dan diteruskan dengan gerakan mengguling ke depan dan

sikap akhir jongkok (Farhan Hamid, 2016).

C. Hipotesis Penelitian
Menurut Sugiyono (2017: 64) bahwa, pengertian hipotesis adalah
Jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, dimana rumusan

masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pernyataan.
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Ho

Hi

: Adakah Pengaruh Metode Discovery Learning dan Problem Based
Learning Terhadap Hasil Belajar Lompat Harimau di Kelas XI SMKN

1 Jepon Blora.

: Tidak ada Pengaruh Metode Discovery Learning dan Problem Based
Learning Terhadap Hasil Belajar Lompat Harimau di Kelas XI SMKN

1 Jepon Blora.
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BAB Il1

METODE PENELITIAN

A. Jenis penelitian
Jenis penelitian ini menggunakan penelitian Kuantitatif yang artinya
sebagai metode penelitian yang berdasarkan pada filsafat positivism, digunakan
untuk penelitian pada populasi atau sempel tertentu, teknik pengumpulan sempel
dilakukan secara random, pengumpulan data menggunakan instrument
penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/ statistic dengan tujuan untuk menguji

hipotesis yang telah di tetapkan. (Sugiono, 2017:86)

B. Populasi dan sampel
1. Populasi
Sugiyono, (2017) menyatakan bahwa populasi adalah keseluruhan
element yang akan dijadikan wilayah generalisasi. Elemen populasi adalah
keseluruhan subyek yang akan diukur, yang merupakan unit yang diteliti.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa Kelas XI SMKN 1 Jepon
Blora yang berjumlah 36 peserta didik
2. Sampel
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh

populasi tersebut.Dalam populasi suatu penelitian, ada yang jumlahnya tidak
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diketahui (infinit) da nada yang diketahui (finit). Oleh karena itu dalam
melakukan perhitungan ukuran sampel yang akan digunakan juga
memperhatikan kedua jenis populasi tersebut (Sugiyono, 2017).

Dalam pengambilan sampel menggunakan Purposive Sampling ini,
peneliti memilih dua kelas tersebut sebagai kelas eksperimen dan kelas
control. Sampel yang digunakan diambil menjadi dua kelas yaitu kelas XI-B
sebagai kelas kelas Discovery Learning dan Problem Based Learning.

dan kelas XI-A sebagai kelas control yang berjumlah 30 siswa dengan

perincian sebagai berikut:

NO. KELAS JUMLAH

1. XI-A (KONTROL) 15 Siswa

2. | XI-B (Discovery Learning dan Problem 15 Siswa

Based Learning.)

TOTAL 30 Siswa

C. Variabel-variabel penelitian
Variabel adalah objek penelitian yang bervariasi. Variabel yang akan
digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Variabel bebas/ independent variabel (variabel X)
Variabel bebas adalah variabel perlakuan atau sengaja dimanipulasi

untuk diketahui intensitasnya/efektivitasnya terhadap variabel terikatnya.
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Dalam penelitian ini variabel bebasnya adalah Discovery Learning dan
Problem Based Learning.
2. Variabel dependen/ dependent variabel (variabel Y)
Varaibel terikat adalah variabel yang timbul akibat variabel bebas.

Dalam penelitian ini variabel terikat adalah Hasil Belajar

D. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen
1. Teknik pengumpulan data
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah:
a. Observasi
Observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses
yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis. Dua diantara
terpenting adalah proses pengamatan dan ingatan. Teknik pengumpulan
data dengan observasi digunakan bila, penelitian berkenaan dengsn
perilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala alam dan bila responden
yang diamati terlalu besar (Sugiyono, 2017). Jenis observasi yang
digunakan dalam penelitian ini adalah observasi non-partisipan.
b. Tes
Menurut (Sudjana, 2014) tes diartikan sebagai alat penelitian adalah

pertanyaan-pertanyaan yang diberikan kepada siswa untuk mendapat
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jawaban dari siswa dalam bentuk lisan (tes lisan), dalam bentuk tulisan
(tes tulisan), dalam bentuk perbuatan (tes tindakan).Tes pada umumnya
digunakan untuk menilai dan mengukur hasil belajar siswa, terutama hasil
belajar kognitif. Namun tes dapat pula digunakan untuk mengukur hasil
belajar ranah afektif dan psikomotor.

Dalam tahapan ini data di ambil sebelum di berikan suatu perlakuan
atau treatment. Data yang di ambil dalam tahapan ini yaitu kemampuan
senam lantai teknik lompat harimau.

