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ABSTRAK 

Judul  : EFEKTIVITAS PENGGUNAAN PERMAINAN 

MONOPOLI PADA MATERI SISTEM EKSKRESI 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN TEAMS 

GAMES TOURNAMENT (TGT) TERHADAP HASIL 

BELAJAR SISWA KELAS XI SMAN 11 

SEMARANG 

Penulis : Asna Maghfiroh  

NIM : 123811022 

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya kemauan 

siswa dalam menerima materi pelajaran biologi sehingga 

berpengaruh terhadap pemahaman dan hasil belajar siswa. 

Permasalahan ini dibuktikan dari hasil pra riset, Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan untuk mata 

pelajaran Biologi kelas XI di SMAN 11 Semarang adalah 77, 

sedangkan hasil belajar siswa kelas XI MIA rata-rata adalah 62. 

Oleh karena itu, kreativitas guru dalam mengelola proses 

pembelajaran berpengaruh untuk meningkatkan pemahaman dan 

hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

efektivitas penggunaan permainan monopoli pada materi sistem 

ekskresi sebagai media pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) terhadap hasil belajar siswa kelas XI SMAN 11 Semarang. 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif 

eksperimen. Teknik pengambilan sampel dilakukan dengan 

teknik cluster random sampling. Pengumpulan data dilakukan 

dengan menggunakan 2 metode, yaitu metode dokumentasi dan 

metode tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata hasil 

belajar siswa kelas eksperimen adalah 80,13 dan rata-rata hasil 

belajar siswa kelas kontrol adalah 71,05. Setelah dilakukan 

perhitungan uji t-test pada hasil posttest kedua kelas tersebut, 

didapatkan hasil thitung  = 5,865 dan ttabel = 1,658. Hasil thitung  > 

ttabel, maka Ho ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan hasil 

penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

permainan monopoli pada materi sistem ekskresi sebagai media 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) efektif terhadap 
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hasil belajar siswa kelas XI SMAN 11 Semarang Tahun Ajaran 

2015/2016. 

 

Kata Kunci : Efektivitas, monopoli, Teams Games Tournament, 

sistem ekskresi, hasil belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pembelajaran merupakan proses dasar dari sebuah 

pendidikan, yaitu suatu proses untuk menciptakan kondisi yang 

kondusif agar terjadi interaksi komunikasi belajar antara guru, siswa, 

dan komponen pembelajaran lain untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Pembelajaran merupakan lingkup terkecil pendidikan 

formal yang menentukan terlaksananya dunia pendidikan.
1
 Kegiatan 

pembelajaran dilakukan oleh dua orang pelaku, yaitu perilaku guru 

dalam mengajar dan perilaku siswa dalam belajar.  

Guru merupakan ujung tombak berlangsungnya kegiatan 

pembelajaran, sehingga memiliki peran dan fungsi penting yang 

mendominasi proses transformasi nilai ilmu pengetahuan kepada 

siswa. Kemampuan guru akan menentukan pembentukan kualitas 

siswa. Penguasaan guru terhadap materi pelajaran harus diimbangi 

dengan kemampuan guru untuk mengemas materi pelajaran tersebut 

dengan kreatif, inovatif dan variatif sehingga dapat meningkatkan 

motivasi siswa yang berujung pada pencapaian hasil belajar.
2
  

 Guru dalam konteks pendidikan merupakan fasilitator dalam 

proses pembelajaran. Guru tidak lagi menjadi satu-satunya sumber 

ilmu, karena perkembangan sains dan teknologi memungkinkan 

                                                           
1
M. Hosnan, Pendekatan Saintifik Dan Kontekstual Dalam Pembelajaran 

Abad 21, (Bogor: Ghalia Indonesia, 2014), hlm 18. 
2
Iskandar Agung, Meningkatkan Kreativitas Pembelajaran Bagi Guru, 

(Jakarta: Bestari Buana Murni, 2010), hlm 1. 
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siswa memperoleh ilmu dari berbagai sumber seperti internet, 

program televisi, gambar maupun audio. Sumber belajar 

berimplikasi pada perubahan peranan guru dalam mengelola proses 

belajar mengajar, dari guru sebagai sumber belajar menjadi guru 

sebagai fasilitator.
3
 

Pencapaian kualitas hasil pendidikan yang memadai bukan 

hanya menuntut guru untuk dapat mewujudkan seperangkat peran 

dan tugas yang diembannya, tetapi juga ditentukan oleh perwujudan 

gagasan dan perilaku kreatif dalam proses pembelajaran.
4
 Kreativitas 

guru merupakan hal penting dalam pembelajaran, bahkan dapat 

menjadi gerbang utama dalam upaya meningkatkan pencapaian hasil 

belajar. 

Kreativitas guru dapat diwujudkan berdasarkan 

kemampuannya untuk memperhatikan dan memahami prinsip-

prinsip belajar siswa yang meliputi pemberian perhatian dan 

motivasi, keaktifan dalam pembelajaran, keterlibatan langsung, 

pemberian pengulangan, pemberian tantangan belajar, adanya 

penguatan serta perhatian terhadap perbedaan individual siswa.
5
 

Prinsip-prinsip belajar tersebut dapat dikembangkan oleh guru 

dengan pemanfaatan media interaktif dan penggunaan model 

                                                           
3
Suyadi, Strategi Pembelajaran Pendidikan Karakter, (Bandung: Pt 

Remaja Rosdakarya, 2013), hlm 17. 
4
Iskandar Agung, Meningkatkan Kreativitas Pembelajaran Bagi Guru, 

hlm 23. 
5
Iskandar Agung, Meningkatkan Kreativitas Pembelajaran Bagi Guru, 

hlm 27. 
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pembelajaran kooperatif yang mampu merangsang keaktifan siswa 

serta memberikan kesan pembelajaran yang menyenangkan. 

Keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran ditunjang oleh 

empat yaitu komponen tujuan, komponen materi, komponen strategi 

belajar mengajar, dan komponen evaluasi.
6
 Empat komponen 

tersebut harus diperhatikan oleh guru dalam memilih dan 

menentukan media maupun model pembelajaran yang tepat dalam 

kegiatan pembelajaran. Keterkaitan antara media pembelajaran 

dengan tujuan, materi, metode, dan kondisi pembelajaran harus 

menjadi perhatian dan pertimbangan guru untuk memilih dan 

menggunakan media dalam proses pembelajaran di kelas, sehingga 

media yang digunakan lebih efektif dan efisien untuk mencapai 

tujuan pembelajaran.
7
 Keberhasilan proses pembelajaran tidak 

tergantung pada kecanggihan suatu media, akan tetapi dari ketepatan 

dan keefektifan media yang digunakan oleh guru. 

Media pembelajaran digunakan sebagai sumber belajar 

dalam pembelajaran karena media pembelajaran bermanfaat untuk 

melengkapi, memelihara, dan bahkan meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran yang sedang berlangsung. Penggunaan media dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar, aktivitas siswa, dan 

motivasi belajar siswa. 

                                                           
6
Rusman, Model-Model Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo 

Persada ,2013), Cet. 6, hlm 1. 
7
Sanaky, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Safiria Insania, 2009), hlm 

6. 
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Media inovatif dalam pembelajaran salah satunya adalah 

media  permainan monopoli biologi. Monopoli biologi merupakan 

adopsi dari permainan monopoli pada umumnya. Permainan ini 

dilakukan menggunakan dadu, bidak, kartu materi, serta poin 

permainan. Tujuan permainan monopoli biologi adalah untuk 

menguasai petak materi di atas papan melalui pembelian petak 

dengan sistem yang disederhanakan. Aturan permainan dalam 

monopoli biologi dalam hal ini mirip dengan permainan monopoli 

konvensional, akan tetapi dimodifikasi sedemikian rupa sehingga 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Permainan ini 

dilakukan oleh 4 orang selama kurang lebih 30 menit.
8
 

Alternatif yang dapat dilakukan oleh guru untuk 

memanfaatkan media secara optimal salah satunya adalah dengan 

menggunakan metode pembelajaran yang mampu mengajak siswa 

untuk bekerja sama, yaitu metode pembelajaran cooperative 

learning. Contoh variasi dalam pembelajaran cooperative learning 

adalah Teams Games Tournament (TGT) yang diterapkan dengan 

melibatkan seluruh siswa di dalam kelas, sehingga memungkinkan 

siswa untuk belajar lebih rileks dan menyenangkan. Pembelajaran 

TGT juga dapat menumbuhkan sikap tanggung jawab, kejujuran, 

kerjasama, persaingan sehat, serta keterlibatan dalam belajar yang 

dikemas dalam bentuk permainan. 

                                                           
8
Lu’luul Chasanah”Pengembangan sciencepoly game berbasis 

kontekstual sebagai media science-edutainment pada materi kalor dan 

perpindahannya untuk siswa kelas VII SMP” Skripsi (Semarang: Universitas 

Negeri Semarang, 2014), hlm 10. 
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Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan 

suatu pembelajaran yang mengajak siswa untuk aktif bekerja sama 

dalam kelompok yang heterogen dan saling membantu untuk 

mencapai tujuan bersama. Bagi umat islam, hal ini bukan merupakan 

suatu hal baru karena di dalam agama islam seluruh umatNya 

diwajibkan untuk saling tolong-menolong dalam hal kebaikan, 

sebagaimana dalam firman Allah surat al-Maidah ayat 2 di bawah 

ini: 

                   

         

 “dan tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) 

kebajikan dan takwa, dan jangan tolong-menolong dalam berbuat 

dosa dan pelanggaran. dan bertakwalah kamu kepada Allah, 

Sesungguhnya Allah Amat berat siksa-Nya. 

Keberhasilan pencapaian tujuan pendidikan ditentukan oleh 

proses pembelajaran yang berlangsung secara efektif.
9
 Keefektifan 

pembelajaran dapat dilihat dari hasil tes yang dipakai untuk evaluasi. 

Hasil pra riset, diketahui bahwa Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yang ditetapkan oleh SMAN 11 Semarang untuk mata 

pelajaran Biologi adalah 77, sedangkan hasil belajar siswa kelas XI 

MIA di SMAN 11 Semarang rata-rata adalah 62. Penyebab 

rendahnya hasil belajar siswa tersebut karena siswa kurang 

bersungguh-sungguh dalam menerima materi pelajaran biologi. 

                                                           
9
M. Hosnan, Pendekatan Saintifik Dan Kontekstual Dalam Pembelajaran 

Abad 21, hlm 4. 
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Penyebab tersebut terlihat dari sikap siswa dalam mengikuti 

pembelajaran. Siswa banyak yang mengobrol dan bercanda dengan 

temannya pada saat guru menyampaikan materi pembelajaran. 

 Hasil wawancara awal dengan siswa kelas XI MIA SMAN 

11 Semarang, siswa merasa lebih tertarik jika pembelajaran Biologi 

di kelas menggunakan variasi media dan model pembelajaran, 

karena pembelajaran yang monoton akan membuat siswa merasa 

bosan. Siswa yang tidak tertarik dengan proses pembelajaran di 

dalam kelas akan memecahkan konsentrasi mereka dalam 

memahami penjelasan dari guru sehingga pemahaman pada konsep 

materi yang disampaikan kurang dan berimplikasi terhadap 

pencapaian hasil belajar siswa. Pendidik diketahui bahwa selama ini 

belum pernah menggunakan variasi media permainan monopoli 

untuk mengajar Biologi. 

Penulis tertarik untuk melakukan penelitian berdasarkan 

uraian diatas dengan judul “Efektivitas Penggunaan Permainan 

Monopoli pada Materi Sistem Ekskresi Sebagai Media 

Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Kelas XI SMAN 11 Semarang”. 

B. Rumusan Masalah 

Permasalahan dalam penelitian ini berdasarkan latar 

belakang diatas adalah “Bagaimana efektivitas penggunaan 

permainan monopoli pada materi sistem ekskresi sebagai media 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil 

belajar siswa kelas XI SMAN 11 Semarang?” 
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C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan dan manfaat sebagai berikut: 

1. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan permainan monopoli pada materi sistem ekskresi 

sebagai media dalam pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) terhadap hasil belajar siswa kelas XI di SMAN 11 

Semarang. 

2. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagi Keilmuan 

Hasil penelitian ini dapat memberikan sumbangan 

bagi perkembangan ilmu pendidikan, terutama pada 

penggunaan media pembelajaran yang dipadukan dengan 

suatu model pembelajaran kooperatif tertentu sebagai sarana 

untuk meningkatkan hasil belajar di kelas sehingga tercapai 

hasil belajar yang maksimal. 

b. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini dapat: 

1) Menambah khazanah keilmuan peneliti serta sebagai 

sarana untuk mengaplikasikan ilmu yang telah diterima di 

perkuliahan. 

2) Mendapatkan pengalaman langsung terkait dengan 

penggunaan permainan monopoli sebagai media dalam 
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pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) pada 

materi sistem ekskresi. 

c. Bagi Sekolah 

Sekolah dapat menggunakan permainan monopoli 

sebagai media dalam pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) materi sistem ekskresi di kelas XI untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

d. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

sumbangan pemikiran yang positif sebagai umpan balik guru 

untuk menggunakan permainan monopoli sebagai media 

dalam pembelajaran model Teams Games Tournament (TGT) 

pada materi sistem ekskresi untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

e. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini dapat: 

1) Mengembangkan kemampuan berfikir siswa dan 

menghayati proses belajar. 

2) Meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa dalam 

pelajaran Biologi sehingga hasil belajar meningkat. 

3) Membuat siswa lebih aktif dalam pembelajaran sehingga 

materi yang diajarkan menjadi lebih menyenangkan. 

4) Memberikan pengetahuan yang bermanfaat sehingga 

dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

A. Deskripsi Teori 

1. Efektivitas 

Kata “efektifitas” berasal dari kata “efektif” yang berarti 

mempunyai efek (akibat, pengaruh, kesan), manjur atau mujarab, 

dapat membawa hasil, berhasil guna.
1
 Efektivitas adalah adanya 

kesesuaian antara orang yang melaksanakan tugas dengan sasaran 

yang dituju, yaitu bagaimana suatu organisasi berhasil 

mendapatkan dan memanfaatkan sumber daya dalam mewujudkan 

tujuan operasional. Efektivitas berkaitan dengan terlaksananya 

semua tugas pokok, tercapainya tujuan, ketepatan waktu, dan 

adanya partisipasi aktif dari anggota.
2
 

Efektivitas pembelajaran diukur berdasarkan tingkat 

prestasi siswa. Bentuk prestasi siswa beragam, seperti prestasi yang 

bersifat pengetahuan generik yaitu mampu memecahkan masalah, 

mampu menemukan hubungan, mampu berfikir logis. Pengetahuan 

yang sifatnya spesifik seperti mampu mengingat fakta tertentu, 

mengklasifikasi contoh-contoh konsep tertentu, dan mengikuti 

prosedur tertentu.
3
 

                                                           
1
Tim Penyusun Kamus Pusat Pembinaan dan Pengembangan 

Bahasa,Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 1996), hlm 961. 
2
E. Mulyasa, Manajemen Berbasis Sekolah Konsep, Strategi, Dan 

Implementasi, (Bandung: Pt. Remaja Rosdakarya, 2007), hlm 82. 

