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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui: (1) apakah model pembelajaran STAD
berbantu PKBP menghasilkan prestasi belajar lebih baik daripada model pembelajaran
konvensional; (2) apakah siswa bermotivasi belajar tinggi menghasilkan prestasi belajar lebih
baik daripada siswa bermotivasi belajar sedang dan rendah, dan apakah siswa bermotivasi
belajar sedang menghasilkan prestasi belajar lebih baik daripada siswa bermotivasi belajar
rendah; (3)apakah terdapat interaksi antara motivasi belajar siswa dengan model
pembelajaran terhadap prestasi belajar matematika. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas
IV SD se-Gugus Dirgantara Kecamatan Bener yang berjumlah 160 siswa. Sampel penelitian
berjumlah 51 siswa. Pengambilan sampel dengan teknik cluster random sampling. Instrumen
pengumpulan data dengan dokumentasi, tes, dan angket. Instrumen penelitian telah diuji
cobakan dan sudah memenuhi validitas dan reliabilitas. Analisis data menggunakan analisis
variansi dua jalan dengan sel tak sama.Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa(1) model
pembelajaran STAD berbantu PKBP menghasilkan prestasi belajar lebih baik daripada model
pembelajaran konvensional; (2) motivasi belajar tinggi menghasilkan prestasi belajar lebih baik
daripada motivasi belajar sedang dan rendah, dan motivasi belajar sedang menghasilkan
prestasi belajar lebih baik daripada motivasi belajar rendah; (3) tidak terdapat interaksi antara
motivasi belajar siswa dengan model pembelajaran terhadap prestasi belajar matematika.
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PENDAHULUAN

Matematika sebagai mata pelajaran yang membekali siswanya untuk memiliki
kemampuan berpikir logis, analisis, sistematis, kritis dan kreatif serta mampu bekerja
sama ternyata masih banyak kurang diminati siswa, sehingga mengakibatkan belum
optimalnya prestasi belajar matematika mereka. Keadaan seperti ini ditemukan di
beberapa sekolah dasar di Kecamatan Bener, Kabupaten Purworejo. Kenyataan ini
dapat dilihat dari rata-rata hasil ujian matematikanya. Berdasarkan data dari UPT Dinas
Pendidikan Kebudayaan Pemuda dan Olahraga Kecamatan Bener, rata-rata hasil ujian

nasional SD se-Kecamatan Bener tahun pelajaran 2012/2013 untuk mata pelajaran
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matematika yaitu hanya 6,98. Sedangkan rata-rata nilai ujian untuk mata pelajaran lain
yaitu Bahasa Indonesia 8,44 dan IPA 6,52.

Salah satu faktor yang mempengaruhi belum optimalnya prestasi belajar
matematika adalah model pembelajaran yang diterapkanoleh guru. Faktor intelegensi,
minat dan motivasi siswa yang rendah dapat juga sebagai penyebab kurang
berhasilnya proses pembelajaran. Faktor dari dalam diri siswa menjadi unsur yang
menentukan keberhasilan proses pembelajaran dikelas oleh seorang guru. Kegiatan
belajar siswa akan berhasil dengan baik, apabila didasarkan pada motivasi yang ada
pada diri siswa (Oemar Hamalik, 2012: 157). Pembelajaran matematika di sekolah
sejauh ini masih didominasi oleh pembelajaran konvensional. Fakta di lapangan guru
matematika kebanyakan mengajar dengan cara tradisional dengan pola informasi-
contoh soal-latihan sesuai contoh.

Dalam kurikulum Sekolah Dasar khususnya kelas IV semester Il, terdapat
beberapa materi yang akan dipelajari, diantaranya materi bilangan bulat, pecahan,
romawi, dan geometri. Materi-materi ini nantinya akan terus berkaitan dengan pokok
bahasan lain dan digunakan sebagai konsep dasar pada tingkatan materi yang lebih
tinggi. Begitu pula dengan materi bilangan pecahan. Namun dari hasil observasi di
beberapa SD di Gugus Dirgantara banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam
memahami materi tersebut.

Secara psikologis anak SD lebih senang bermain. Mayke S. Tedjasaputra dalam
Sugiyono (2013: 186) mengungkapkan bahwa seorang filsuf Yunani bernama Plato
sebagai orang pertama yang menyadari dan melihat pentingnya nilai praktis dari
bermain. Memiliki nilai praktis artinya bermain digunakan sebagai media untuk
meningkatkan keterampilan dan kemampuan tertentu pada diri manusia. Melalui
permainan terbukti peserta didik dapat lebih cepat dan mudah memahami suatu
materi yang abstrak sebab bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan dan
kebutuhan yang sudah melekat dalam diri setiap individu sejak masa kanak-kanak
hingga dewasa.