Tabel

Prosedur Penilaian

No. Aspek yang dinilai Teknik Waktu penilaian
penilaian
1. | Sikap Pengamatan Selama
a. Kerjasama pada saat pembelajaran
bermain

b. Jujur dalam permainan

c. Menghargai lawan tanding
saat bermain

d. Percaya diri dan ikut andil
dalam tim

e. Semangat saat bermain

f. Bersikap sportif selama

pembelajaran
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2. | Pengetahuan Penugasan Setelah  kegiatan

1. Jelaskan pengertian dalam bentuk | praktik
lompat harimau! tes

2. Jelaskan teknik dasar yang
harus dikuasai dalam
lompat harimau!

3. Jelaskan langkah-langkah
lompat harimau!

4. Apa yang harus dikuasai
dalam lompat harimau?

5. Berapakah jarak yang di
tempuh pada lari jarak

pendek?

3. | Keterampilan Tes praktik Saat pembelajaran

a. Teknik awalan

b. Koordinasi gerakan tangan
dan kaki

c. Sikap akhir

E. Teknik Analisis Data
Teknik analisis di lakukan dengan menggunakan SPSS 16.0
1. Uji Instrumen
Analisis data awal digunakan untuk mengetahui kondisi populasi
sebagai pertimbangan dalam pengambilan sampel sehingga diketahui
kelompok perlakuan dan kelompok kontrol berasal dari titik tolak yang sama.

Analisis yang digunakan vyaitu:
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a. Uji Validitas
Uji validitas digunakan untuk mengetahui seberapa cermat suatu
instrumen atau item-item dalam mengukur apa yang ingin di ukur. Item
saol yang tidak valid berarti tidak dapat mengukur apa yang ingin diukur
sehingga hasil yang di dapat tidak dapat di percaya, sehingga item soal
tidak valid dan harus dibuang atau di perbaiki.
b. Uji Reliabilitas
Uji Reliabilitas digunakan untuk menguji konsistensi alat ukur, apakah
hasil tetap konsisten atau tidak jika pengukuran di ulang. Soal yang tidak
reliabel maka tidak konsisten untuk mengukur sehinggapengukuran tidak
dapat dipercaya
c. Uji Normalitas
Uji normalitas data digunakan untuk mengetahui apakah data yang
diperoleh berdistribusi normal atau tidak.
2. Uji Hipotesis
a. Uji Signifikansi Pengaruh Parsial (Uji t)

Uji t digunakan untuk menguji signifikansi hubungan antara
variabel X dan Y, apakah variabel X (Tingkat promosi, Persepsi harga,
Desain Produk) benar-benar berpengaruh terhadap variabel Y (kepuasan
pembelian) secara terpisah atau parsial.

b. Uji Signifikansi Simultan (Uji F)
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Dalam penelitian ini, uji F digunakan untuk mengetahui tingkat
siginifikansi pengaruh variabel-variabel independen secara bersama-sama
(simultan) terhadap variabel dependen.

Koefisien Determinasi (R2)

Koefisien determinasi (R2) dimaksudkan untuk mengetahui tingkat
ketepatan paling baik dalam analisa regresi dimana hal yang ditunjukan
oleh besarnya koefisien determinasi (R2) antara 0 (nol) dan I (satu).
Koefsien determinasi (R2) nol variabel independen sama sekali tidak
berpengaruh terhadap variabel dependen. Apabila koefisien determinasi
semakin mendekati satu, maka dapat dikatakan bahwa variabel independen
berpengaruh terhadap variabel dependen, Selain itu koefisien determinasi
(R2) dipergunakan untuk mengetahui prosentase perubahan variabel tidak

bebas (Y) yang disebabkan oleh variabel bebas (X).
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A.Uji Instrumen
1. Uji Validitas

Uji validitas akan menguji masing-masing variabel yang digunakan
dalam penelitian ini. Adapun Kriteria yang digunakan dalam menentukan
valid tidaknya pernyataan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut : tingkat kepercayaan = 30 persen (a= 5 persen), derajat

kebebasan (df) =n -2 = 30 — 2 = 28, didapat r tabel = 0,374.

uji validitas yang digunakan adalah korelasi antar skor butir
pertanyaan dengan total skor konstruk. Kriteria hasil analisis dilakukan
dengan uji signifikansi dengan membandingkan nilai rhitung dengan nilai
rtabel. Apabila r hitung>r tabel maka item tersebut valid dan sebaliknya
apabila r hitung< r tabel maka item angket dinyatakan tidak valid. Hasil

pengujian dengan SPSS 11.6 dapat dilihat pada tabel berikut:

Uji validitas soal

Tabel 4.1
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Indikator

Butir soal r Hitung | r Tabel Keterangan

Afektif 1. 0,878 0,374 Valid
2. 0,872 0,374 Valid

3. 0,552 0,374 Valid

4, 0,878 0,374 Valid

5. 0,878 0,374 Valid

6. 0,878 0,374 Valid

Kognitif 7. 0838 | 0374 valid
8. 0,878 0,374 Valid

9. 0,878 0,374 Valid

10. 0,552 0,374 Valid

11. 0,878 0,374 Valid

Psikomotorik 12, 0512 | 0,374 Valid
13. 0,878 0,374 Valid
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14. 0,552 0,374 Valid

15. 0,552 0,374 Valid

Dari Tabel 4.1 diatas menunjukkan bahwa validitas dari dari
setiap indicator. Seperti halnya indicator pukulan server butir soal
nomer 1 r hiting> r tabel yaitu sebesar 0,878> 0,374 menunjukkan
bahwa valid. Untuk perhitungan SPSS Dapat dilihat pada

lampiran10.

2. Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah alat untuk mengukur suatu kuesioner yang
merupakan alat pengukuran konstruk atau variabel. Suatu kuesioner
dikatakan reliabel atau handal jika jawaban seseorang terhadap

pertanyaan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu .

Uji reliabilitas adalah tingkat kestabilan suatu alat pengukur
dalam mengukur suatu gejala/kejadian. Semakin tinggi reliabilitas suatu

alat pengukur, semakin stabil pula alat pengukur tersebut.

jika memberikan nilai Cronbach Alpha > 0,6.
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Adapun hasil uji reliabilitas dalam penelitian ini dapat dilihat

dalam tabel 4.2 dibawah ini.

Tabel 4.2

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items

.956 15

Dari Tabel 4.2 diatas menunjukkan bahwa Reliabelitas dari

variable sebesar 0,956 >0,6 artinya reliabel.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa semua variabel mempunyai
Cronbach Alpha yang cukup besar yaitu di atas 0,60 sehingga dapat
dikatakan semua konsep pengukur masing-masing indikator dari item
soal adalah reliabel sehingga untuk selanjutnya item-item pada masing-

masing indikator tersebut layak digunakan sebagai alat ukur.
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B. Uji Asumsi Klasik
1. Uji Normalitas

Pengujian normalitas dilakukan dengan menggunakan pengujian
grafikP-P Plot untuk pengujian residual model regresi yang tampak pada

gambar 4.1 berikjut. Gambar 4.1

Gambar 4.1

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual

Dependent Variable: Hasil_Belajar

1.0

0.4+

Expected Cum Prob
o

0.29

0.0 T T T
0o 02 04 06 08 1.0

Observed Cum Prob

Grafik normal probability plot menunjukkan bahwa data

menyebar di sekitar garis diagonal dan mengikuti arah garis diagonal,
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maka model regresi memenuhi asumsi normalitas. Untuk hasil SPSS

Dapat dilihat pada lampiran 12.

C. Uji Hipotesis

Ketepatan fungsi regresi sampel dalam menaksir nilai aktual dapat
dinilai dengan Goodness of Fit-nya. Secara statistik setidaknya ini dapat diukur
dari nilai koefisien determinasi, nilai statistik F dan nilai statistik t. Perhitungan
statistic disebut signifikan secara statistik apabila nilai uji statistiknya berada
dalam daerah kritis (daerah dimana Ho ditolak), sebaliknya disebut tidak

signifikan bila nilai uji statistiknya berada dalam daerah dimana Ho diterima .
1. Ujit

Uji t dimaksudkan untuk mengetahui seberapa jauh pengaruh satu

variable independen (Hasil belajar) secara individual dalam menerangkan

variabel dependen (Metode Discovery Learning Dan Problem Based

Learning). Hasil uji t pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel 4.3
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Tabel 4.3

Coefficients?

Model Unstandardized Standardized t Sig. Collinearity
Coefficients Coefficients Statistics
B Std. Error Beta Tolerance | VIF
(Constant) 83.841 74.100 1.131 .280
Discovery_Learning 4.038 .246 .042| 4.153 .881 895 1.117
Problem Based Learning 2.438 1.531 434 1.592 137 .895] 1.117

a. Dependent Variable: Hasil_Belajar

Hasil pengujian dengan SPSS diperoleh untuk variabel X (Metode
Discovery Learning Dan Problem Based Learning) diperoleh nilai t hitung

= 4,153 > t Tabel = 3,11 dengan tingkat signifikansi 0,000.