 
3
Nyanyu Khodijah, Psikologi Pendidikan, (Jakarta: PT Grafindo Persada, 

2014),  hlm 179. 
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Uraian tentang efektivitas tersebut diketahui bahwa suatu 

usaha atau kegiatan dikatakan efektif apabila dalam melaksanakan 

usaha tersebut dapat mencapai tujuan yang diharapkan.Keefektifan 

pembelajaran dapat diketahui melalui pemberian tes. Hasil tes 

dipakai untuk mengevaluasi berbagai aspek proses pembelajaran.
4
 

2. Media Pembelajaran 

a. Definisi Media Pembelajaran 

Media merupakan kata jamak dari kata “medium” yang 

berarti perantara atau pengantar. Kata media berlaku untuk 

berbagai kegiatan atau usaha, seperti media dalam 

penyampaian pesan, media pengantar magnet atau panas dalam 

bidang teknik. Istilah media digunakan juga dalam bidang 

pendidikan dengan istilah media pendiidkan atau media 

pembelajaran.
5
 

Media diartikan sebagai perantara atau pengantar pesan 

dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach dan Ely (1971) 

menyatakan bahwa media secara garis besar adalah manusia, 

materi atau kejadian yang membangun suatu kondisi atau 

membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap.
6
 

                                                           
4
Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif: Konsep, 

Landasan dan Implementasinya, (Jakarta: Kencana, 2010), Cet. 3, hlm 20. 
5
Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses 

Pendidikan, (Jakarta: Kencana, 2010), hlm 163. 
6
Cecep Kustandi, Media Pembelajaran Manual dan Digital, (Bogor: 

Penerbit Ghalia Indonesia, 2011), hlm 7-8. 
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Heinich,dkk (1996) mengartikan media sebagai 

perantara yang mengantar informasi dari sumber kepada 

penerima. Televisi, film, foto, radio, rekaman audio, gambar 

yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, merupakan contoh 

dari media. Briggs dalam Trini Prastati (2005) juga 

mengatakan bahwa media merupakan sarana fisik untuk 

menyampaikan isi atau materi pembelajaran. Sarana fisik 

tersebut dapat berupa buku, tape recorder, kaset, kamera, 

video, film, slide, foto, gambar, grafik, televisi dan komputer.
7
 

Beberapa pengertian dari media diketahui bahwa media 

pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar 

mengajar guna memperjelas makna pesan yang disampaikan 

melalui proses tersebut. Media dapat merangsang perhatian, 

minat, pikiran dan perasaan siswa dalam proses belajar 

mengajar untuk mencapai tujuan belajar yang lebih baik dan 

sempurna. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Kedudukan media secara umum dalam sistem 

pembelajaran adalah sebagai alat bantu, alat penyalur pesan, 

alat penguatan (reinforcement), dan sebagai “wakil” guru 

dalam menyampaikan informasi secara lebih teliti, jelas dan 

menarik.
8
 Levie dan Lents (1982) mengemukakan empat 

fungsi media pembelajaran, yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, 

                                                           
7
Sutirman, Media dan Model-model Pembelajaran Inovatif, (Yogyakarta: 

Graha Ilmu, 2013), hlm 15. 
8
Cecep Kustandi, Media Pembelajaran Manual dan Digital, hlm 21. 
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fungsi kognitif dan fungsi kompensatoris, dengan penjelasan 

sebagai berikut:
9
 

1) Fungsi Atensi  

Media memiliki fungsi untuk menarik dan 

mengarahkan perhatian peserta didik untuk 

berkonsentrasi dalam proses pembelajaran.
10

 

2) Fungsi Afektif 

Media dapat meningkatkan rasa nyaman peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran juga 

dapat menggugah sikap peserta didik dalam 

menyikapi media yang sedang ditampilkan. 

3) Fungsi Kognitif 

Media dapat memperlancar pencapaian tujuan 

pembelajaran untuk memahami dan mengingat 

informasi atau pesan yang terkandung dari media 

pembelajaran yang disajikan. 

4) Fungsi Kompensatoris 

Media dapat menggantikan materi pelajaran yang 

biasa disajikan dalam bentuk teks maupun verbal. 

Siswa yang lemah dalam memahami dan merangkai 

informasi secara teks maupun verbal dapat lebih 

mudah memahami pelajaran.
11

 

                                                           
9
Sutirman, Media dan Model-model Pembelajaran Inovatif, hlm 16. 

10
Azhar Arsyad, Media Pembelajaran,(Jakarta: Rajagrafindo Persada, 

2005), hlm 16-17. 
11

Sutirman, Media dan Model-model Pembelajaran Inovatif, hlm 17. 
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Fungsi media dapat diaplikasikan dalam proses 

pembelajaran sehingga sejumlah peran media pembelajaran 

dapat terlihat yaitu sebagai berikut: 

a) Memperjelas penyajian materi yang disampaikan oleh 

guru. 

b) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera. 

c) Mengatasi sikap pasif, sehingga siswa menjadi lebih 

semangat dan lebih mandiri dalam belajar. 

d) Memberikan rangsangan, pengalaman,dan persepsi 

yang sama terhadap materi belajar
12

 

Kemp dan Dayton (1985) secara lebih khusus 

mengemukakan bahwa penggunaan media sebagai bagian 

integral pembelajaran dikelas, atau sebagai cara utama 

pembelajaran langsung memiliki dampak positif sebagai 

berikut:   

(1) Penyampaian pelajaran menjadi tidak kaku 

(2) Pembelajaran dapat lebih menarik 

(3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif  

(4) Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat 

dipersingkat 

(5) Kualitas hasil belajar siswa lebih meningkat 

(6) Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana saja  

                                                           
12

Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, 

Dan Pemanfaatannya, (Jakarta: Pt Raja Grafindo Persada, 1996), Cet. 4, hlm 16-

17. 
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(7) Sikap positif siswa terhadap materi belajar dan proses 

belajar dapat ditingkatkan 

(8) Peran guru bukan hanya sebagai sumber ilmu, tetapi 

guru sebagai fasilitator.
13

 

Beberapa uraian tentang manfaat dari penggunaan 

media pembelajaran, maka guru sebagai sumber informasi bagi 

siswa harus menyadari pentingnya media dalam proses 

pembelajaran. Media bermanfaat untuk memperlancar interaksi 

guru dan siswa serta membantu siswa belajar secara optimal. 

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berkembang seiring dengan 

perkembangan teknologi. Beberapa ahli menggolongkan media 

pembelajaran dari sudut pandang yang berbeda. Seels and 

Glasgow (1990) membagi media berdasarkan perkembangan 

teknologi, yaitu media dengan teknologi tradisional dan media 

dengan teknologi mutakhir.
14

 

Media dengan teknologi tradisional meliputi:  

1) Visual diam yang diproyeksikan berupa proyeksi opaque 

(tidak tembus pandang), proyeksi overhead, slides, dan 

filmstrips. 

2) Visual yang tidak diproyeksikan berupa gambar, poster, 

foto, charts, grafik, diagram, pameran, dan papan info. 

3) Audio terdiri dari rekaman piringan dan pita kaset. 

                                                           
13

Cecep Kustandi, Media Pembelajaran Manual dan Digital, hlm 23-24. 
14

Sutirman, Media dan Model-model Pembelajaran Inovatif, hlm 16. 
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4) Penyajian multimedia dibedakan menjadi slide plus suara 

dan multi image. 

5) Visual dinamis yang diproyeksikan berupa film, televisi, 

dan video. 

6) Media cetak seperti buku teks, modul, teks terprogram, 

workbook, majalah ilmiah, dan hand out. 

7) Permainan, diantaranya teka-teki, simulasi, dan 

permainan papan.  

8) Realita, dapat berupa model, specimen (contoh), dan 

manipulatif (peta, miniatur, boneka).
15

 

Media dengan teknologi mutakhir dibedakan menjadi: 

a) Media berbasis telekomunikasi diantaranya adalah 

teleconference dan distance learning. 

b) Media berbasis mikroprosesor terdiri dari CAI (Computer 

Assisted Instruction), Games, Hypermedia, CD (Compact 

Disk), dan Pembelajaran Berbasis Web.
16

 

Sejumlah contoh dari media tersebut, menunjukkan 

bahwa media pembelajaran senantiasa mengalami 

perkembangan seiring dengan kemajuan ilmu dan teknologi. 

Perkembangan media pembelajaran juga mengikuti tuntutan 

dan kebutuhan proses pembelajaran itu sendiridisesuaikan 

dengan situasi dan kondisi yang ada. 

 

                                                           
15

Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, 

Dan Pemanfaatannya, Cet. 4, hlm 28-82. 
16

Sutirman, Media dan Model-model Pembelajaran Inovatif, hlm 16. 



16 

 

d. Kriteria Memilih Media Pembelajaran 

Pembelajaran yang baik memerlukan adanya 

perencanaan yang sistematis, termasuk dalam hal memilih 

media yang akan digunakan dalam proses belajar mengajar, 

agar pemanfaatannya bisa efektif. Heinich, dkk (1982) 

mengajukan model perencanaan penggunaan media efektif 

yang dikenal dengan istilah ASSURE (Analyze Learner 

characteristics, State objective, Select or modift media, Utilize, 

Require learner response, and Evaluate). Model ini 

menyarankan enam kegiatan utama dalam perencanaan 

pembelajaran, yaitu:
17

 

(A)  Menganalisis karakteristik umum kelompok 

sasaran. 

(S)  Menyatakan atau merumuskan tujuan pembelajaran 

yaitu perilaku atau kemampuandan apa yang 

diharapkan untuk siswa miliki dan kuasai setelah 

proses belajar mengajar selesai. 

(S)  Memilih, memodifikasi atau merancang dan 

mengembangkan materi dari media yang tepat. 

(U) Menggunakan materi dan media. Setelah memilih 

materi dan media yang tepat, diperlukan persiapan 

mengenai bagaimana dan berapa banyak waktu yang 

diperlukan untuk menggunakannya. 

                                                           
17

Cecep Kustandi, Media Pembelajaran Manual dan Digital, hlm 83. 
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(R) Meminta tanggapan dari siswa terkait dengan 

efektivitas proses belajar mengajar 

(E) Mengevaluasi proses belajar untuk mengetahui 

tingkat pencapaian siswa terkait dengan tujuan 

pembelajaran, efektivitas media, pendekatan, dan 

guru sendiri.
18

 

3. Permainan Monopoli  

a. Pengertian Permainan Monopoli 

Permainan merupakan salah satu jenis media proyeksi 

diam (still proyected medium). Media ini mempunyai 

persamaan dengan media grafis yang menyajikan rangsangan-

rangsangan visual. Bahan-bahan grafis banyak dipakai dalam 

media proyeksi diam. Perbedaan yang jelas diantara keduanya 

adalah pada media grafis gambar dapat secara langsung 

berinteraksi dengan pesan media yang bersangkutan, sedangkan 

pada media proyeksi diam, pesan tersebut harus diproyeksikan 

agar dapat dilihat oleh sasaran.
19

 

Permainan (game) adalah setiap kontes antara pemain 

yang berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-

aturan tertentu untuk mencapai suatu tujuan. Empat komponen 

utama dalam sebuah permainan antara lain:
20

 

                                                           
18

Cecep Kustandi, Media Pembelajaran Manual dan Digital, hlm 83-84. 
19

Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, 

Dan Pemanfaatannya, Cet. 4, hlm 57. 
20

Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, 

Dan Pemanfaatannya, Cet. 4, hlm 77. 
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1) Pemain, yaitu orang yang terlibat secara langsung 

dalam suatu permainan. 

2) Lingkungan yangdigunakan pemain untuk 

melakukan sebuah permainan. 

3) Aturan permainan 

4) Tujuan yang ingin dicapai dalam permainan 

Permainan dibedakan menjadi dua, yaitu permainan 

yang memiliki aturan ketat (misalnya catur) dan permainan 

yang memiliki aturan luwes (misalnya permainan peran). 

Permainan berdasarkan sifatnya dibedakan atas permainan 

kompetitif dan non kompetitif. Permainan kompetitif 

mempunyai tujuan yang jelas dan pemenang dapat diketahui 

secara cepat. Sebaliknya, permainan non kompetitif tidak 

mempunyai pemenang karena pemain berkompetisi dengan 

sistem permainan itu sendiri.
21

 

Permainan monopoli termasuk dalam kategori 

permainan yang memiliki aturan ketat. Monopoli (permainan) 

adalah salah satu permainan papan yang paling terkenal di 

dunia. Tujuan permainan ini adalah untuk menguasai semua 

petak di atas papan melalui pembelian, penyewaan dan 

pertukaran properti dalam sistem ekonomi yang 

disederhanakan.
22

 

                                                           
21

Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, 

Dan Pemanfaatannya, Cet. 4, hlm 80. 
22

https://Id.Wikipedia.Org/Wiki/Monopoli_%28permainan%29, Diakses 

Pada Tanggal 18 Oktober 2015, Pukul 16.06 Wib. 
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Permainan monopoli biologi dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk menciptakan suasana yang tidak monoton 

karena permainan ini menyajikan materi pelajaran dengan 

menarik dan menyenangkan. Bentuk dan aturan dalam 

permainan monopoli dimodifikasi agar sesuai dengan 

pembelajaran biologi. Dalam permainan monopoli, petak yang 

biasanya berupa nama dan gambar suatu negara diganti dengan 

subbab materi sistem ekskresi yang terfokus pada ginjal.  Kartu 

pada permainan monopoli berisi penjelasan materi dan 

pertanyaan mengenai sistem ekskresi. 

Pemain dalam permainan monopoli biologi yang paling 

banyak mengumpulkan poin dinyatakan sebagai pemenang. 

Siswa didorong untuk memahami materi sehingga dapat 

menjawab pertanyaan dan mengeksplorasi materi yang ada 

untuk memperoleh poin. Aturan dalam permainan monopoli 

biologi ini adalah sebagai berikut: 

a) Permainan dilakukan oleh 4 kelompok, masing-masing 

kelompok terdiri dari 4 orang selama 30 menit. 

b) Setiap pemain diberi modal awal sebanyak 100 poin. 

c) Pemain memulai permainan dari petak “START”. 

d) Pemain yang berhak memulai terlebih dahulu adalah 

pemain yang mendapatkan lemparan angka dadu 

terbesar 
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e) Setelah tertata urutan pemain, pemain berhak melempar 

dadu pertama kali, melangkah sesuai jumlah angka 

dadu, lalu diikuti urutan berikutnya. 

f) Pemain yang berhenti pada kotak berisi gambar materi 

bisa memilih membeli isi kotak atau tidak membeli isi 

kotak. 

g) Pemain berhak membeli atau tidak membeli pertanyaan 

pada petak “MATERI” setelah main 1x putaran. 

h) Jika pemain membeli petak yang berisi materi, maka 

pemain diminta untuk menghafalkan materi dan 

mengujinya ketika berhenti dikotak materi tersebut 

setelah putaran berikutnya. Jika pemain menghafal 

dengan benar, poin pemain bertambah sesuai harga aset 

dan jika salah, poin berkurang sesuai harga aset. 

i) Jika pemain tidak membeli petak, maka modal akan 

berkurang 10 poin. 

j) Jika pemain berhenti dikotak “Masuk PENJARA”, 

maka hukumannya adalah tidak boleh main satu kali 

putaran. 

k) Tiap-tiap pemain akan mendapatkan 10 poin ketika 

melewati “START” pada putaran kedua dan seterusnya. 

l) Jika pemain berhenti di kotak bonus poin, maka pemain 

berhak mengajukan pertanyaan kepada lawan main. 

Jika tidak dapat menjawab pertanyaan, maka lawan 
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main akan masuk penjara dan pemberi pertanyaan 

mendapatkan bonus 20 poin 

m) Masing-masing pemain mencatatkan hasil akhir poin 

yang didapat pada lembar poin. 

n) Pemenang permainan ini adalah pemain yang paling 

banyak mendapatkan poin. 

b. Kelebihan dan Kekurangan Media Permainan 

Media adalah segala sesuatu yang berfungsi sebagai 

perantara/ sarana/ alat untuk proses komunikasi (proses belajar 

mengajar).
23

 Permainan sebagai media pendidikan, mempunyai 

kelebihan antara lain: 

1) Permainan merupakan kegiatan menyenangkan dan 

menghibur untuk dilakukan. Permainan menjadi sesuatu 

yang menarik karena didalamnya terdapat unsur 

kompetisi, kerjasama, dan pemenang dalam permainan 

tidak dapat ditebak. 

2) Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif 

siswa untuk belajar sehingga proses pengajaran tidak 

hanya satu arah. Guru dapat benar-benar berperan 

sebagai fasilitator proses belajar didalam kelompok 

belajar. 

3) Permainan dapat memberikan umpan balik langsung 

kepada siswa. Umpan balik yang cepat atas proses 
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Ahmad Rohani, Media Instruksional Edukatif, (Jakarta: Pt Rineka Cipta, 

2014), hlm 3. 
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belajar yang dilakukan oleh siswa akan memungkinkan 

proses belajar menjadi lebih efektif.  

4) Permainan memungkinkan adanya penerapan konsep-

konsep materi pelajaran. 

5) Permainan bersifat luwes, artinya dapat menyesuaikan 

keadaan 

6) Pada umumnya, permainan dapat dilakukan dengan 

mudah.
24

 

Permainan juga memiliki kekurangan, antara lain: 

a) Memerlukan banyak waktu luang untuk menjelaskan 

aturan permainan 

b) Tidak semua materi dapat dijelaskan dengan permainan. 

c) Bagi siswa yang kurang mengetahui aturan, permainan 

dapat menimbulkan kegaduhan yang mengganggu 

proses pembelajaran.
25

 

4. Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

a. Pembelajaran Kooperatif  

Pembelajaran kooperatif adalah strategi pembelajaran 

yang melibatkan partisipasi siswa dalam satu kelompok kecil 

untuk saling berinteraksi. Pembelajaran ini tidak sama dengan 

sekadar belajar dalam kelompok, karena terdapat unsur dasar 

pembelajaran kooperatif yang membedakannya dengan 

                                                           
24

Arif S. Sadiman, dkk, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, 

Dan Pemanfaatannya, Cet. 4, hlm 80-82. 
25
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Dan Pemanfaatannya, Cet. 4,  hlm 82. 
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pembelajaran kelompok lain. Pelaksanaan prinsip dasar pokok 

sistem pembelajaran kooperatif dengan benar memungkinkan 

guru untuk mengelola kelas dengan lebih efektif.
26

 

Roger, dkk (1992) menyatakan bahwa prinsip 

pembelajaran kooperatif didasarkan pada perubahan informasi 

secara sosial diantara kelompok pembelajar yang didalamnya 

setiap pembelajar bertanggung jawab atas pembelajarannya 

sendiri dan didorong untuk pembelajaran anggota yang lain.  

“cooperative learning is group learning activity 

organized in such a way that learning is based on the socially 

structure change of information between learning ears in group 

in which each learner is held accountable for his or her own 

learning and is motivated to increase the learning of other.”
27

 

 

Slavin (1995) menyatakan bahwa konsep utama dari 

belajar kooperatif adalah sebagai berikut:
28

 

1) Penghargaan kelompok, yang akan diberikan jika 

kelompok mencapai kriteria yang ditentukan 

2) Tanggung jawab individual, yang berarti bahwa 

suksesnya satu kelompok  tergantung pada belajar secara 

individual semua anggota kelompok. Tanggung jawab 

tersebut terfokus pada usaha siswa untuk membantu 
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Rusman, Model-Model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme 

Guru, Cet. 6, hlm 203. 
27

Miftahul Huda, Cooperative Learning: Metode, Tehnik, Struktur dan 

Model Terapan,  (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2012), hlm 29. 
28

Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif,hlm 61. 
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siswa yang lain dan memastikan bahwa setiap kelompok 

telah siap menghadapi evaluasi tanpa bantuan yang lain. 

3) Kesempatan yang sama untuk sukses, yang berarti bahwa 

siswa telah membantu kelompok dengan cara 

meningkatkan motivasi belajar mereka sendiri. 

Nilai dan sikap banyak yang dapat dibangun melalui 

pembelajaran kooperatif seperti kerjasama, keberanian, sikap 

terbuka, kejujuran, disiplin, kemampuan berkomunikasi, dan 

sikap kritis. 

b. Teams Games Tournament (TGT) 

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT), atau pertandingan permainan tim 

dikembangkan oleh David De Vries dan Keath Edward. Pada 

model pembelajaran ini, siswa memainkan permainan dengan 

anggota-anggota tim yang lain untuk memperoleh tambahan poin 

untuk skor tim mereka. 

Teams Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe 

pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan 

aktivitas seluruh siswa tanpa adanya perbedaan status, 

melibatkan peran siswa sebagai tutor sebayadan mengandung 

unsur permainan serta reinforcement (pengayaan).
29

 

Slavin (1995) menyatakan bahwa pembelajaran 

kooperatif tipe TGT terdiri dari lima tahapan, yaitu tahap 
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Hamdani, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung: Pustaka Setia, 2011), 

hlm 92. 
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penyajian kelas (class presentation), tahap belajar dalam 

kelompok (teams), tahap permainan (games), tahap pertandingan 

(tournament), dan tahap penghargaan kelompok (team 

recognition).
30

 

Langkah-langkah pelaksanaan metode TGT adalah 

sebagai berikut:
31

 

1) Presentasi materi 

Guru memberikan motivasi, apersepsi dan 

menyampaikan tujuan pembelajaran Pada awal 

pembelajaran. Guru kemudian menyampaikan materi 

pelajaran yang sesuai dengan indikator kompetensi 

yang harus dikuasai oleh siswa. Penyampaian materi 

dapat secara langsung melalui ceramah oleh guru, atau 

dengan paket media pembelajaran audiovisual yang 

berisi materi yang sesuai. 

2) Pembentukan kelompok 

 Materi disampaikan oleh guru didepan kelas, 

selanjutnya dibentuk kelompok-kelompok siswa. 

Kelompok siswa terdiri dari empat sampai lima orang 

yang bersifat heterogen dalam hal prestasi belajar dan 

jenis kelamin. Setiap kelompok diberikan lembar kerja 

atau materi dan tugas lain untuk didiskusikan dan 

dikerjakan oleh kelompok. Semua anggota kelompok 
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31
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harus dipastikan untuk belajar sungguh-sungguh agar 

dapat mengerjakan soal dengan baik. Anggota 

kelompok saling memberi pemahaman tentang materi 

yang dipelajarinya karena kesuksesan setiap anggota 

kelompok akan menjadi faktor keberhasilan kelompok. 

3) Game dan tournament 

Tournament adalah sebuah struktur kompetisi dalam 

game yang berlangsung. Lomba (tournament) 

dilakukan setelah siswa belajar dan berdiskusi dalam 

kelompok. Lomba bersifat akademik untuk mengukur 

penguasaan materi oleh siswa.  

4) Penghargaan kelompok  

 Skor anggota kelompok dalam pembelajaran dirata-rata 

menjadi skor kelompok. Individu dan kelompok yang 

mencapai kriteria skor tertentu akan mendapat 

penghargaan. 

Pengaturan meja tournament dalam pembelajaran TGT 

disajikan pada gambar berikut ini  

 

 

 

 

Gambar 2.1 Pengaturan Meja Turnamen
32
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Permainan monopoli digunakan dalam pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) pada saat pelaksanaan kegiatan 

inti. Siswa dibagi menjadi 4 kelompok besar kemudian diberi 

nomor sebagai tanda kelompok. Empat kelompok tersebut dibagi 

kembali menjadi 4 kelompok untuk melakukan permainan 

monopoli. Setiap monopoli terdapat perwakilan dari masing-

masing kelompok dengan jumlah 2-3 orang. Pemain utama dalam 

permainan tersebut adalah 1 orang siswa untuk setiap perwakilan 

kelompok sedangkan siswa yang lain memiliki tugas menjadi tim 

diskusi sesuai dengan yang diberikan oleh guru. 

Uraian gambar dan penjelasan diatas, diketahui bahwa 

model pembelajaran kooperatif tipe TGT memiliki ciri-ciri yaitu 

siswa bekerja dalam kelompok-kelompok kecil, games 

tournament dan penghargaan kelompok. 

5. Kajian Materi Sistem Ekskresi  

a. Kompetensi Dasar dan Indikator Materi Sistem Ekskresi 

Materi sistem ekskresi manusia merupakan subbab 

materi pokok struktur dan fungsi sel penyusun jaringan pada 

sistem ekskresi kelas XI semester genap. Kompetensi Dasar 

(KD) dan penjabaran indikator materi ini adalah: 

1.1 Mengagumi keteraturan dan kompleksitas ciptaan 

Tuhan tentang struktur dan fungsi sel, jaringan organ penyusun 

sistem dan bioproses yang terjadi pada makhluk hidup. 

 1.2 Berperilaku ilmiah: teliti, tekun, jujur terhadap 

data dan fakta, disiplin, tanggung jawab, dan peduli dalam 
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observasi dan eksperimen, berani dan santun dalam 

mengajukan pertanyaan dan berargumentasi, peduli 

lingkungan, gotong royong, bekerjasama, cinta damai, 

berpendapat secara ilmiah dan kritis, responsif  dan proaktif 

dalam setiap tindakan dan dalam melakukan pengamatan dan 

percobaan didalam kelas/ laboratorium maupun diluar kelas/ 

laboratorium. 

3.9 Menganalisis hubungan antara struktur jaringan 

penyusun organ pada sistem ekskresi dan mengaitkannya 

dengan proses ekskresi sehingga dapat menjelaskan 

mekanisme serta gangguan fungsi yang mungkin terjadi pada 

sistem ekskresi manusia melalui studi literatur, pengamatan, 

percobaan, dan simulasi. 

4.10 Menyajikan hasil analisis tentang kelainan pada 

struktur dan fungsi organ yang menyebabkan gangguan sistem 

ekskresi melalui berbagai bentuk media presentasi 

Kompetensi Dasar 3.9 dijabarkan ke dalam indikator 

sebagai berikut: 

1) Menjelaskan definisi dan macam-macam sistem 

ekskresi  

2) Mendeskripsikan fungsi sistem ekskresi pada manusia 

3) Mengidentifikasi struktur dan fungsi dari organ ginjal 

4) Menjelaskan tahapan proses pembentukan urin 

5) Menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi 

proses pembentukan urin 
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6) Menganalisis sifat fisik dan komposisi urine 

7) Menganalisis gangguan atau kelainan fungsi pada 

sistem ekskresi ginjal 

Kompetensi Dasar 4.10 dijabarkan kedalam indikator 

sebagai berikut: 

a) Membuat laporan tertulis tentang struktur, fungsi serta 

gangguan dari sistem ekskresi manusia (ginjal) 

b) Mempresentasikan hasil diskusi kelompok tentang 

struktur, fungsi serta gangguan yang terjadi pada 

ginjal 

b. Materi Sistem Ekskresi 

Sistem ekskresi merupakan hal yang pokok dalam 

homeostasis karena sistem tersebut membuang sisa 

metabolisme dan merespon ketidakseimbangan cairan tubuh 

dengan cara mengekskresikan ion-ion tertentu sesuai dengan 

kebutuhan.
33

 

Sistem ekskresi adalah sistem pembuangan zat-zat 

sisa metabolisme yang sudah tidak berguna atau berbahaya 

jika disimpan didalam tubuh. Zat-zat sisa metabolisme yang 

diekskresikan oleh tubuh adalah keringat, karbondioksida, 

urea, amonia, garam-garam mineral, asam urat, kreatinin, air, 

zat warna empedu, bahan kimia asing dan obat-obatan.
34
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Sistem ekskresi pada manusia meliputi ginjal (alat 

ekskresi utama yang menghasilkan urine), hati (memecah 

beberapa senyawa yang bersifat racun dan menghasilkan 

amonia, urea, serta asam urat yang akan di ekskresikan ke 

dalam urine), paru-paru ( menghasilkan zat sisa berbetuk gas 

seperti CO2), dan kulit (mengekskresikan keringat).
35

 

Fungsi sistem ekskresi adalah sebagai berikut: 

1) Menurunkan kadar zat hasil metabolisme dalam tubuh 

agar tidak menyebabkan akumulasi 

2) Melindungi sel-sel tubuh dari zat-zat yang bersifat 

racun 

3) Menjaga keseimbangan cairan dalam tubuh 

4) Membantu mempertahankan suhu tubuh
36

 

Tubuh manusia berada dalam keadaan yang konstan. 

Manusia mengkonsumsi kira-kira 2 liter cairan dalam satu hari  

yang mengandung 6-15 gram NaCl. Manusia juga 

mengkonsumsi elektrolit lain dalam jumlah yang bervariasi 

mencakup K
+
, H

+
, Ca

2+
, HCO3

-
, dan ion fosfat. Tubuh 

mempertahankan keseimbangan massa (keseimbangan garam 

dan air atau keseimbangan cairan dan elektrolit) dengan cara 

mengekskresikan zat yang tidak diperlukan oleh tubuh.
 

Tubuh mempunyai berbagai jalur ekskresi air dan ion. 

Ginjal merupakan jalur utama untuk pembuangan air dan ion. 
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Terdapat sejumlah kecil air dan ion yang hilang melalui feses 

dan keringat pada keadaan normal,. Paru-paru juga membuang 

air dan membantu membuang H
+
 dan HCO3

-
 dengan cara 

mengekskresikan CO2.
37

 Mekanisme homeostasis ini harus 

diperhatikan karena jika tidak diperhatikan akan menyebabkan 

gangguan pada tubuh. Pemilihan materi dalam penelitian ini 

berfokus pada organ sistem ekskresi ginjal karena organ ini 

merupakan organ ekskresi yang paling utama. 

a) Ginjal 

Ginjal adalah organ yang memproduksi dan 

mengeluarkan urine dari dalam tubuh. Sistem ini 

merupakan salah satu sistem yang utama dalam 

mempertahankan homeostasis.
38

 Ginjal berjumlah 

sepasang, terletak dalam rongga abdomen. Bentuk ginjal 

seperti kacang, dengan sisi dalam menghadap ke 

vertebrae thorakalis, dan sisi luar cembung. Diatas setiap 

ginjal terdapat sebuah kelenjar suprarenal.
39

 Ginjal kanan 

lebih rendah daripada ginjal kiri karena adanya hati. Pada 

saat inspirasi, kedua ginjal tertekan ke bawah karena 
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kontraksi diafragma.
40

 Letak ginjal terdapat pada gambar 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Letak ginjal manusia
41

 

b) Fungsi Ginjal 

Ginjal berfungsi untuk menyaring plasma darah 

dan memindahkan zat dari filtrat sesuai kebutuhan 

tubuh.
42

 Ginjal memiliki beberapa fungsi yaitu:  

(1) Pengeluaran zat sisa organik, Ginjal 

mengekskresikan urea, asam urat, kreatinin dan 

produk penguraian hemoglobin. 

(2) Pengaturan konsentrasi ion-ion penting, Ginjal 

mengeksresikan ion natrium, kalium, kalsium, 

magnesium, sulfat, dan fosfat. 

                                                           
40

C. A. O’Callaghan, At a Glance Sistem Ginjal, (Jakarta: Erlangga, 

2007), hlm 13. 
41

http://physio.ucsf.edu/GEMS/courses//into_to_human_biology_/materia

ls/sp14_intro/040814_structure_function_kidney_brakeman.pdf  
42

Syaifuddin, Fisiologi Tubuh Manusia untuk Mahasiswa Keperawatan, 

hlm 253. 



33 

 

(3) Pengaturan keseimbangan asam-basa tubuh, Ginjal 

mengendalikan ekskresi ion hidrogen (H
+
), 

bikarbonat (HCO3
-
), dan amonium (NH4

+
) serta 

memproduksi urine asam atau basa tergantung 

pada kebutuhan tubuh. 

(4) Pengaturan tekanan darah, Ginjal memproduksi 

enzim renin yang berperan dalam mekanisme 

renin-angiotensin-aldosteron untuk meningkatkan 

tekanan darah serta retensi air. 