Salah satu model pembelajaran yang mengaktifkan siswa selama proses

pembelajaran adalah model pembelajaran kooperatif. Menurut Agus Suprijono (2014:
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54) dalam pembelajaran kooperatif peranan guru beralih dari penyaji menjadi
fasilitator. Salah satu model pembelajaran kooperatif yaitu STAD. Model yang
dikembangkan oleh Slavin ini melibatkan kompetisi antar kelompok. Siswa
dikelompokan secara beragam berdasarkan kemampuan, gender, ras, dan etnis.
Pertama-tama siswa mempelajari materi bersama dengan teman satu kelompoknya,
kemudian mereka diuji secara individual melalui kuis-kuis (Miftahul Huda, 2013: 114).
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui: (1) apakah model
pembelajaran STAD berbantu PKBP menghasilkan prestasi belajar matematika yang
lebih baik daripada model pembelajaran konvensional pada materi bilangan pecahan.
(2) apakah siswa bermotivasi belajar tinggi menghasilkan prestasi belajar matematika
lebih baik daripada siswa bermotivasi belajar sedang dan rendah, dan apakah siswa
bermotivasi belajar sedang menghasilkan prestasi belajar matematika lebih baik
daripada siswa bermotivasi belajar rendah pada materi bilangan pecahan. (3) apakah
terdapat interaksi antara motivasi belajar siswa dengan model pembelajaran terhadap

prestasi belajar matematika.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimental semu dengan menggunakan
rancangan faktorial 2x3. Populasinya adalah seluruh siswa kelas SD se-gugus
Dirgantara di Kecamatan Bener, Kabupaten Purworejo, dan sampelnya diambil dengan
teknik cluster random sampling. Penelitian dilakukan di SD Negeri Kedungpucang
sebagai kelas eksperimen dan SD Negeri Kaliwadersebagai kelas kontrol. Dalam
penelitian ini terdapat dua variabel bebas yaitu model pembelajaran dan motivasi
belajar dan satu variabel terikat yaitu prestasi belajar matematika.Teknik pengumpulan
data dalam penelitian ini adalah teknik tes, teknik angket dan teknik
dokumentasi.Teknik tes digunakan untuk mengumpulkan data prestasi belajar, teknik
angket digunakan untuk mengumpulkan data motivasi belajar siswa dan teknik
dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data kemampuan awal siswa.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes objektif bentuk pilihan

ganda dan angket motivasi belajar untuk membedakan motivasi belajar dalam kategori
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tinggi, sedang atau rendah.Teknik analisis data meliputi uji prasyarat melalui uji
normalitas populasi menggunakan metode Liliefors, uji homogenitas variansi populasi
menggunakan uji Bartlett dengan statistik uji ChiKuadrat, uji keseimbangan
menggunakan analisis variansisatu jalan dengan sel tak sama. Uji hipotesis
menggunakan anava dua jalan dengan sel tak sama dan uji lanjut pasca anava

menggunakan metode Scheffe’ (Budiyono, 2004: 168-230).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Sebelum dilakukan eksperimen sampel harus dalam keadaan seimbang. Data
yang digunakan sebagai uji keseimbangan adalah data dokumentasi nilai UAS
matematika semester satu. Untuk selanjutnya data ini dilakukan uji normalitas, uiji
homogenitas dan uji keseimbangan. Berdasarkan uji normalitasuntuk taraf sigifikansi
0,05 pada kelas eksperimen diperoleh Lyis(ersperimeny = 0,118 dan Lg 5,26 = 0,170;
kelas kontrol diperoleh Lyaksckontrory = 0,1376dan Lo gs5,25 = 0,173; sedangkan kelas
uji cobalLpaksuji coba) = 0,1865 dan L g5,16 = 0,213; sehingga pada masing-masing
sampel nilai Lyps < Lo os.n maka H, diterima artinya masing-masing sampel berasal
dari populasi yang berdistribusi normal.

Hasil analisis uji homogenitas pada taraf signifikansi 0,05 diperoleh hasil
thitung = 1,508 dengan DK = {y?|x? > 3,841} berarti harga dari thitung ¢
DK ,maka H, diterima artinya bahwa sampel berasal dari populasi yang mempunyai
variansi homogen. Berdasarkan uji keseimbangan dengan taraf signifikansi
0,05 diperoleh hasil Fy,s = 1,641 dengan DK = {F|F > 3,145} sehingga F,ps =
1,641 & DK artinya ketiga kelas tersebut mempunyaikemampuan yang sama.