Dengan menggunakan batas signifikansi 0,05, nilai signifikansi
tersebut lebih kecil dari taraf 5%, yang berarti Ho ditolak dan Ha diterima.
Dengan demikian, maka Hipotesis pertama diterima. Untuk perhitungan

SPSS Dapat dilihat pada lampiran 11.

2. UjiF

Hasil perhitungan parameter model regresi secara bersama-sama

diperoleh pada Tabel 4.5 berikut ini :
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Tabel 4.4

Hasil Analisis Regresi Secara Bersama-sama (Uji F)

ANOVA?
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Regression 31.410 2 15.705 4.517 .259P
1 Residual 124.190 12 10.349
Total 155.600 14

a. Dependent Variable: Hasil_Belajar

b. Predictors: (Constant), Problem_Based_Learning, Discovery_Learning

Tabel 3,88 dengan signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Hal ini berarti bahwa
Metode Discovery Learning Dan Problem Based Learning mempunyai
pengaruh yang signifikan terhadap Hasil Belajar Lompat Harimau di Kelas

XI Smkn 1 Jepon Kabupaten Blora. Untuk perhitungan SPSS Dapat dilihat

pada lampiranll.

kemampuan model dalam menerangkan variasi variabel dependen. Nilai

koefisien determinasi adalah antara nol dan satu Nilai koefisien determinasi

Koefisien Determinasi (R2)

dapat dilihat pada tabel 4.6 dibawah ini:

o1

Hasil perhitungan statistic menunjukkan nilai F hitung = 4,517> F

Koefisien determinasi (R2) pada intinya mengukur seberapa jauh




Tabel 4.5

Koefisien Determinasi (R2)

Model Summary®

Model R R Square Adjusted R Std. Error of the | Durbin-Watson
Square Estimate
1 4492 .202 .069 3.217 1.510

a. Predictors: (Constant), Problem_Based_Learning, Discovery_Learning

b. Dependent Variable: Hasil_Belajar

Hasil perhitungan dengan menggunakan program SPSS dapat

diketahui bahwa koefisien determinasi (adjusted R2) yang diperoleh

sebesar 0,202. Hal ini berarti 20,2,% dapat dijelaskan oleh variabel Metode

Discovery Learning Dan Problem Based Learning, sedangkan sisanya

yaitu 79,8% hasil belajar dipengaruhi oleh variabel-variabel lainnya yang

tidak diteliti dalam penelitian ini. Untuk perhitungan SPSS Dapat dilihat

pada lampiranll.
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D. PEMBAHASAN
1. Pengaruh Metode Discovery Learning dan Problem Based Learning
Terhadap Hasil Belajar Lompat Harimau di Kelas XI SMKN 1

Jepon Blora

Hasil pengujian hipotesis menyatakan bahwa variabel Metode
Discovery Learning dan Problem Based Learning Terhadap Hasil
Belajar Lompat Harimau di Kelas XI SMKN 1 Jepon Blora . Hal ini di
buktikan dengan uji statistik yaitu T hitung = 4,153 > t Tabel = 3,11
dengan tingkat signifikansi 0,000. Dengan menggunakan batas

signifikansi 0,05, nilai signifikansi tersebut lebih kecil dari taraf 5%.

Seperti halnya dalam penelitian yang dilakukan Penelitian yang
dilakukan oleh Kristi Marjias Tuti, Jurnal, tahun 2021 yang berjudul
Pengaruh Model Problem Based Learning dan Discovery Learning
Terhadap Hasil Belajar IPA, hasil penelitian menunjukkan bahwa:
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
deskriptif dan uji-t. Berdasarkan uji-t yang telah dilakukan pada
kemampuan hasil belajar IPA siswa, menunjukkan bahwa taraf
singnifikan sebesar 0,219 (0,219 > 0,05). Berdasarkan hasil penelitian
dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan hasil

belajar IPA siswa sekolah dasar kelas 111 antara kelas eksperimen yang
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menggunakan discovery learning dan kelas kontrol yang menggunakan

model problem-based learning.

Proses mental tersebut, misalnya mengamati, menggolong-
golongkan, membuat dugaan, menjelaskan, mengukur, membuat
kesimpulan, dan sebagainya.

Discovery Learning adalah prosedur yang menekankan belajar secara
individu, manipulasi objek atau pengaturan/pengkondisian objek dan
eksperimen lain oleh peserta didik sebelum generalisasi atau penarikan
kesimpulan dibuat. (Gilstrap).