(5) Pengeluaran zat beracun, Ginjal mengeluarkan 

polutan, zat tambahan makanan, obat-obatan, atau 

zat kimia asing lain dari dalam tubuh.
43

 

c) Struktur Ginjal 

Ginjal dilindungi oleh lapisan jaringan ikat, 

yaitu: fasia renal (pembungkus terluar), lemak perirenal 

dan lemak pararenal (bantalan ginjal), serta kapsul 

fibrosa (membran halus transparan yang langsung 

membungkus ginjal).
44
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Bagian-bagian ginjal akan disajikan pada gambar 

berikut ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Struktur ginjal
45

 

Ginjal memiliki bagian-bagian yaitu: 

(1) Lobus ginjal, bagian yang menyusun ginjal. Setiap 

lobus terdiri atas satu piramida ginjal, kolumna 

yang saling berdekatan dan jaringan korteks yang 

melapisinya. 

(2) Hilus (hilum), cekungan pada sisi medial ginjal. 

(3) Sinus ginjal, rongga yang berisi lemak yang 

membuka pada hilus. Sinus membentuk perlekatan 

untuk jalan masuk dan keluarnya ureter, vena dan 

arteri renalis, saraf dan limfatik. 

(4) Pelvis ginjal, perluasan ujung proksimal ureter 

yang berlanjut menjadi dua sampai tiga kaliks 
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mayor. Setiap kalis mayor bercabang menjadi 

beberapa kaliks minor. 

(5) Parenkim ginjal, jaringan  yang menyelubungi 

struktur sinus ginjal. Jaringan ini terbagi menjadi 

medula dan korteks.
46

 

(a) Medula, terdiri atas 15-16 massa triangular 

(tiga sisi) yang disebut piramida ginjal. Medula 

tersusun dari sistem tubulus berukuran 

mikroskopis. Sistem tubulus pada medula 

meliputi lengkung Henle (ansa henle) desenden 

dan asenden, duktus kolektivus dan duktus 

papilaris bellini. Ujung dari setiap piramida 

disebut papilla ginjal. 

(b) Korteks, tersusun atas kumpulan nefron. 

Nefron merupakan unit struktural dan 

fungsional terkecil ginjal yang membentuk 

urine.
47

 Setiap ginjal normal terdapat sekitar 

800.000-1,5 juta nefron yang disatukan oleh 

jaringan ikat. Nefron tersusun dari dua 

komponen, yaitu komponen vaskuler 

(pembuluh) dan komponen tubuler (tabung). 

 Komponen vaskuler (pembuluh), terdiri 

dari arteriola aferen, glomerulus 
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(gulungan kapiler berbentuk bundar), 

arteriola eferen, dan kapiler peritubuler. 

 Komponen tubuler (tabung, terdiri dari 

kapsul bowman, tubulus kontortus 

proksimal, lengkung henle naik 

(asenden), lengkung henle turun 

(desenden), tubulus kontortus distal dan 

duktus kolektivus.
48

 

  Bagian-bagian nefron disajikan dalam 

tabel berikut ini: 

 Tabel 2.2 Bagian-bagian nefron dan fungsinya
49

 

Bagian-bagian nefron Fungsi 

Komponen 

vaskuler 

(pembuluh) 

Arteriola 

aferen 

Membawa darah ke 

glomerulus 

Glomerulus Menyaring plasma darah 

bebas dari protein ke 

dalam kapsul Bowman 

Arteriola 

eferen 

Membawa darah dari 

glomerulus 

Kapiler 

peritubuler 

Berperan dalam 

pertukaran cairan di lumen 

(bagian dalam) tubulus 

 

Komponen 

tubuler 

(tabung) 

Kapsul 

Bowman 

Mengumpulkan filtrat 

glomerulus 
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Tabel 2.1 Lanjutan bagian-bagian nefron dan fungsinya 

Bagian-bagian Nefron Fungsi 

 Tubulus 

kontortus 

proksimal 

Reabsorpsi urine primer dan 

sekresi tidak terkontrol zat-zat 

tertentu 

 Lengkung 

Henle 

Mengatur tingkat osmotik 

darah dan 

hipertonik/hipotonik urine 

Komponen 

tubuler 

(tabung) 

Tubulus 

kontortus 

distal dan 

duktus 

kolektivus 

Reabsorpsi terkontrol Na
+ 

dan 

H2O, sekresi K
+
 dan H

+
, 

cairan yang meninggalkan 

duktus kolektivus adalah urine 

yang masuk ke pelvis ginjal 

d) Proses Pembentukan Urin 

Pembentukan urine di dalam ginjal meliputi tiga 

proses dasar, yaitu filtrasi, reabsorpsi, dan augmentasi. 

(1) Filtrasi 

Filtrasi merupakan tahap pertama 

pembentukan urine pada manusia. Filtrasi 

glomerulus terjadi dengan cara mengalirnya cairan 

pada kapiler yang bertekanan tinggi ke dalam tubuh, 

yaitu tekanan di dalam kapiler glomerulus yang 

menyebabkan filtrasi cairan melalui membran 

kapiler ke dalam kapsul Bowman.
50
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Filtrat dalam kapsul Bowman merupakan 

filtrat plasma darah, yaitu air dan zat terlarut seperti 

glukosa, klorida, natrium, kalium, fosfat, urea, asam 

urat, dan kreatinin. Albumin plasma dapat terfiltrasi 

dalam jumlah sedikit dan sebagian besar diabsorpsi 

kembali. Komponen sel darah merah dan protein 

tidak dapat difiltrasi, karena apabila nampak pada 

urine, maka hal tersebut menandakan adanya suatu 

abnormalitas.
51

 Zat hasil penyaringan proses ini 

disebut urine primer.
52

 

(2) Reabsorpsi 

Reabsorpsi adalah proses penyerapan 

kembali zat yang dibutuhkan oleh tubuh seperti 

glukosa, asam amino, nutrisi organik, air, dan garam 

mineral. Zat hasil filtrasi dalam lumen Kapsula 

Bowman akan meninggalkan tubuh kecuali jika ada 

proses reabsorpsi untuk menyerap kembali zat yang 

masih dibutuhkan oleh tubuh.
53

 Urine yang 

dihasilkan setelah proses reabsorpsi tubulus disebut 

urine sekunder. 

Reabsorpsi bahan yang dibutuhkan oleh 

tubuh meliputi reabsorpsi ion-ion natrium (Na), ion 

                                                           
51
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klorin (Cl) dan ion bikarbonat, glukosa, air, serta 

urea yang direabsorpsi secara pasif dan ion 

anorganik (kalium, fosfat, dan sulfat maupun ion 

organik yang diabsorpsi secara aktif.
54

 

(3) Augmentasi  

Augmentasi adalah proses pengeluaran zat 

sisa yang sudah tidak diperlukan oleh tubuh dalam 

bentuk urine. Augmentasi merupakan transpor aktif 

yang memindahkan zat-zat tertentu dari darah dalam 

kapiler peritubuler, keluar melewati sel-sel tubuler 

menuju ke cairan tubuler dan masuk ke dalam urine. 

Semua zat yang masuk ke cairan tubuler dan tidak 

direabsorpsi, akan dieliminasi kedalam urine 

sesungguhnya.
55

 Urine  dari duktus kolektivus 

menuju ke pelvis renalis, selanjutnya mengalir 

melalui ureter dan masuk ke vesika urinaria 

(kandung kemih) menuju uretra untuk dikeluarkan 

dari tubuh. 
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Skema proses pembentukan urine disajikan pada 

gambar berikut ini:
56

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Skema proses pembentukan urine 
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Setiadi, Anatomi dan Fisiologi Manusia, hlm 132. 

Darah dari aorta 

 

Arteri renalis 

 

Afferen arteriole 

 

Glomerulus 

 

Terbentuk filtrat glomerulus (170 liter/24 jam) Komposisi: 

darah, sel-sel darah dan protein). Sel darah dan protein tidak 

dapat melewati membran glomerulus 

- Tubulus renalis (terjadi proses sekresi dan reabsorbsi, 

air, elektrolit dll) Tubuh memilih mana yang perlu 

dibuang dan yang perlu diambil kembali 

- Urea dikeluarkan 

- Protein dan glukosa direabsorpsi kembali sehingga tidak 

terdapat protein dan glukosa di urine 

 

Urine (1,5 liter/24 jam) 
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e) Faktor-faktor yang Mempengaruhi Proses 

Pembentukan Urin 

Pembentukan urine dipengaruhi oleh faktor 

internal dan eksternal. 

(1) Faktor internal 

(a) Hormon ADH (antidiuretic hormone), dihasilkan 

oleh hipotalamus dalam otak. Hormon yang 

dihasilkan oleh hipofisis posterior ini 

mempengaruhi penyerapan oleh dinding tubulus. 

Penyerapan air oleh dinding tubulus meningkat 

jika kadar ADH tinggi sehingga urine yang 

terbentuk menurun. Sebaliknya, jika kadar ADH 

dalam darah kurang maka penyerapan air 

menurun sehingga dihasilkan banyak urine.
57

 

(b) Hormon insulin, dihasilkan oleh sel β pankreas. 

Insulin berfungsi untuk menurunkan kadar 

glukosa darah dengan cara menginisiasi 

penyerapan glukosa oleh sel untuk diubah 

menjadi energi atau disimpan. Insulin juga 

menghambat pembebasan glukosa kedalam darah 

oleh hati. Kadar glukosa di dalam darah tinggi 

jika kadar insulin rendah, reabsorpsi glukosa 

terganggu sehingga terdapat banyak glukosa di 

dalam urine. 
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(c) Sistem renin-angiotensin-aldosteron, dihasilkan 

oleh aparatus juksta glomerulus untuk merespon 

sejumlah kondisi yaitu tekanan darah rendah, 

konsentrasi natrium rendah dan kehilangan air. 

Renin mengubah protein plasma angiotensinogen 

menjadi angiotensin I. Angiotensin I diubah 

menjadi angiotensin II. Angiotensin II berfungsi 

untuk menstimulasi haus, sekresi hormon ADH, 

meningkatkan tekanan darah, dan melepaskan 

hormon aldosteron. Hormon Aldosteron 

berfungsi meningkatkan sekresi K
+
 dalam tubulus 

kontortus distal saat natrium direabsorpsi.
58

 

(2) Faktor eksternal 

(a) Suhu lingkungan 

Suhu lingkungan panas membuat tubuh banyak 

mengeluarkan keringat, sehingga osmolaritas 

darah meningkat, sekresi hormon ADH 

meningkat, reabsorpsi air banyak dan jumlah 

urine menjadi sedikit. 

(b) Jumlah air yang diminum 

Banyak minum air menyebabkan osmolaritas 

darah menurun, sekresi hormon ADH menurun, 

reabsorpsi air sedikit dan jumlah urine menjadi 

banyak. 
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(c) Alkohol 

Alkohol dapat menghambat pembentukan 

hormon ADH sehingga menyebabkan 

reabsorpsi air sedikit dan jumlah urine menjadi 

banyak, sehingga tubuh mengalami dehidrasi.
59

 

f) Karakteristik Urin 

(1) Komposisi 

Urine terdiri atas 95% air yang mengandung 

zat terlarut sebagai berikut:  

(a) Zat buangan nitrogen, meliputi urea dari 

protein, asam urat dari katabolisme asam 

nukleat dan kreatinin dari proses penyaringan 

kreatinin fosfat dalam jaringan otot. 

(b) Asam hipurat (asam kristal), merupakan 

produk sampingan pencernaan sayuran dan 

buah-buahan. 

(c) Badan keton (atom karbon), merupakan hasil 

metabolisme lemak. 

(d) Elektrolit, meliputi ion natrium, klor, kalium, 

amonium, sulfat, fosfat, kalsium, dan 

magnesium. 

(e) Berbagai jenis toksin, vitamin dan hormon. 

(f) Konstituen abnormal, meliputi albumin, 

glukosa, sel darah merah, zat kapur, batu 
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ginjal, dan badan keton yang jumlahnya 

melebihi normal.
60

 

(2) Sifat fisik urine 

(a) Warna, urine berwarna kuning pucat sampai 

dengan kuning tua. Urine tampak jernih jika 

didiamkan beberapa saat akan berubah menjadi 

keruh karena adanya perubahan urea menjadi 

amonia. 

(b) Bau, urine cenderung berbau amonia setelah 

didiamkan. Bau ini dipengaruhi oleh jenis 

makanan yang dikonsumsi. 

(c) Asiditas (keadaan asam) atau alkalinitas 

(keadaan alkali), urine bersifat asam dengan pH 

rata-rata 6 atau sekitar 4,7-8. Protein tinggi pada 

makanan akan meningkatkan asiditas, sedangkan  

sayuran akan meningkatkan alkalinitas. 

(d) Berat jenis urine, berkisar antara 1,003-1,035 

g/cm
3
 tergantung pada konsentrasi urine.

61
 

g) Gangguan Fungsi Ginjal 

(1) Albuminuria adalah penyakit yang terjadi akibat ginjal 

tidak dapat melakukan proses penyaringan atau 

filtrasi, khususnya penyaringan protein. Albuminuria 

disebabkan oleh kerusakan pada glomerulus. Protein 
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(albumin) yang tidak dapat disaring akan keluar 

bersama urine. 

(2) Diabetes Mellitus, dibedakan menjadi dua jenis, yaitu 

Diabetes Mellitus tipe 1 dan Diabetes Mellitus tipe 2. 

Diabetes Mellitus tipe 1 ditandai oleh kurangnya 

sekresi insulin akibat sel β pankreas tidak 

memproduksi atau sangat sedikit memproduksi insulin 

sehingga diperlukan insulin eksogen. Diabetes 

Mellitus tipe 2 ditandai oleh sekresi insulin mungkin 

saja normal atau bahkan meningkat, tetapi terjadi 

penurunan kepekaan sel sasaran insulin, seperti sel 

otot rangka dan sel hati. 

(3) Diabetes Insipidus adalah penyakit yang ditandai oleh 

meningkatnya produksi urine dan disertai dengan rasa 

haus. Penyakit ini disebabkan oleh kurangnya hormon 

ADH. 

(4) Gagal Ginjal (Anuria), adalah kegagalan ginjal dalam 

memproduksi urine. Penyakit ini disebabkan oleh 

kerusakan glomerulus, sehingga proses penyaringan 

plasma darah tidak dapat berlangsung. 

6. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Belajar adalah suatu proses usaha yang sengaja 

dilakukan oleh siswa untuk memperoleh suatu perubahan 

tingkah laku yang baru secara keseluruhan dan secara sadar 
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perubahan tersebut relatif menetap serta membawa pengaruh 

dan manfaat yang positif bagi siswa dalam berinteraksi dengan 

lingkungannya. Upaya untuk mencapai tujuan kurikuler 

program pendidikan disuatu lembaga pendidikan, perlu 

dirumuskan tujuan pembelajaran umum maupun tujuan 

pembelajaran khusus. Tujuan pembelajaran ditinjau dari hasil 

belajar terdiri atas 3 ranah yaitu ranah kognitif, ranah afektif 

dan ranah psikomotorik.
62

 

Hasil belajar dapat dijelaskan dengan memahami dua 

kata yaitu “hasil” dan “belajar”. Pengertian hasil (product) 

menunjuk pada suatu perolehan akibat dilakukannya suatu 

aktivitas atau proses yang mengakibatkan berubahnya input 

secara fungsional. Hasil produksi adalah perolehan yang 

didapatkan karena adanya kegiatan mengubah bahan (raw 

materials) menjadi  barang jadi (finished goods). Pengertian 

tersebut berlaku sama untuk memberikan batasan bagi istilah 

hasil panen, hasil penjualan, hasil pembangunan, termasuk hasil 

belajar. Hasil dapat dengan jelas dibedakan dengan input akibat 

perubahan oleh proses. Demikian juga dalam kegiatan belajar 

mengajar. Siswa diharapkan berubah pengetahuan, sikap dan 

keterampilan dibandingkan sebelumnya setelah melakukan 

proses belajar.
63
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Hasil belajar merupakan kemampuan yang dimiliki oleh 

siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. Hasil belajar 

mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran. Proses 

penilaian terhadap hasil belajar dapat memberikan informasi 

kepada guru tentang kemajuan siswa dalam upaya mencapai 

tujuan-tujuan belajarnya melalui kegiatan belajar. Guru dapat 

menyusun dan membina kegiatan-kegiatan siswa lebih lanjut 

berdasarkan informasi tersebut baik untuk keseluruhan kelas 

maupun individu.
64

 

b. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Hasil belajar yang dicapai oleh siswa dipengaruhi oleh 

dua faktor utama yaitu faktor dari dalam diri siswa dan faktor 

dari luar diri siswa atau faktor lingkungan. 