Setelah dilakukan eksperimen, dilakukan uji tes prestasi belajar matematika.
Analisa data yang digunakan adalah teknik analisis variansi dua jalan dengan sel tak
sama dengan terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas.
Berdasarkan uji normalitas dengan taraf signifikansi 0,05 pada kelas eksperimen
diperoleh hasil Ly,qrseksperimeny = 0,125dan Ly akskontrory = 0,1605 sedangkanDK
untuk kelas eksperimen ={L | L > 0,1706}; dan DK untuk kelas kontrol = {L |L >

0,173} . Liaks(eksperimen) 9an Liyakskonerory € DK, sehingga kelas eksperimen dan
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kelaskontrol berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Selanjutnya dilakukan
ujihomogenitas akhir pada kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh
hasilxzhitung = 0,567, sedangkan DK = {y?|x? > 3,841}. thitung ¢ DK, sehingga
kelas eksperimen dan kontrol berasal dari populasi yang mempunyai variansi sama
atau homogen.

Hasil perhitungan analisis variansi dua jalan sel tak sama dengan tingkat
signifikansi 0,05 disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1.Rangkuman analisi variansi

Sumber JK Dk RK Fobs F, Keputusan

Model 515,334 1 515,334 4,184 | 4,06 H, 4 ditolak
Pembelajaran (A)

Motivasi belajar (B) 9145,37 2 | 4572,685 | 37,125 | 3,21 H,p ditolak

Interaksi (AB) 181,968 2 90,984 0,739 | 3,21| Hy,p diterima
Galat (G) 5542,661 | 45 | 123,17024 - -
Total 15385,332| 50 - - -

Dari Tabel 1 dapat dilihat pada model pembelajaran, tampak bahwa H4ditolak,
berarti terdapat pengaruh antara penggunaan model pembelajaran terhadap prestasi
belajar siswa. Pada motivasi belajar siswa, tampak bahwa H,p ditolak, berarti pada
motivasi belajar siswa baik motivasi tinggi, sedang, dan rendah memberikan pengaruh
terhadap prestasi belajar siswa.Pada interaksi (model pembelajaran dan motivasi
belajar siswa) Hy,gditerima. Hal ini berarti tidak terdapat interaksi antara model
pembelajaran dan motivasi belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa.

Pada model pembelajaran Hy, ditolak, hal tersebutmenyatakan bahwa model
pembelajaran STAD berbantu PKBP menghasilkan prestasi belajar yang lebih baik
daripada model pembelajaran konvensional. Hal ini disebabkan karena model tersebut
memiliki beberapa kelebihan yang membuat model ini lebih efektif, kelebihannya
antara lain: 1) proses pembelajaran kerja sama dilengkapi permainan menciptakan
susana pembelajaran yang efektif dan menyenangkan, 2) posisi siswa sebagai subjek
dalam pembelajaran sehingga pemahaman yang dididapatkan siswa lebih mendalam,
3) pemberian penghargaan kepada kelompok terbaik memacu siswa untuk menjadikan
kelompoknya sebagai kelompok terbaik, 4) model ini terdapat tahapan mengerjakan
LKS dan kuis memberikan pengalaman siswa dalam mengerjakan soal-soal. Pada

motivasi belajar Hygditolak maka perlu dilakukan uji komparasi ganda antar kolom.
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Adapun hasil uji komparasi ganda diperoleh bahwa siswa bermotivasi belajar tinggi
mempunyai prestasi belajar lebih baik daripada siswabermotivasi belajar sedang dan
rendah. Sedangkan siswa bermotivasi belajar sedang mempunyai prestasi belajar lebih
baik daripada siswa bermotivasi belajar rendah. Pada interaksi (model pembelajaran
dan motivasi belajar)H, 4gditerima. Hal ini menyatakan bahwa tidak terdapat interaksi
antara model pembelajaran dan motivasi belajar terhadap prestasi belajar siswa,
sehingga tidak perlu dilakukan uji komparasi ganda antarsel pada kolom yang sama.
Hasil atau kesimpulan yang diperoleh mengikuti perlakuanpada induknya yaitu pada
efek model pembelajaran.
SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa: (1)
model pembelajaran STAD berbantu PKBP menghasilkan prestasi belajar lebih baik
daripada model pembelajaran konvensional; (2) motivasi belajar tinggi menghasilkan
prestasi belajar lebih baik daripada motivasi belajar sedang dan rendah, dan motivasi
belajar sedang menghasilkan prestasi belajar lebih baik daripada motivasi belajar
rendah; (3) tidak terdapat interaksi antara motivasi belajar siswa dengan model
pembelajaran terhadap prestasi belajar matematika. Berdasarkan simpulan dapat
dikemukakan saran bahwa sebaiknya guru melakukan inovasi pembelajaran dengan
menggunakan model pembelajaran yang variatif dan guru hendaknya memperhatikan
perbedaan motivasi belajar siswa karena motivasi belajar mempengaruhi prestasi
belajarnya. Bagi para peneliti lain diharapkan dapatmelakukan penelitian lebih lanjut
terkait dengan model pembelajaran dan motivasi belajar sehingga diperoleh model
pembelajaran yang efektif untuk diterapkan pada siswa yang memiliki motivasi belajar
rendah.
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