Model discovery learning adalah suatu model yang memungkinkan
peserta didik terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran, sehingga
mampu menggunakan proses mentalnya untuk menemukan suatu konsep
atau teori yang sedang dipelajari. (Illahi, 2012:34).

Model discovery learning menjadi model pembelajaran yang
menghendaki peserta didik untuk mengkonstruksi pengetahuan mereka
sendiri. (Yang, et.al, 2010:743).

Untuk mengatasi kelemahan-kelemahan metode drill tersebut,
Djamarah (1996: 108-109). menyebutkan ada beberapa hal yang mesti
diperhatikan, yaitu:

1) Janganlah seorang guru menuntut dari murid suatu respons yang

sempurna.
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2) Jika terdapat kesulitan pada murid pada saat merespon, hendaknya
guru segera meneliti penyebabnya.

3) Berikanlah segera penjelasan-penjelasan, baik respon yang betul
maupun yang salah.

4) Usahakan murid memiliki ketepatan merespon kemudian kecepatan
merespon.

5) Istilah-istilah baik berupa kata maupun kalimat yang digunakan
dalam latihan hendaknya dimengerti oleh murid.

Menurut Sanjaya (2011:214) model pembelajaran berbasis masalah
dapat diartikan sebagai rangkaian aktivitas pembelajaran yang
menekankan kepada proses penyelesaian masalah yang dihadapi secara
ilmiah. Terdapat tiga ciri utama dari model ini:

1) Model pembelajaran berbasis masalah merupakan rangkaian aktivitas
pembelajaran, artinya model pembelajaran berbasis masalah tidak
mengharapkan siswanya sekedar mendengarkan mencatat, menghafal
materi pelajaran, akan tetapi siswa aktif berpikir, berkomunikasi,
mencari dan mengelola data, dan akhirnya menyimpulkan.

2) Aktivitas pembelajaran diarahkan untuk menyelesaikan masalah.

3) Pemecahan masalah dilakukan dengan pendekatan berpikir ilmiah.

Menurut Nurhadi (2014:110) model Problem Based Learning juga
memiliki beberapa kelemahan, di antaranya:

1) Pencapaian akademik dari individu siswa;
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2)
3)
4)

5)

Waktu yang diperlukan untuk implementasi;
Perubahan peran siswa dalam proses:
Perubahan peran guru dalam proses:
Perumusan masalah yang baik.

Guna memperjelas kelemahan model Problem Based Learning

tersebut akan diuraikan sebagai berikut:

1)

2)

3)

Pencapaian akademik dari individu siswa

PBL berfokus pada satu masalah yang spesifik, seringkali PBL
tidak memiliki ruang lingkup yang memadai. Hal ini menyebabkan
pencapaian akademik siswa akan lebih tinggi pada PBL, terutama
karena fokus yang spesifik, dalam hal keterampilan siswa
memecahkan permasalahan dalam kehidupan nyata.
Waktu yang diperlukan untuk implementasi

Waktu yang diperlukan oleh guru maupun siswa untuk
mengimplementasikan PBL, tidak sama dengan waktu yang
diperlukan dalam pembelajaran tradisional, bahkan cenderung lebih
banyak. Waktu yang lebih banyak diperlukan pada saat awal siswa
terlibat dalam PBL, sebagai suatu proses pembelajaran yang
kebanyakan belum pernah mereka alami.
Perubahan peran siswa dalam proses

Selama ini setiap siswa berasumsi bahwa mereka hanya

mendengarkan dan bersikap pasif terhadap informasi yang
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4)

5)

disampaikan oleh guru. Asumsi ini tumbuh berdasarkan pengalaman
belajar yang dialami dalam jenjang pendidikan sebelumnya. Dalam
PBL peran siswa dituntut aktif dan mandiri. Dengan perubahan ini,
seringkali menjadi kendala bagi siswa pemula dan juga bagi guru yang
terlalu berharap pada siswa. Proses transisi dan pembimbingan yang
intensif pada tahap awal sangat diperlukan.
Perubahan peran guru dalam proses

Dalam metode ini bukan tidak mungkin guru mengalami situasi
yang membingungkan dan tidak nyaman ketika harus memulai proses
pembelajarannya. Apalagi guru yang sudah nyaman dan terbiasa
dengan proses pembelajaran yang menggunakan metode ceramah.
Metode. ceramah relatif lebih mudah dan cepat bagi kebanyakan guru,
karena hanya bermodalkan pengetahuan yang dimiliki ditambah
beberapa media pembantu, kemudian disampaikan kepada siswa yang
tidak terlalu banyak. bertanya dan bersikap pasif. Dalam PBL, peran
guru bukan sebagai penyaji informasi dan otoritas formal, tetapi
sebagai pembimbing dan fasilitator.
Perumusan masalah yang baik

Dalam metode ini perumusan masalah yang baik merupakan
faktor yang paling penting, padahal merupakan hal yang tidak mudah
untuk dilakukan, baik bagi guru maupun bagi siswa. Jika permasalahan

tidak bersifat holistik tetapi juga berfokus mikro atau mendalam, maka
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akan ada banyak hal yang terlewatkan oleh siswa sehingga
pengetahuan siswa menjadi parsial atau sempit.