1) Faktor yang ada pada diri siswa itu sendiri 

disebut faktor individual, antara lain faktor kematangan 

atau pertumbuhan, kecerdasan, latihan, motivasi, dan 

faktor pribadi. 

2) Faktor yang berasal dari luar diri siswa dapat 

disebut sebagai faktor sosial, antara lain faktor keluarga, 

guru dan cara mengajarnya, alat-alat yang dipergunakan 

dalam belajar mengajar, lingkungan dan kesempatan 

yang tersedia, dan motivasi sosial.
65
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c. Tipe-tipe Hasil Belajar 

Tujuan pendidikan dapat dikategorikan menjadi tiga 

ranah yakni ranah kognitif (penguasaan intelektual), ranah 

afektif (berhubungan dengan sikap dan nilai) serta ranah 

psikomotorik (kemampuan keterampilan). Tiga ranah tersebut 

tidak dapat berdiri sendiri, tetapi merupakan satu kesatuan yang 

tidak terpisahkan bahkan membentuk hubungan hierarki.
66

 

1) Ranah kognitif 

Taksonomi ini mengelompokkan ranah 

kognitif ke dalam enam kategori, yang mencakup 

keterampilan intelektual dari tingkat rendah sampai 

dengan tingkat tinggi. Keenam kategori tersebut 

adalah sebagai berikut: 

a) Kemampuan kognitif tingkat pengetahuan 

(C1), yaitu kemampuan untuk mengingat 

bahan yang telah dipelajari 

b) Kemampuan kognitif tingkat pemahaman 

(C2), yaitu kemampuan untuk menangkap 

pengertian, menerjemahkan dan menafsirkan. 

c) Kemampuan kognitif tingkat penerapan (C3), 

yaitu kemampuan untuk menggunakan bahan 

yang telah dipelajari dalam situasi baru dan 

nyata. 
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d) Kemampuan kognitif tingkat analisis (C4), 

yaitu kemampuan untuk menguraikan, 

mengidentifikasi, dan mempersatukan bagian 

yang terpisah, menghubungkan antar bagian 

guna membangun suatu keseluruhan. 

e) Kemampuan kognitif tingkat sintesis (C5), 

yaitu kemampuan untuk menyimpulkan dan 

mempersatukan bagian yang terpisah guna 

membangun suatu keseluruhan. 

f) Kemampuan kognitif tingkat evaluasi (C6), 

yaitu kemampuan mengkaji nilai atau harga 

sesuatu seperti pernyataan dan laporan 

penelitian berdasarkan suatu kriteria.
67

 

2) Ranah afektif 

Tujuan pembelajaran ranah afektif 

berorientasi pada nilai dan sikap. Tujuan 

pembelajaran tersebut menggambarkan proses 

seseorang dalam mengenali dan mengadopsi suatu 

nilai dan sikap tertentu menjadi pedoman dalam 

bertingkah laku. Tingkat pembelajaran ranah afektif 

adalah sebagai berikut: 

a) Pengenalan (Receiving), yaitu kesediaan 

untuk menjadi sensitif dan mengikuti stimulus. 
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b) Pemberian respons (Responding), yaitu 

keinginan untuk melakukan sesuatu yang 

menyangkut stimulus atau gagasan, disamping 

hanya sekedar menyadarinya. 

c) Penghargaan terhadap nilai (Valuing), yaitu 

perasaan dan keyakinan bahwa obyek, gagasan, 

atau kelompok gagasan tertentu memiliki sebuah 

nilai. 

d) Pengorganisasian (Organization), yaitu 

menghubungkan nilai-nilai tertentu dalam usaha 

untuk membentuk sebuah sistem dan memutuskan 

prioritas dari masing-masing nilai tersebut. 

e) Pemeranan (Characterization), yaitu 

pengorganisasian nilai-nilai ke dalam sebuah 

sistem dan integrasi dari masing-masing sistem 

tersebut.
68

 

3) Ranah psikomotorik 

Tujuan pembelajaran ranah psikomotorik 

secara hierarki dibagi kedalam lima kategori berikut: 

a) Peniruan (imitation), yaitu kemampuan untuk 

melakukan perilaku meniru apa yang dilihat atau 

didengar. Pada tingkat meniru, perilaku yang 

ditampilkan belum bersifat otomatis bahkan 
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mungkin masih salah karena tidak sesuai dengan 

yang ditiru. 

b) Manipulasi (manipulation), yaitu kemampuan 

untuk melakukan perilaku tanpa contoh atau 

bantuan visual, tetapi dengan petunjuk tulisan 

secara verbal. 

c) Ketetapan gerakan (precision), yaitu kemampuan 

untuk melakukan perilaku tertentu dengan 

lancar, tepat dan akurat tanpa contoh dan 

petunjuk tertulis. 

d) Artikulasi (articulation),yaitu keterampilan 

untuk menunjukkan perilaku serangkaian 

gerakan dengan akurat, urutan benar, cepat dan 

tepat. 

e) Naturalisasi (naturalization), yaitu keterampilan 

untuk menunjukkan perilaku gerakan tertentu 

secara automatically, yang berarti cara 

melakukan gerakan secara wajar dan efisien.
69

 

Hasil belajar mencakup tiga ranah yakni ranah kognitif, 

ranah afektif, dan ranah psikomotorik sehingga dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan perubahan perilaku 

yang diperoleh pembelajar setelah mengalami aktivitas belajar 

yang berupa perubahan dalam ranah kognitif,afektif, maupun 
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psikomotoriknya. Penelitian ini berfokus pada hasil belajar 

ranah kognitif. 

B. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka ini akan mendeskripsikan beberapa karya 

ilmiah terkait dengan judul penelitianskripsi ini, yang dijadikan 

sebagai landasan teori dan perbandingan dalam penelitian ini. 

Diantaranya sebagai berikut: 

1. Skripsi Lu’luul Chasanah mahasiswa Jurusan IPA Terpadu 

Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas 

Negeri Semarang 2014, berjudul”Pengembangan Sciencepoly 

Game Berbasis Kontekstual Sebagai Media Science-

Edutainment Pada Materi Kalor dan Perpindahannya Untuk 

Siswa Kelas VII SMP”. Tujuan dari penelitian ini adalah 

mengetahui kelayakan dan mengembangkan sciencepoly game. 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development 

(R&D). 

Hasil penelitian menunjukkanbahwa sciencepoly game 

layak digunakan dalam pembelajaran IPA materi kalordan 

perpindahannya berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan 

ahli materi serta dilihatdari ketuntasan belajar siswa. Hasil 

validasi oleh ahli media sebesar87,5%, validasi oleh ahli materi 

sebesar 96,67%, dan ketuntasanklasikal sebesar 83,33%, yang 

artinya sangat layak digunakan sebagai mediapembelajaran.
70
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2. Skripsi Ayu Sulistyaningsih, mahasiswa Jurusan Pendidikan 

Biologi FKIP Universitas Muhammadiyah Surakarta 2012 

berjudul “Penerapan Pembelajaran Cooperative Learning Tipe 

TGT (Teams Games Tournament) Melalui Media Ular Tangga 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Biologi Materi Ekosistem 

Siswa Kelas VII PK SMP Muhammadiyah 7 Surakarta Tahun 

Ajaran 2011/2012”. Penelitian ini bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar dalam aspek kognitif dan afektif 

siswa kelas VII PK SMP Muhammadiyah 7 Surakarta tahun 

ajaran 2011/2012 melalui penerapan pembelajaran cooperative 

learning tipe TGT dengan media ular tangga. Penelitian ini 

merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Kesimpulan penelitian ini adalah penerapan cooperative 

learning tipe TGT melalui media ular tangga dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII PK SMP 

Muhammadiyah 7 Surakarta tahun ajaran 2011/2012.
71

 

3. Jurnal Dea Aransa Vikagustanti, Sudarmin, Stephani Diah 

Pamelasari, mahasiswaJurusan IPA Terpadu Fakultas MIPA 

Universitas Negeri Semarang 2014 berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Monopoli IPA Tema Organisasi 

                                                                                                                                   
perpindahannya untuk siswa kelas VII SMP” Skripsi (Semarang: Universitas 

Negeri Semarang, 2014) 
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Ayu Sulistyaningsih, “Penerapan Pembelajaran Cooperative Learning 

Tipe TGT (Teams Games Tournament) Melalui Media Ular Tangga Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Biologi Materi Ekosistem Siswa Kelas VII PK SMP 

Muhammadiyah 7 Surakarta Tahun Ajaran 2011/2012, 

http://etd.eprints.ums.ac.id/03/, diakses pada 5 Oktober 2015 
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Kehidupan Sebagai Sumber Belajar Untuk Siswa SMP”. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang dapat memberikan kesempatan siswa untuk 

memperluas kemampuan yang dimilikinya melalui media 

pembelajaran berupa permainan monopoli IPA. Penelitian ini 

merupakan penelitian Research and Development (R&D). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran monopoli IPA tema organisasi kehidupan dapat 

dikatakan layak oleh pakar sesuai dengan indikator kelayakan 

yang ditetapkan oleh BSNP. Uji skala kecil dan besar pada 

media pembelajaran monopoli IPA mendapat respon sangat  

baik oleh guru dan siswa. Hasil penelitian ini juga menunjukkan 

bahwa penggunaan media monopoli IPA berpengaruh positif 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
72

 

4. Jurnal Wiad Rosyana, Sri Mulyani dan Sulistyo Saputro, 

mahasiswa Jurusan Pendidikan Kimia Fakultas MIPA 

Universitas Sebelas Maret Surakarta 2012berjudul 

“Pembelajaran Model TGT (Teams Games Tournament) 

Menggunakan Media Permainan Monopoli dan Permainan 

Ular Tangga Pada Materi Pokok Sistem Koloid Ditinjau Dari 

Kemampuan Memori Kelas XI SMA Negeri 1 Sragen Tahun 

Pelajaran 2012/2013”. Penelitian ini bertujuan untuk 
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mengetahui pengaruh pembelajaran model TGT menggunakan 

media permainan monopoli dan permainan ular tangga terhadap 

prestasi belajar siswa materi pokok sistem koloid, pengaruh 

memori tinggi dan rendah terhadap prestasi belajar siswa materi 

pokok sistem koloid, dan interaksi antara pembelajaran model 

TGT menggunakan media permainan monopoli dan permainan 

ular tangga dengan kemampuan memori terhadap prestasi 

belajar siswa materi pokok sistem koloid.  

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan 

desain faktorial 2x2. Kelas eksperimen pertama dikenai model 

TGT menggunakan permainan monopoli dan kelas eksperimen 

kedua dikenai model TGT menggunakan permainan ular 

tangga. Hasil dari penelitian ini adalah tidak ada perbedaan 

pengaruh pembelajaran model TGT menggunakan media 

permainan monopoli dengan permainan ular tangga terhadap 

prestasi belajar siswa materi pokok sistem koloid, ada 

perbedaan pengaruh antara kemampuan memori siswa dengan 

kategori tinggi dan rendah terhadap prestasi belajar kognitif 

siswa, tetapi tidak pada prestasi belajar afektif siswa, serta tidak 

ada interaksi antara model pembelajaran TGT menggunakan 

media permainan monopoli dengan permainan ular tangga 

dengan kemampuan memori terhadap prestasi siswa.
73
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Keempat hasil penelitian diatas seluruhnya mempunyai 

fokus yang berbeda dengan penelitian yang akan dilaksanakan 

dalam penelitian ini. Meskipun memiliki kesamaan dalam hal 

metode, mata pelajaran, ataupun tempat penelitian. Penelitian 

ini lebih terfokus pada Efektivitas penggunaan permainan 

monopoli materi sistem ekskresi sebagai media pembelajaran 

teams games tournament (TGT) terhadap hasil belajar siswa 

kelas XI SMAN 11 Semarang. 

C. Rumusan Hipotesis 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan permainan monopoli materi sistem ekskresi sebagai 

media pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap 

hasil belajar siswa kelas XI SMAN 11 Semarang.Rumusan hipotesis 

penelitian ini adalah: 

Ho : Penggunaan permainan monopoli pada materi sistem 

ekskresi sebagai media pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) tidak efektif terhadap hasil belajar 

siswa kelas XI SMAN 11 Semarang 

Ha : Penggunaan permainan monopoli pada materi sistem 

ekskresi sebagai media pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) efektif terhadap hasil belajar siswa 

kelas XI SMAN 11 Semarang 
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BAB III 

METODE PENELITIAN  

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Metode penelitian merupakan cara ilmiah untuk 

mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu.
1
 Metode 

penelitian merupakan metode atau cara yang digunakan dalam 

mengolah penelitian. Jenis penelitian yang digunakan adalah 

penelitian kuantitatif, sedangkan metode yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu penelitian eksperimen. Metode penelitian 

eksperimen diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan 

untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu pada kondisi yang 

dikendalikan.
2
 

Desain penelitian ini menggunakan pretest-posttest control 

group design, dengan dua kelompok yang masing-masing dipilih 

secara random (R). Kelompok pertama diberi perlakuan dan 

kelompok yang lain tidak diberi perlakuan. Kelompok yang diberi 

perlakuan disebut kelompok eksperimen, sedangkan kelompok yang 

tidak diberi perlakuan disebut kelompok kontrol.
3
 Prosedur 

penelitian ini dilakukan dengan membandingkan kelompok yang 

diberi perlakuan menggunakan permainan monopoli sebagai media 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) materi sistem 

                                                           
1
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D),(Bandung: Alfabeta, 2014),hlm 3. 
2
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 107. 
3
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 112. 



58 

 

ekskresi dengan kelompok yang tidak diberi perlakuan tidak 

menggunakan media permainan monopoli. 

Pola desain penelitian adalah sebagai berikut:  

  

 

Gambar 3.1Pola Pretest-Posttest Control Group Design 

Keterangan : 

R 1  :Kelompok eksperimen 

R 2  : Kelompok kontrol 

X   : Treatment (perlakuan) 

O1   : Hasil belajar awal (pre test) kelompok eksperimen 

O3   : Hasil belajar awal (pre test) kelompok kontrol 

O2   : Hasil belajar akhir (post test) kelompok eksperimen 

O4    : Hasil belajar akhir (post test) kelompok kontrol 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 11 Semarang pada 

Semester Genap Tahun Pelajaran 2015/2016. Waktu penelitian 

dilakukan pada tanggal 18 Januari – 17 Februari 2016. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi adalah kelompok besar dan wilayah yang 

menjadi lingkup penelitian.
4
 Populasi dalam penelitian ini adalah 

semua siswa kelas XI MIA di SMA 11 Semarang yang berjumlah 

                                                           
4
Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan,(Bandung: 

Remaja Rosdakarya Offset, 2010),hlm 250. 

R 1     O1  X  O2 

R2      O3        O4 
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301 siswa dan dibagi menjadi 7 kelas, yaitu XI MIA 1 berjumlah 

37 siswa, XI MIA 2 berjumlah 37 siswa, XI MIA 3 berjumlah 38 

siswa, XI MIA 4 berjumlah 37 siswa, XI MIA 5 berjumlah 38 

siswa, XI MIA 6 berjumlah 38 siswa, dan XI MIA 7 berjumlah 

38 siswa. 

2. Sampel 

Sampel adalah sebagian dari populasi.
5
 Sampel yang 

diambil dalam penelitian ini adalah sebagian dari keseluruhan 

subjek. Sampel diambil 2 kelas secara acak dari 7 kelas yang 

telah diuji dengan uji normalitas dan uji homogenitas. Pengujian 

ini dilakukan untuk mengetahui bahwa sampel memiliki kondisi 

awal yang sama. 

3. Teknik Pengambilan Sampel 

Teknik pengambilan sampel yang dipakai dalam 

penelitian ini adalah Probability Sampling. Probability sampling 

adalah teknik pengambilan sampel yang memberikan peluang 

yang sama bagi setiapanggota populasi untuk dipilih menjadi 

anggota sampel.
6
 Teknik Probability Sampling yang dipilih yaitu 

Cluster Sampling. Teknik sampling ini digunakan untuk 

menentukan sampel bila obyek yang akan diteliti atau sumber 

data sangat luas.
7
 Teknik ini dilakukan secara acak karena 

                                                           
5
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 120. 
6
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 120. 
7
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 121. 
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keadaan dari masing-masing kelas relatif sama. Asumsi tersebut 

didasarkan pada alasan bahwa siswa yang menjadi objek 

penelitian mendapatkan materi dengan kurikulum yang sama, 

siswa duduk pada tingkat kelas yang sama dan pembagian kelas 

tidak berdasarkan rangking. Teknik pengambilan sampel ini 

didasarkan pula pada uji normalitas dan uji homogenitas data 

nilai UAS kelas XI semester gasal. 

Pengambilan sampel secara acak didapatkan kelas XI 

MIA 2 sebagai kelas eksperimen dan kelas XI MIA 3 sebagai 

kelas kontrol. 

D. Variabel dan Indikator Penelitian 

Objek dari suatu penelitian dinyatakan dengan variabel. 

Variabel merupakan segala sesuatu yang ditetapkan oleh peneliti 

untuk dipelajari sehingga dapat diperoleh informasi tentang hal 

tersebut, yang kemudian dapat ditarik kesimpulan.
8
 Dua variabel 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu variabel bebas atau 

independent variable (X) dan variabel terikat atau dependent 

variable (Y), yang dijelaskan secara rinci sebagai berikut: 

1. Variabel bebas (Independent Variable) 

Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi 

atau yang menjadi sebab perubahan timbulnya variabel terikat 

(dependent variable).
9
 Variabel bebas dalam penelitian ini 

                                                           
8
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 60. 
9
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 61. 
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adalah penggunaan permainan monopoli sebagai media 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) sebagai 

variabel X, dengan indikator: 

a. Penggunaan permainan monopoli materi pokok sistem 

ekskresi. 

b. Siswa ikut berpartisipasi dalam kegiatan permainan dan 

kelompok, bermain sesuai dengan giliran yang ditentukan, 

serta bertanggungjawab pada permainan dan kelompok. 

c. Siswa bermain dengan adil dan jujur. 

d. Siswa aktif dalam diskusi kelompok, bertanya dan 

menjawab pertanyaan dari pendidik maupun peserta didik 

lain. 

e. Siswa berusaha menjawab pertanyaan yang didapat dalam 

permainan monopoli. 

f. Siswa saling menghargai pendapat satu sama lain dalam 

penggunaan media permainan monopoli pada 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT).  

2. Variabel terikat (Dependent Variable) 

Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi 

atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas.
10

 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa 

materi sistem ekskresi. Indikator variabel terikat adalah nilai 

pretest dan post test hasil belajar siswa. 
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Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 61. 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan cara yang diambil 

dalam mengumpulkan data untuk diteliti. Metode yang digunakan 

dalam teknik pengumpulan data adalah metode tes dan metode 

dokumentasi, yang dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Metode tes  

Metode tes merupakan alat pengumpulan data yang 

bersifat kuantitatif dengan cara alat pengukuran berupa tes.
11

 Tes 

digunakan sebagai alat atau prosedur yang digunakan untuk 

mengetahui atau mengukur sesuatu dengan cara dan aturan-aturan 

yang sudah ditentukan.
12

 Metode tes ini digunakan untuk 

memperoleh data hasil belajar peserta didik pada materi sistem 

ekskresi.  

Bentuk tes yang digunakan berupa tes obyektif (multiple 

choice). Tes dilakukan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Soal terlebih dahulu diujikan kepada kelas uji coba untuk 

mengetahui taraf kesukaran soal, validitas butir soal dan 

reliabilitas soal. Kriteria validitas dan reliabilitas soal yang sudah 

terpenuhi, maka soal dapat diujikan ke kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Tujuan pemberian pre-test kepada kelas tersebut 

adalah untuk mengetahui apakah kedua kelas berada pada kelas 

yang normal dan homogen. Tujuan pemberian post-test kepada 

                                                           
11

S. Margono, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: Rineka Cipta, 

2006), hlm 168. 
12

Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Bumi 

Aksara, 2012), hlm 67. 
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kedua kelas tersebut adalah untuk mengetahui perbedaan hasil 

belajar. 

2. Metode Dokumentasi 

Dokumentasi ditujukan untuk memperoleh data dari 

tempat penelitian, meliputi buku-buku yang relevan, peraturan, 

laporan kegiatan, foto-foto, film dokumenter, serta data yang 

relevan dengan penelitian.
13

  Metode dokumentasi dalam 

penelitian ini digunakan untuk memperoleh data nama peserta 

didik yang termasuk sampel penelitian, hasil belajar, serta data 

lain yang berkaitan dengan penelitian. 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan 

setelah semua data dari seluruh responden atau sumber data lain 

terkumpul. Kegiatan dalam teknik analisis data adalah 

mengelompokkan data berdasarkan variabel dan jenis responden, 

mentabulasi data berdasarkan variabel dari seluruh responden, 

menyajikan data tiap variabel yang diteliti, melakukan perhitungan 

untuk menjawab rumusan masalah, dan melakukan perhitungan 

untuk menguji hipotesis yang telah diajukan.
14

Teknik analisis data 

dalam penelitian ini meliputi analisis instrumen penelitian, analisis 

data tahap awal dan analisis data tahap akhir. 
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Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-variabel, (Bandung: Alfabeta, 

2007), hlm 31. 
14

Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 207. 



64 

 

1. Analisis Instrumen Penelitian 

  Instrumen yang telah disusun diujicobakan untuk 

mengetahui validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat 

kesukaran soal. Uji coba dilakukan pada peserta didik yang 

pernah mendapatkan materi sistem ekskresi. Tujuan dilakukan 

uji coba soal adalah untuk mengetahui apakah item-item 

tersebut telah memenuhi syarat tes yang baik atau tidak. 

a. Analisis validitas  

Validitas adalah suatu ukuran yang 

menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan dan kesahihan 

suatu instrumen.
15

 Sebuah tes dikatakan memiliki 

validitas jika hasilnya sesuai dengan kriterium.
16

 

Apabila data yang dihasilkan dari sebuah instrumen 

valid, maka dapat dikatakan bahwa instrumen tersebut 

valid, karena dapat memberikan gambaran tentang data 

secara benar sesuai dengan kenyataan atau keadaan 

yang sesungguhnya.
17

 Perhitungan validitas digunakan 

rumus korelasi point biserial karena variabel satu 

berupa data diskrit murni atau data dikotomik, 

sedangkan variabel dua (jumlah skor jawaban peserta 

didik) berupa data kontinu, dengan rumus sebagai 

berikut: 

                                                           
15

Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, hlm 79. 
16

Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, hlm 85. 
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Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, hlm 72. 
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rpbis  =  
     

   
√
 

 
 

Keterangan : 

rpbis= Koefisien korelasi point biseral 

Mp  =  Skor rata-rata hitung yang dimiliki oleh 

testee untuk item yang dijawab dengan benar 

Mt   =  Rata-rata dari skor total 

SDt=  Standar deviasi dari skor total 

p   = Proporsi testeeyang menjawab benar, yang 

dapat diperoleh dari rumus: 

p    =  
                                           

                    
 

q    = Proporsi testee yang menjawab salah (q = 1-p). 

Langkah-langkahuntukujivaliditas adalah sebagai berikut: 

1) Menyiapkan tabel perhitungan untuk mencari nilai p, 

q, Xt, Xt
2.
 

2) Mencari skor rata-rata hitung item yang dijawab benar 

oleh testee, dengan rumus Mp = 
   

  
 

3) Mencari rata-rata skor total, dengan rumus Mt = 
   

 
 

4) Mencari standar deviasi total, dengan rumus  

 SDt   = √
   

 
–  

   

 
   

5) Mencari nilai p dan q 

6) Mencari koefisien korelasi biseral dengan rumus: 

rpbis  =  
     

   
√
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7) Menyimpulkan dengan nilai rpbis, selanjutnya 

dibandingkan dengan hasil rtabel dengan taraf 

kesalahan 5%. Butir soal dikatakan valid jika rpbis > 

rtabel. 

b. Analisis Reliabilitas 

Reliabilitas digunakan untuk menunjukkan 

bahwa suatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk 

digunakan sebagai alat pengumpul data karena 

instrumen tersebut sudah baik dan dapat memberikan 

hasil yang tetap.
18

 Suatu tes dikatakan reliabel jika 

selalu memberikan hasil yang sama bila diujikan pada 

kelompok yang sama pada waktu dan kesempatan yang 

berbeda. Rumus yang digunakan adalah korelasi KR-20 

(Kuder Richardson) dengan rumus sebagai berikut: 

r11=  (
 

    
) (

      

  
) 

Keterangan:  

r11    = reliabilitas instrumen 

n    = banyaknya butir soal 

p  = proporsi subjek yang menjawab item 

dengan benar 

q  =  proporsi subjek yang menjawab item 

dengan salah (q = 1-p) 

    =jumlah hasil perkalian antara p dan q 

  = varians 
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Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, hlm 100. 
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Rumus varians sebagai berikut:  

S
2
 = 

    
     

 

 
 

Keterangan: 

S  = Standart deviasi 

x  = Simpangan X dan X, yang dicari dari X-X 

S
2  

=Varians 

N  = Banyaknya subjek pengikut tes 

Hasil r11 yang didapat dari perhitungan 

dibandingkan dengan harga tabel r product moment. 

Harga rtabel dihitung dengan taraf signifikansi 5%. 

Apabila r11 ≥ rtabel, maka dapat dinyatakan bahwa soal 

tersebut reliabel. 

c. Tingkat kesukaran 

Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu 

mudah atau tidak terlalu sukar.
19

 Rumus yang 

digunakan untuk menentukan tingkat kesukaran adalah 

sebagai berikut: 

   P = 
 

  
 

  Keterangan : 

P  = tingkat kesukaran 

B = banyaknya peserta didik yang menjawab 

benar 

Js  =jumlah seluruh peserta didik peserta tes 
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Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, hlm 222. 
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Indeks kesukaran dapat diklasifikasikan sebagai 

berikut:
20

 

1. Soal dengan P 0,00 sampai 0,30 adalah soal sukar 

2. Soal dengan P 0,31 sampai 0,70 adalah soal sedang 

3. Soal dengan P 0,71 sampai 1,00 adalah soal mudah 

d. Daya pembeda soal 

Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu 

soal untuk membedakan antara peserta didik yang 

berkemampuan tinggi dengan peserta didik yang 

berkemampuan rendah.
21

 Langkah untuk menghitung 

daya pembeda soal adalah sebagai berikut:
22

 

1. Mengurutkan data hasil uji coba dari skor 

tertinggi sampai terendah 

2. Menentukan kelompok atas dan kelompok 

bawah 

3. Menghitung jumlah kelompok atas yang 

menjawab benar terhadap butir soal yang akan 

dihitung indeks daya bedanya. Demikian pula 

untuk kelompok bawah. 

4. Menghitung daya pembeda soal dengan rumus: 

                  D = 
  

  
-
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Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, hlm 225. 
21

Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, hlm 225. 
22

EkoPutro W,HasilPembelajaran di Sekolah,(Yogyakarta: 

PustakaPelajar, 2014), hlm 137. 
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Keterangan: 

  JA   = Jumlah peserta tes kelompok atas 

  JB   = Jumlah peserta tes kelompok bawah 

  BA  = Banyak peserta tes kelompok atas yang 

menjawab dengan benar 

   BB = Banyak peserta tes kelompok bawah 

yang menjawab dengan benar 

Daya beda diklasifikasikan sebagai berikut:
23

 

D : 0,00 – 0,20  : Jelek (poor) 

D : 0,20 – 0,40  : Cukup (satisfactory) 

D : 0,40 – 0,70  : Baik (good) 

D : 0,70 – 1,00  : Baik sekali (excellent) 

D : negatif, semuanya tidak baik jadi semua butir 

soal yang mempunyai nilai D negatif sebaiknya tidak 

digunakan 

Hasil analisis uji coba soal memperhatikan segenap 

aspek analisis item yang meliputi validitas, reliabilitas, 

tingkat kesukaran, dan daya beda. Soal-soal yang digunakan 

harus memenuhi syarat soal valid, tingkat kesukaran sedang, 

daya beda baik atau cukup, dan reliabel. 

 

 

 

 

                                                           
23

Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, hlm 232. 
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2. Analisis Data Tahap Awal 

a. Uji untuk menentukan sampel 

1) Uji normalitas 

 Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui 

apakah data yang diperoleh berdistribusi normal atau 

tidak. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan 

nilai UAS semester gasal. Uji normalitas menggunakan 

rumus chi kuadrat  sebagai berikut:
24

 

  

  

Keterangan : 

  = chi kuadrat 

Oi = frekuensi hasil pengamatan 

Ei = frekuensi harapan 

 Nilai   hitung dibandingkan dengan   tabel.  

Apabila χ
2

hitung≤ χ
2
tabel dengan dk= k-1, maka distribusi 

data dinyatakan normal, begitu pula sebaliknya.
25

 

2) Uji homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui 

apakah semua sampel mempunyai varians yang sama 

atau tidak. Hipotesis yang digunakan dalam uji ini 

adalah: 

                                                           
24

Sudjana, Metode Statistika, (Bandung: Tarsito, 2005), hlm 273. 
25

Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 243. 
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Ho   :   σ1
2 
 =   σ2

2  
=σ3

2  
= σ4

2  
= σ5

2  
, yang artinya 

semua sampel memiliki varians yang sama. 

H1    : Minimal salah satu varians tidak sama 

Sampel acak yang diambil dari populasi jika 

sampel pertama berukuran ni  dengan varians si
2
,  sampel 

kedua berukuran n2 dengan varians s2
2
, sampel ketiga 

berukuran n3 dengan varians s3
2
, maka untuk menguji 

homogenitas ini menggunakan Uji Barlett, dengan 

rumus:
26

 

a) Menentukan varians gabungan dari semua sampel 

S
2
 = 

           

        
 

b) Menentukan harga satuan B 

B =  (log s
2
)  x (         

c) Menentukan statistika X
2
 

  =  (In 10). {B - (             
2
} 

Kriteria pengujiannya adalah jika  

        <         dengan dk = k–1 dan taraf kesalahan 

5%, maka Ho diterima, begitu pula sebaliknya. 

3) Uji kesamaan rata-rata tahap awal 

Uji kesamaan rata-rata tahap awal digunakan 

untuk menguji apakah ada kesamaan rata-rata antara 

kelas eksperimen dan kontrol. Langkah-langkah uji 

kesamaan rata-rata adalah sebagai berikut: 

                                                           
26

Sudjana, Metode Statistika,hlm 261-263. 
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Ho   :   µ1
2 

 =   µ2
2  

=µ3
2  

= µ4
2  

= µ 5
2 

, artinya 

semua sampel memiliki rata-rata yang identik. 