Hasil belajar adalah hasil yang diperoleh seorang peserta didik
setelah melaksanakan kegiatan belajar. Hasil ini dapat berupa kemampuan
kognitif, kemampuan afektif maupun kemampuan psikomotorik yang
diperoleh dalam pembelajaran. Hasil belajar ini umumnya berupa nilai
yang diberikan seorang guru kepada peserta didik untuk mengetahui sejauh
mana keberhasilan pembelajarannya.

Tolak ukur penilaian yang berupa nilai tersebut diperoleh setelah
peserta didik mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran dalam jangka
waktu tertentu kemudian dilakukan tes akhir. Hasil tes tersebut yang akan
menjadi pedoman guru dalam memberikan nilai hasil belajar pada peserta
didiknya. Proses penilaian terhadap hasil belajar akan memberikan
informasi kepada guru tentang kemajuan peserta didiknya dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Dengan informasi hasil belajar tersebut seorang guru
dapat menentukan dan menyusun kegiatan- kegiatan pembinaan untuk

peserta didik lebih lanjut.
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BAB V
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan analisis diatas maka Pengaruh Metode Discovery Learning dan
Problem Based Learning Terhadap Hasil Belajar Lompat Harimau di Kelas XI
SMKN 1 Jepon Blora, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

Hasil pengujian hipotesis menyatakan bahwa variabel Metode Discovery
Learning Dan Problem Based Learning memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap Hasil Belajar Lompat Harimau di Kelas XI SMKN 1 Jepon Blora. Hal ini
di buktikan dengan uji statistik yaitu diperoleh nilai t hitung = 4,153 >t Tabel =
3,11dengan tingkat signifikansi 0,000 lebih kecil dari 0,05 berarti Metode
Discovery Learning Dan Problem Based Learning memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap Hasil Belajar Lompat Harimau.

Hasil perhitungan dengan menggunakan program SPSS dapat diketahui
bahwa koefisien determinasi (adjusted R2) yang diperoleh sebesar 0,202. Hal ini
berarti 20,2% dapat dijelaskan oleh variabel Metode Discovery Learning Dan
Problem Based Learning, sedangkan sisanya yaitu 79,8% hasil belajar dipengaruhi

oleh variabel-variabel lainnya yang tidak diteliti dalam penelitian ini
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B. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh dalam penelitian ini, maka diajukan

saran-saran sebagai pelengkap terhadap hasil penelitian sebagai berikut:

1. Bagi para guru,
Metode Discovery Learning Dan Problem Based Learning, dapat dipilih
sebagai salah satu metode pembelajaran yang dapat diterapkan untuk
meningkatkan hasil belajar khususnya pembelajaran Olaraga, guru seharusnya
tetap memperhatikan komponen atau Alat pembelajaran sehingga tidak terjadi
cedera terhadap siswa yang mengikuti kegiatan lompat harimau.

2. Bagi kepala sekolah,
Diharapkan dapat memberikan mediasi perkembangan kompetensi guru
melalui kegiatan pendidikan baik secara makro maupun mikro.

3. Bagi sekolah atau lembaga pendidikan,
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai salah satu dasar dalam memngambil
keputusan dalam peningkatan hasil belajar khususnya pembelajaran olahraga
tersedianya fasilitas yang lengkap

4. Bagi penentu kebijakan (police maker),
Diharapkan proaktif dalam melihat kebutuhan siswa, guru, dan sekolah

sehingga program pendidikan yang dilaksanakan tepat sasaran.
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Lampiran 1

DOKUMENTASI

SURAT IZIN PENELITIAN




Lampiran 2

DOKUMENTASI SURAT IZIN PENELITIAN DARI SEKOLAH




Lampiran 3

INSTRUMEN PENILAIAN HASIL BELAJAR

a. Tes sikap (Afektif)

Aspek Sikap Yang Dinilai z

Kerjasama Kejujuran Menghargai | Semangat Percaya diri | Sportifitas Skor

NA

112 (3|41 |2 |(3|4|1|2|3|4|1|2(3|4|12|3|4|1|2|3|4

JUMLAH SKOR MAKSIMAL (PENILAIAN SIKAP) = 24

ilai e _ jumlah sk diperoleh
Penilaian afektif = L0220 YANg BIPETOER » 100

jumlah skor maksimal

b. Tes pengetahuan (kognitif)

Butir-butir pertanyaan

1 2 3 4 5 X

1-4 1-4 14 1-4 1-4

JUMLAH SKOR MAKSIMAL (PENILAIAN

PENGETAHUAN) : 20




Penilaian kognitif=

jumlah skor yang diperoleh

jumlah skor maksimal

c. Tes keterampilan (Psikomotor)

X 100

jumlah skor maksimal

Teknik
Koordinasi Nilai
Teknik start memasuki garis | Kecepatan
gerakan lari proses
finish
112 |3 (41 |2 |3 (4|1 (2|3 |4 |12 |3 |4
Penilaian psikomotor = LX7ial skor yang diperolehy 4y




Lampiran 4

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Sekolah : SMKN 1 JEPON KABUPATEN BLORA
Mata Pelajaran : Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan
Kelas / Semester : X1/ Ganjil

Tema : Senam ketangkasan

Sub Tema : Lompat harimau

Alokasi Waktu : 1 x 45 menit

A. Kompetensi Inti :

1. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan
masalah.

2. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara

mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan .



B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

4.6  Mempraktikkan  hasil rancangan |4.6.1 Siswa mampu memilah dan
beberapa pola rangkaian keterampilan mempresentasikan jenis gerakan

senam lantai lompat harimau. senam lantai lompat harimau

C. Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran Model Discovery Learning diantaranya
1. Melalui kegiatan pembelajaran siswa dapat melakukan memilah dan

mempresentasikan jenis gerakan senam lantai lompat harimau.

D. Materi Pembelajaran
Lompat Harimau, gerakan melompat yang mirip dengan harimau yang
sedang menerkam. Secara teknis, teknik yang digunakan pada lompat harimau
kurang lebih sama dengan teknik roll depan. Yang membedakan hanya
awalannya saja. Berikut langkah-langkah dalam melakukan lompat harimau:
1. Posisi awal adalah berdiri tegak dengan kedua tangan lurus di samping.
2. Menggunakan papan tolakan, melompatlah kedepan dengan lengan
diayunkan keatas.
3. Saat tubuh melayang di udara, lentingkan badan dan lipat lutut di depan
dada.
4. Luruskan tungkai sesaat sebelum mendarat.

5. Posisi akhir adalah jongkok lalu berdiri.




Gambar lompat harimau

E. Metode Pembelajaran
Pendekatan : Scientific

Metode Pembelajaran : Discovery Learning

F. Media, Alat dan Bahan Ajar Pembelajaran
1. Media Pembelajaran
a. Video dengan judul: Gerak Dasar senam lantai guling depan Link

Youtube : https://www.youtube.com/watch?v=K42zMtm20T4

b. Buku Guru & Siswa Aktif Berolahraga Pendidikan Jasmani, Olahraga,
dan Kesehatan
2. Alat
a. Matras
b. Kardus
c. Peluit
3. Bahan Ajar Pembelajaran
a. Buku pegangan guru dan siswa

b. Internet


https://www.youtube.com/watch?v=K42zMtm20T4

G. Langkah- Langkah Kegiatan Pembelajaran

Bentuk Kegiatan Kegiatan Alokasi
Kegiatan Waktu
Pendahuluan | ¢ Guru memberikan Salam dan berdoa, 10 Menit

e Guru memeriksa kehadiran siswa
e Guru memberikan motivasi, apersepsi,
e Guru menyampaikan tujuan Pembelajaran, dan
menjelaskan garis besar kegiatan pembelajaran dalam sub
materi lompat harimau
Kegiatan Inti | 1. Mengamati 35 Menit

Stimulation (Stimulasi/Pemberian Rangsangan) dengan
cara Guru dapat memulai kegiatan PBM dengan
mengajukan pertanyaan, anjuran membaca buku, dan
aktivitas belajar lainnya yang mengarah pada persiapan
pemecahan masalah pada materi lompat harimau.
e Siswa mengamati materi yang disampaikan guru
e Siswa melihatVidio yang di tampilkan di depan
Kelas oleh guru :

https://www.youtube.com/watch?v=K42zMtm20

T4

2. Menanya

Problem Statement (Pernyataan/ldentifikasi Masalah)

dengan cara guru memberi kesempatan kepada siswa



https://www.youtube.com/watch?v=K42zMtm20T4
https://www.youtube.com/watch?v=K42zMtm20T4

untuk  mengidentifikasi permasalahan  sehinggan
menjadi hipotesis (jawaban sementara atas pertanyaan
masalah).

e Guru memberikan kesempatan pada siswa untuk
mengidentifikasi sebanyak mungkin pertanyaan
yang berkaitan dengan video yang disajikan dan
akan dijawab siswa.

e Gerak apa anak-anak lihat di video?

e Bagaimana langkah-langkah dalam melakukan
lompat harimau?

e Peralatan apa saja yang mampu menunjang
keselamatan dan keberhasilan lompat harimau?