H1    : Minimal salah satu µ tidak sama 

Kaidah pengujian adalah jika Fhitung ≤ Ftabel maka 

Ho diterima.
27

 Apabila sampel lebih dari dua dan semua 

memiliki varians yang sama, maka uji kesamaan rata-

rata tahap awal dilakukan dengan menggunakan rumus 

Annova satu arah. Langkah-langkah untuk mengetahui 

kesamaan rata-rata dari beberapa sampel adalah sebagai 

berikut:
28

 

a) Mencari jumlah kuadrat total (Jktot),dengan rumus: 

Jktot  =  ∑Xtot
2 
– 
        

 
 

b) Mencari jumlah kuadrat antara (Jkant), dengan 

rumus: 

Jkant  = (∑
     

 

  
)  - 

        

 
 

 

c) Mencari jumlah kuadrat dalam kelompok(Jkdalam), 

dengan rumus: 

Jkdalam  = Jktot - Jkant 

d) Mencari mean kuadrat antar kelompok (Mkant), 

dengan rumus: 

Mkant  = 
     

   
 

                                                           
27

Sugiyono, Statistika Untuk Penelitian, (Bandung: Alfabeta, 2012), hlm 

179. 
28

Sugiyono, Statistika Untuk Penelitian,hlm 171. 
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e) Mencari mean kuadrat dalam kelompok (Mkdalam),  

dengan rumus: 

Mkdalam =  
       

   
 

f) Mencari Fhitung, dengan rumus: 

Fhitung,   =  
     

       
 

g) Membandingan Fhitung  dengan Ftabel dengan dk 

pembilang (m-1) dan dk penyebut (N-m) 

b. Uji Data Tahap Awal  

Langkah yang dilakukan dalam tahap ini adalah 

sebagai berikut: 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas data dilakukan untuk 

mengetahui apakah data yang diperoleh berdistribusi 

normal atau tidak. Langkah-langkah dalam pengujian 

normalitas sama seperti pada analisis data tahap awal 

penentuan sampel. 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk memperoleh 

asumsi bahwa sampel yang diambil berasal dari 

kondisi yang sama atau homogen. Selanjutnya data 

tersebut digunakan untuk perhitungan uji t-test. 

Rumus uji homogenitas yang digunakan adalah: 

  F =  
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Sampel homogen apabila Fhitung ≤ Ftabel pada 

taraf signifikansi 5%, Ftabel diperoleh dari tabel dengan 

dk pembilang = nb–1 dan dk penyebut = nk–1. 

3) Uji Kesamaan Dua Rata-rata  

Uji kesamaan dua rata-rata dilakukan untuk 

mengetahui apakah kedua kelompok bertitik awal 

sama sebelum dikenai perlakuan. Untuk menguji hal 

tersebut digunakan uji t-test. Hipotesis yang 

digunakan dalam uji kesamaan dua rata-rata ini adalah 

sebagai berikut: 

H0 :  1 = 2   

H1 :  1 ≠ 2   

Keterangan:  

 1 =Rata-rata nilai kelas eksperimen 

2  = Rata-rata nilai kelas kontrol 

Rumus yang digunakan adalah sebagai 

berikut: 

21

21

11

nn
s

XX
t






 
dengan:  

 

 

Keterangan: 

 1X
: rata-rata dari kelas eksperimen 

   
2nn
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 2X
: rata-rata dari kelas kontrol 

 1n   : Banyaknya subjek dari kelas eksperimen 

 2n  : Banyaknya subjek dari kelas kontrol 

 
2
1s   : Varians kelas eksperimen 

 
2
2s

 : Varians kelas kontrol 

Kriteria pengujian H0 diterima apabila –ttabel < 

thitung< ttabel, dengan derajat kebebasan (dk) = n1 + n2 - 

2, taraf signifikan 5% dan H0 ditolak untuk harga t 

lainnya. 

3. Analisis Data Tahap Akhir  

Posttest atau tes akhir dilakukan setelah kedua sampel 

diberi perlakuan yang berbeda. Hasil yang diperoleh pada tes 

akhir digunakan sebagai dasar dalam menguji hipotesis 

penelitian dengan tujuan untuk membuktikan apakah hipotesis 

yang diajukan dapat diterima atau ditolak. Langkah-langkah 

analisis tahap akhir sama dengan analisis tahap awal pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol yaitu: 

a. Uji Normalitas 

Langkah-langkah pengujian normalitas sama 

dengan langkah-langkah pada uji normalitas data tahap 

awal. 
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b. Uji Homogenitas 

Langkah-langkah pada uji data homogenitas 

sama dengan langkah-langkah pada uji homogenitas data 

awal. 

c. Uji Perbedaan Rata-rata 

Uji perbedaan rata-rata dimaksudkan untuk 

mengolah data yang terkumpul, yaitu data hasil belajar 

siswa. Tes akhir dilaksanakan setelah kedua sampel 

diberikan perlakuan yang berbeda. Data hasil tes akhir 

digunakan sebagai dasar dalam menguji hipotesis 

penelitian. Uji perbedaan rata-rata menggunakan rumus t-

test dengan ketentuan sebagai berikut: 

Ho  = µ1≤  µ2 

Ha  = µ1 ˃  µ2 

Keterangan: 

µ1 = rata-rata hasil belajar kelas eksperimen 

µ2 = rata-rata hasil belajar kelas kontol 

Rumus yang digunakan dalam analisis hipotesis 

ini adalaht-test,
29

 dengan rumus sebagai berikut: 

 t =
     

 √
 

  
  

 

  

 

Keterangan : 

 t   = thitung 

   = rata-rata kelas eksperimen 

                                                           
29

Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 272. 
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  = rata-rata kelas kontrol 

s  = standar deviasi 

n1= jumlah responden kelas eksperimen 

n2= jumlah responden kelaskontrol 

Setelah didapatkan hasil perhitungan tersebut, 

dilakukan analisis tahap lanjut untuk menguji signifikansi 

yakni membandingkan thitung yang telah diketahui dengan 

ttabel dengan dk = n1 + n2 – 2 dan taraf kesalahan 5%, 

sehingga ada dua kemungkinan hasil akhir terbukti 

signifikan atau tidak terbukti signifikan. 

a) Jika thitung > ttabel maka hasil akhir signifikan 

(Ho ditolak, Ha diterima). 

b) Jika thitung < ttabel maka hasil akhir non 

signifikan (Ho diterima, Ha ditolak).
30

 

                                                           
30

Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, Dan R&D), hlm 275-276. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data 

Kegiatan penelitian ini dilaksanakan di SMAN 11 Semarang 

mulai tanggal 17 Januari 2016 sampai dengan 18 Februari 2016. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas XI MIA semester 

genap tahun pelajaran 2015/2016 yang terdiri dari 7 yaitu kelas XI 

MIA 1, XI MIA 2, XI MIA 3, XI MIA 4, XI MIA 5, XI MIA 6, dan 

XI MIA 7 dengan jumlah keseluruhan 301 siswa. Teknik pengambilan 

sampel dalam penelitian ini menggunakan cluster random sampling.  

Populasi yang menjadi subjek penelitian terlebih dahulu diuji 

dengan uji normalitas dan uji homogenitas untuk menentukan sampel 

dalam penelitian. Uji normalitas dan uji homogenitas dilakukan 

terhadap nilai UAS semester gasal tahun pelajaran 2015/2016. Kriteria 

uji normalitas untuk α = 5% dan dk = k – 1 adalah data berdistribusi 

normal jika         <         Hasil uji normalitas disajikan pada 

tabel 4.1 sebagai berikut: 

Tabel 4.1Hasil Uji Normalitas Nilai UAS 

No Kelas Rata-rata                  Keterangan 

1. XI MIA 1 60,51 12,781 11,070 Tidak Normal 

2. XI MIA 2 57,05 5,253 11,070 Normal  

3. XI MIA 3 54,13 4,833 11,070 Normal 

4. XI MIA 4 55,19 10,351 11,070 Normal 

5. XI MIA 5 64,79 6,768 11,070 Normal 
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Tabel 4.1 Lanjutan Hasil Uji Normalitas Nilai UAS 

No Kelas Rata-rata                  Keterangan 

6. XI MIA 6 60,13 9,930 11,070 Normal 

7. XI MIA 7 81,03 29,689 11,070 Tidak Normal 

Berdasarkan tabel diatas, diketahui bahwa terdapat lima kelas 

yang berdistribusi normal, yaitu kelas XI MIA 2, XI MIA 3, XI MIA 

4, XI MIA 5, dan XI MIA 6. Perhitungan uji homogenitas kemudian 

dilakukan dengan kriteria pengujian         <        adalah 

homogen untuk α=5% dengan dk = k–1. Hasil perhitungan         = 

7,217, dengan dk=5–1 diperoleh        = 9,488, sehingga dapat 

dikatakan bahwa lima kelas tersebut memiliki varians yang sama atau 

homogen. Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 5. 

Uji kesamaan varians dilakukan untuk mengetahui apakah ada 

kesamaan rata-rata antara lima kelas tersebut. Kaidah pengujian uji 

kesamaan rata-rata yaitu apabila Fhitung < Ftabel maka sampel memiliki 

rata-rata yang identik. Uji kesamaan rata-rata menggunakan rumus 

Anova satu arah. Hasil perhitungan disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.2Hasil Uji Kesamaan Rata-rata Nilai UAS 

Sumber 

Variasi 
Dk JK MK Fh Ft Ket 

Total 183 -1 2540058,059 - 

0,5

082

6 

2,4

207 

H0diteri

ma 

Antar 

Kelompok 
5-1 2803,490943 

700,872

7 

Dalam 

Kelompok 
183 -5 2537254,568 

13789,4

27 
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Uji homogenitas tersebut menyatakan bahwa lima yaitu XI 

MIA 2, XI MIA 3, XI MIA 4, XI MIA 5, dan XI MIA 6 kelas berada 

pada kondisi awal yang tidak jauh berbeda, sehingga teknik random 

sampling dapat digunakan untuk menentukan kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Penentuan kelas kontrol dan eksperimen ditentukan 

secara acak. Kelas yang digunakan sebagai sampel adalah kelas XI 

MIA 2 sebagai kelas eksperimen dan kelas XI MIA 3 sebagai kelas 

kontrol. Sampel tersebut diuji kembali dengan menggunakan uji 

normalitas dan uji homogenitas berdasarkan nilai pretest materi sistem 

ekskresi. 

Penelitian ini termasuk penelitian kuantitatif eksperimental. 

Jenis metode eksperimen yang digunakan adalah true experimental 

dengan desain pretest-posttest control group, yaitu desain eksperimen 

dengan melihat perbedaan pretest maupun posttest antara kelas 

eksperimen dengan kelas kontrol 

Pola rancangan yang digunakan adalah sebagai berikut: 

 

 

 

Gambar 4.1 Pola desain pretest-posttest control group design 

Keterangan 

O1 dan O3 : Hasil pretest kedua kelompok sebelum 

perlakuan 

O2 : Hasil belajar posttest kelas eksperimen setelah 

mendapatkan perlakuan pembelajaran Teams Games 

Tournamentdengan menggunakan media permainan monopoli 

KelasEksperimen O1       X       O2 

Kelas Kontrol   O3       O4 
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O4   : Hasil belajar posttest kelas kontrol setelah 

mendapatkan pembelajaran konvensional (ceramah tanya 

jawab) tanpa menggunakan media permainan monopoli 

X  : Perlakuan dengan menggunakan pembelajaran 

Teams Games Tournament dengan menggunakan media 

permainan monopoli 

Kedua kelas diberi pretest untuk uji normalitas dan 

homogenitas sebelum diberi perlakuan terlebih dahulu. Kelas 

eksperimen diberi perlakuan berupa penggunaan permainan monopoli 

sebagai media pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dan 

kelas kontrol tidak diberikan perlakuan dengan pembelajaran ceramah 

tanya jawab tanpa menggunakan media permainan monopoli. Tes 

akhir dilakukan setelah kedua kelas tersebut mendapatkan perlakuan 

yang berbeda untuk mengetahui perbandingan hasil belajar. 

Secara garis besar penelitian ini dibagi menjadi 3 tahap yaitu: 

1. Tahap Persiapan 

a. Melakukan observasi untuk mengetahui subjek dan 

objek penelitian 

b. Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 

serta menyiapkan bahan untuk membuat media 

permainan monopoli 

c. Menyusun kisi-kisi instrumen tes uji coba 

d. Mengujicobakan instrumen tes kepada peserta didik 

yang telah mendapatkan materi sistem ekskresi, 

yaitu kelas XII MIA 6 
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e. Menganalisis validitas, tingkat kesukaran, daya 

pembeda dan reliabilitas soal uji coba 

f. Menyusun kisi-kisi instrumen pretestdan posttest 

2. Tahap Pelaksanaan 

a. Pelaksanaan pembelajaran pada kelas eksperimen 

Pembelajaran yang digunakan pada kelas 

eksperimen, yaitu kelas XI MIA 2, adalah 

pembelajaran Teams Games Tournament dengan 

media permainan monopoli. Waktu yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah 2 kali pertemuan 

(4JPx45menit) untuk membahas materi sistem 

ekskresi dan mengaplikasikan media permainan 

monopoli dalam pembelajaran Teams Games 

Tournament dan satu kali pertemuan (1JPx45menit) 

untuk posttest. 

 Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan 

pretest yang dilakukan untuk mengetahui 

pengetahuan awal dari masing-masing peserta didik 

pada kelas tersebut. Langkah-langkah pembelajaran 

Teams Games Tournament adalah sebagai berikut: 

1) Pertemuan pertama  

a) Guru melakukan apersepsi dan memotivasi 

siswa. 

b) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 



83 
 

c) Guru membagi siswa menjadi 4 kelompok 

besar, dari 4 kelompok tersebut dibagi lagi 

menjadi 8 kelompok kecil. Guru memberikan 

LKS yang berisi pertanyaan yang akan 

didiskusikan oleh siswa. 

d) Siswa mengamati LKS yang diterimanya 

bersama kelompok. (fase mengamati) 

e) Guru memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk menanyakan hal-hal yang belum 

dipahami. (fase menanya) 

f) Siswa bersama teman 1 kelompok mencari 

jawaban yang ada dalam LKS melalui studi 

literatur dan setiap kelompok mencatat 

informasi yang mereka dapatkan dari hasil 

diskusi. (fase mengumpulkan data) 

g) Siswa bersama teman 1 kelompok berdiskusi 

untuk menjawab serta menganalisis soal yang 

ada di LKS. Hasil diskusi dibuat dalam 

laporan tertulis. (fase mengasosiasikan) 

h) Siswa mempresentasikan hasil diskusi. (fase 

mengkomunikasikan) 

i) Guru membahas hasil diskusi siswa dan 

bersama-sama dengan siswa mengambil 

kesimpulan pembelajaran materi sistem 

ekskresi. Guru memberikan penjelasan 
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tentang permainan monopoli yang akan 

dibuat untuk tournament pembelajaran 

berikutnya sebelum menutup pembelajaran. 