3. Mengasosiasi
Data Collection (Pengumpulan Data) siswa untuk dapat
menjawab pertanyaan atau membuktikan benar tidaknya
hipotesis, dengan informasi yang relevan, membaca
literatur, dan mengamati demonstrasi laju reaksi.
Data Processing (Pengolahan Data) Semua informasi,
diklasifikasikan, untuk diolah

e Guru memberikan kesempatan siswa untuk
menjawab pertanyaan yang telah di berikan guru

4. Mencoba




Kegiatan

Penutup

Verification ~ (Pembuktian)  guru memberikan
kesempatan kepada siswa untuk menemukan suatu
konsep, teori, aturan, atau pemahaman melalui contoh-
contoh yang ia jumpai dalam kehidupannya

e Siswa mencoba menjawab pertanyaan yang
diberikan oleh guru

Mengkomunikasikan

Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)
proses menarik sebuah kesimpulan yang dapat dijadikan
prinsip umum dan berlaku untuk semua kejadian atau
masalah yang sama,

e Siswa Menyampaikan hasil pembelajaran berupa
kesimpulan berdasarkan hasil analisis secara lisan,
tertulis, atau media lainnya untuk
mengembangkan sikap jujur, teliti, toleransi,
kemampuan berpikir sistematis, mengungkapkan
pendapat dengan sopan

e Guru memberikan tanggapan tentang kesimpulan
yang disampaikan siswa

e Siswa menganalisa masukan, tanggapan dan
koreksidari guru terkait pembelajaran saat itu.

Guru melakukan refleksi/umpan balik,
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e Guru menyampaikan rencana pembelajaran pada
pertemuan berikutnya
e Guru Mengakhiri kegiatan dengan salam

e Satu siswa memimpin doa

H. Instrumen Penilaian dan Pedoman Penskoran

(1) Penilaian Sikap : Observasi sikap

a. Kerjasama
b. Kejujuran
c. Menghargai
d. Semangat
e. Percaya diri
f. Sportifitas
Pedoman Penskoran
AspekSikap Yang Dinilai z
NA
Kerjasama Kejujuran Menghargai | Semangat Percayadiri Sportifitas Skor
1273 1 [2[3[af1[2]3]4a|1]2[3]al1[2]3]4a|1]2[3]4

JUMLAH SKOR MAKSIMAL (PENILAIAN SIKAP) =24

jumlah skor yang diperoleh
] yang dip 100

Penilaian afektif = — .
jumlah skor maksimal




(2) Penilaian Pengetahuan : Siswa mendeskripsi

a.

b.

C.

Apa yang dimaksud lompat harimau?

Apa saja teknik dasar lompat harimau?

Peralatan apa saja yang mampu menunjang keselamatan dan keberhasilan
lompat harimau?

Apa tujuan dari lompat harimau?

Apa manfaat dari lompat harimmau?

Pedoman Penskoran

Butir-butir pertanyaan

1 2 3 4 5 z

14 1-4 14 1-4 1-4

JUMLAH SKOR MAKSIMAL (PENILAIAN

PENGETAHUAN) : 20

. .- j lah sk di leh
Penilaian kognitif= 22T Y219 ZIPETOLT, 100

jumlah skor maksimal




(3) Penilaian Keterampilan : Melakukan gerakan dasar

a. Teknik start

b. Koordinasi gerakan

c. Teknik memasukkan garis finish

d. Kecepatan

Pedoman Penskoran

Teknik
Koordinasi Nilai
Teknik start memasuki garis | Kecepatan | X
gerakan proses
finish
112 |3 |4 2 |3 (41 (2|3 |4 |11]2 |3 |4
Penilaian psikomotor = L147ah skor yang diperoleh, 4y
P jumlah skor maksimal
Mengetahui,
Semarang, 1 Oktober 2023
Guru PJOK Peneliti

(Faishol Amma, S.Pd)

(Bayu Aji Pramudya)
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