2) Pertemuan kedua 

a) Guru memberikan apersepsi dan motivasi. 

b) Guru menyampaikan kompetensi 

pembelajaran. 

c) Guru memberikan penjelasan materi sistem 

ekskresi (class presentation). 

d) Guru membagi siswa menjadi 4 kelompok 

yang heterogen.  Setiap kelompok menerima 

LKS dan masing-masing kelompok dalam 

meja tournament dan siswa mengamati 

gambar yang ada dalam LKS. (fase 

mengamati) 

e) Siswa belajar dalam kelompok (teams) dan 

guru memberikan kesempatan kepada siswa 

jika ada materi yang belum dipahami. (fase 

menanya) 

f) Guru menegaskan kembali tentang aturan 

permainan monopoli dan membagi tugas 

kepada masing-masing siswa yang menjadi 

perwakilan dalam setiap meja tournament. 

g) Setiap kelompok mewakilkan 2 siswa ke 

masing-masing meja tournament. Siswa 
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melakukan game tournament untuk 

mendapatkan data yang diperlukan untuk 

pengisian LKS. (fase mengumpulkan data) 

h) Siswa dengan teman 1 kelompok bermain 

game sesuai dengan aturan serta menganalisis 

petunjuk soal yang ada di LKS. Jawaban pada 

LKS dibuat dalam laporan tertulis. Masing-

masing tim dalam setiap meja turnamen 

bersaing untuk mendapatkan poin. (fase 

mengasosiasikan) 

i) Guru meminta siswa untuk kembali ke 

kelompok asalnya setelah tournament selesai 

dan mencatat poin yang telah diperoleh dalam 

tournament yang telah berlangsung untuk 

dijumlahkan dan dituliskan dalam kotak poin. 

j) Guru meminta siswa bersama teman dalam 1  

kelompok untuk mengkomunikasikan hasil 

permainan yang mereka peroleh serta 

mengumpulkan jumlah poin yang diperoleh. 

(fase mengkomunikasikan) 

k) Guru memberikan apresiasi berupa hadiah 

kepada kelompok yang mendapatkan poin 

tertinggi (team recognition). 

l) Guru bersama dengan siswa membuat 

kesimpulan pembelajaran. 
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b. Pelaksanaan pembelajaran pada kelas kontrol 

Pembelajaran yang digunakan pada kelas 

kontrol, yaitu kelas XI MIA 3, adalah pembelajaran 

ceramah tanya jawab tanpa media permainan 

monopoli. Waktu yang digunakan untuk penelitian 

adalah 2 kali pertemuan (4JPx45menit) untuk 

membahas materi sistem ekskresi dan 1 kali 

pertemuan (1JPx45menit) untuk posttest. 

Pretest dilaksanakan sebelum pelaksanaan 

pembelajaran untuk mengetahui kemampuan awal 

siswa. Guru mengajarkan materi sistem ekskresi ginjal 

dengan menggunakan pembelajaran ceramah tanya 

jawab. Siswa duduk untuk memperhatikan penjelasan 

guru dalam kegiatan belajar mengajar, namun tidak 

semua siswa melakukan hal tersebut. Guru 

memberikan umpan pertanyaan kepada siswa agar 

mereka memperhatikan penjelasan guru didepan, akan 

tetapi siswa kurang bisa menjawab pertanyaan dengan 

tepat. Kondisi tersebut membuat siswa merasa kurang 

tertarik dalam proses pembelajaran, sehingga pada 

setiap pertemuan ada siswa yang ijin untuk keluar 

kelas dalam waktu lama dan ada beberapa siswa yang 

tidak kembali ke dalam kelas sampai jam pelajaran 

selesai 
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Guru memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk bertanya akan tetapi pada kenyataannya tidak 

ada siswa yang bertanya kepada guru sehingga akan 

sulit untuk menciptakan pembelajaran yang aktif. 

Siswa tidak dapat mengungkapkan kesulitan belajar 

yang mereka alami dalam kondisi. Proses kegiatan 

belajar mengajar seperti ini merupakan pembelajaran 

yang berpusat pada guru (teacher centered). 

Pembelajaran ini jika tidak dikemas dengan kreatif 

oleh guru akan terlihat kurang memotivasi belajar 

siswa. 

3. Tahap Evaluasi Pembelajaran 

Evaluasi merupakan pelaksanaan posttest untuk 

mengukur kemampuan siswa pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol setelah mendapatkan pembelajatan materi 

sistem ekskresi. Evaluasi bertujuan untuk mendapatkan data 

tentang hasil belajar siswa setelah mendapatkan perlakuan. 

Data yang didapatkan dari tahap evaluasi merupakan data 

akhir yang dapat digunakan sebagai pembuktian hipotesis. 

B. Analisis Uji Hipotesis 

1. Analisis Uji Coba Instrumen 

Instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar 

siswa dalam penelitian ini adalah tes berbentuk obyektif pilihan 

ganda. Instrumen tes diujicobakan terlebih dahulu sebelum 

diberikan kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji coba 
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instrumen diberikan kepada peserta didik yang pernah 

mendapatkan materi sistem ekskresi, yaitu kelas XII MIA 6. 

Tujuan dilaksanakannya uji coba soal adalah untuk mengetahui 

validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran soal. 

Hasil dari uji coba soal yang telah dianalisis kemudian digunakan 

untuk soal posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data 

hasil ujicoba soal instrumen tes adalah sebagai berikut: 

a) Validitas soal 

Uji validitas digunakan untuk mengetahui valid 

tidaknya item tes. Soal yang tidak valid berarti soal tersebut 

tidak dapat digunakan sebagai soal evaluasi sedangkan soal 

yang valid berarti soal tersebut dapat digunakan untuk evaluasi 

akhir di kelas eksperimen dan kelas kontol pada materi sistem 

ekskresi.  

Hasil perhitungan validitas diperoleh rrabel = 0,329 unuk 

N=36 dengan taraf signifikansi 5%. Item soal dikatakan valid 

jika rhitung>rtabel. Hasil perhitungan validitas disajikan pada tabel 

berikut: 

  Tabel 4.3 Hasil perhitungan validitas butir soal uji coba 

No Kriteria rtabel Nomor Soal Jumlah Persentase 

1. Valid 
0,32

9 

2, 4, 7, 9, 10, 12, 

14, 15, 16, 17, 18, 

21, 23, 24, 25, 27, 

28, 30, 32, 36, 37, 

38, 39, 40 

23 57,5% 
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2. Invalid 
0,32

9 

1, 3, 5, 6, 8, 11, 13, 

19, 20, 22, 26, 29, 

31, 33, 34, 35 

17 42,5% 

Perhitungan validitas soal uji coba diperoleh 23 soal 

yang valid. Soal yang dinyatakan valid digunakan sebagai soal 

posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol karena soal tersebut 

sudah memenuhi kriteria soal yang baik dan layak untuk 

digunakan. Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada 

Lampiran 8. 

b) Reliabilitas Soal 

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui tingkat 

konsistensi jawaban instrumen. Instrumen yang baik secara 

akurat memiliki jawaban yang konsisten kapanpun instrumen 

tersebut digunakan. Soal dikatakan reliabel jika r11> rtabel. Hasil 

perhitungan reliabilitas diperoleh r11 = 0,88 dengan taraf 

signifikansi 5% dan jumlah N=36 diperoleh rtabel = 0,329. Hasil 

reliabilitas menunjukkan nilai koefisien korelasi berada pada 

interval 0,8 – 1,0, sehingga soal tersebut memiliki kriteria 

reliabilitas sangat tinggi. Perhitungan selengkapnya dapat dilihat 

pada Lampiran 8. 

c) Taraf Kesukaran Soal 

Uji taraf kesukaran digunakan untuk mengetahui tingkat 

kesukaran soal itu, apakah sedang, sukar atau mudah. Hasil 

perhitungan tingkat kesukaran soal uji coba disajikan pada tabel 

berikut: 
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Tabel 4.4 Hasil perhitungan indeks kesukaran soal uji coba 

No Kriteria Nomor Soal Jumlah Persentase 

1. Sukar 9, 22, 23, 24, 37 5 12,5% 

2. Sedang 

2, 4, 7, 8, 10, 12, 

14, 15, 16, 18, 21, 

27, 28, 30, 32, 36, 

38, 39 

18 45% 

3. Mudah 

1, 3, 5, 6, 11, 13, 

17, 19, 20, 25, 26, 

29, 31, 33, 34, 35, 

40 

17 42,5% 

Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 8. 

d) Daya Pembeda Soal 

Hasil perhitungan daya beda butir soal disajikan pada 

tabel berikut: 

Tabel 4.5 Hasil perhitungan daya pembeda soal uji coba 

No Kriteria Nomor Soal Jumlah Persentase 

1. Sangat jelek - 0 0% 

2. Jelek 
1, 3, 6, 13, 19, 22, 

26, 31, 33, 34, 35 
11 27,5% 

3. Cukup 

2, 5, 8, 9, 11, 16, 

17, 18, 21, 23, 28, 

30, 37, 38 

14 35% 

4. Baik 
4, 7, 10, 12, 14, 15, 

24, 25, 27, 32, 36, 
13 32,5% 
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39, 40 

5. Baik Sekali 20, 29 2 5% 

Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 8. 

e) Hasil Analisis Soal 

Hasil uji coba dari soal yang berjumlah 40 item yang 

mencakup 7 indikator telah dianalisis validitas, reliabilitas, daya 

pembeda dan tingkat kesukaran soal, menghasilkan 23 item soal 

dengan rincian sebagai berikut: 

a. Indikator pertama: Menjelaskan definisi dan macam-

macam sistem ekskresi. Jenis soal yang termasuk ke dalam 

indikator pertama yaitu soal nomor 2 (C2) dan 4 (C3). 

b. Indikator kedua: Mendeskripsikan fungsi sistem 

ekskresi pada manusia. Jenis soal yang termasuk ke dalam 

indikator kedua yaitu soal nomor 7 (C2) 

c. Indikator ketiga: Mengidentifikasi struktur dan 

fungsi dari organ ginjal. Jenis soal yang termasuk ke dalam 

indikator ketiga yaitu soal nomor 9, 10, 12  (C1), 14 (C2), dan 

15 (C3) 

d. Indikator keempat: Menjelaskan tahapan proses 

pembentukan urin. Jenis soal yang termasuk ke dalam 

indikator keempat yaitu soal nomor 16, 17, 18, 24 (C1), dan 

23 (C4) 

e. Indikator kelima: Menganalisis faktor-faktor yang 

mempengaruhi proses pembentukan urin. Jenis soal yang 
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termasuk ke dalam indikator kelima yaitu soal nomor 25 (C1), 

27 (C2), dan 28 (C4) 

f. Indikator keenam: Menganalisis sifat fisik dan 

komposisi urine. Jenis soal yang termasuk ke dalam indikator 

keenam yaitu soal nomor 30 (C1) dan 32 (C4) 

g. Indikator ketujuh: Menganalisis gangguan atau 

kelainan fungsi pada sistem ekskresi ginjal. Jenis soal yang 

termasuk ke dalam indikator ketujuh yaitu soal nomor 36, 37, 

38 (C3), 39 dan 40 (C4) 

Soal yang dapat dijadikan pretest dan posttest 

berdasarkan analisis soal uji coba berjumlah 20 soal. Soal 

tersebut diujikan kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol.  

2. Analisis Data Tahap Awal 

Analisis tahap awal penelitian merupakan analisis 

terhadap data awal yang diperoleh peneliti sebagai syarat bahwa 

objek yang akan diteliti merupakan objek penelitian yang secara 

sah dijadikan sebagai objek penelitian. Data yang digunakan 

untuk analisis data tahap awal penelitian ini adalah data nilai 

pretest kelas XI MIA 2 dan XI MIA 3. Analisis data awal 

penelitian yaitu uji normalitas, uji homogenitas, dan uji 

kesamaan rata-rata. 

a. Uji Normalitas 

1) Uji normalitas nilai pretest kelas XI MIA 2 

Hasil pretest pada kelas XI MIA 2 yang 

berjumlah 37 siswa sebagai kelas eksperimen, siswa 
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mendapatkan nilai tertinggi 80 dan nilai terendah 45. 

Rata-rata nilai hasil belajar yang diperoleh adalah 

62,57. Data hasil pretest kelas eksperimen disajikan 

dalam bentuk tabel berikut: 

Tabel 4.6 Daftar Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Kelas 

Eksperimen 

No Kelas Interval 
Frekuensi 

Absolut 

Frekuensi 

Relatif (%) 

1. 45 – 50  6 16,22% 

2. 51 – 56 5 13,51% 

3. 57 – 62  4 10,81% 

4. 63 – 68  10 27,03% 

5. 69 – 74  8 21,62% 

6. 75 – 80  4 10,81% 

Jumlah 37 100% 

 

Perhitungan uji normalitas dengan menggunakan 

uji Chi Kuadrat  untuk kelas XI MIA 2 diperoleh 

        = 9,134 dan         = 11,070 untuk taraf 

signifikansi α = 5% dengan dk = 5. Kriteria yang 

digunakan adalah Ho diterima jika 

        <          Data hasil pretest kelas XI MIA 2 

berdasarkan perhitungan diperoleh bahwa data 

berdistribusi normal. Perhitungan selengkapnya 

terdapat di Lampiran 17. 
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2) Uji normalitas nilaipretest Kelas XI MIA 3  

Hasil pretest pada kelas XI MIA 3yang 

berjumlah 38 siswa sebagai kelas kontrol, siswa 

mendapatkan nilai tertinggi 75 dan nilai terendah 30. 

Rata-rata nilai hasil belajar yang diperoleh adalah 

58,55. Data hasil pretest kelas eksperimen disajikan 

dalam bentuk tabel berikut:  

Tabel 4.7 Daftar Distribusi Frekuensi Nilai 

Pretest Kelas Kontrol 

No 
Kelas 

Interval 

Frekuensi 

Absolut 

Frekuensi 

Relatif (%) 

1. 30 – 37  2 5,26% 

2. 38 – 45 2 5,26% 

3. 46 – 53  5 13,16% 

4. 54 – 61  13 34,21% 

5. 62 – 69  9 23,69% 

6. 70 – 77  7 18,42% 

Jumlah 38 100% 

 

Perhitungan uji normalitas dengan menggunakan 

uji Chi Kuadrat  untuk kelas kontrol diperoleh 

        = 5,349 dan         = 11,070 untuk taraf 

signifikansi α = 5% dengan dk = 5. Kriteria yang 

digunakan adalah Ho diterima jika         <         

Data hasil pretest kelas XI MIA 3 berdasarkan 
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perhitungan adalah data tersebut berdistribusi normal. 

Perhitungan selengkapnya terdapat di Lampiran 18. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah 

data tersebut mempunyai varians yang sama (homogen) atau 

tidak. Uji kesamaan dua varians data dilakukan dengan 

pembagian antara varians terbesar dengan varians terkecil, 

dengan rumus: 

Fhitung   = 
                

                
 

Kedua kelas mempunyai varians yang sama apabila 

Fhitung < Ftabeldengan taraf signifikansi 5%, Berdasarkan hasil 

perhitungan diperoleh: 

S1
2
 = 82,808 dan S2

2 
= 113,389 

 Nilai tersebut digunakan untuk menghitung Fhitung 

sebagai berikut: 

Fhitung   = 
       

      
  = 1,369 

Perhitungan uji homogenitas untuk sampel diatas 

diperoleh Fhitung = 1,369, dengan peluang 
 

 
α dan taraf 

signifikansi sebesar α = 5%, serta dk pembilang = 38 – 1 = 

37 dan dk penyebut  = 37 – 1 = 36, maka Ftabel= 

1,936.NilaiFhitung < Ftabel, hal ini berarti bahwa data tersebut 

memiliki varian yang homogen. 
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Tabel 4.8 Data Hasil Uji Homogenitas Pretest 

No Kelas Fhitung Ftabel Kriteria 

1. XI MIA 2 
1,369 1,936 Homogen 

2. XI MIA 3 

 Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada 

Lampiran 19. 

c. Uji Kesamaan Dua Rata-Rata 

Pengujian kesamaan rata-rata menggunakan rumus 

t-test dengan hipotesis sebagai berikut: 

            

          

Keterangan: 

    = Rata-rata nilai pretest kelas eksperimen 

    = Rata-rata nilai pretest kelas kontrol 

Kriteria pengujian untuk uji kesamaan dua rata-rata 

adalah Ho diterima jika –ttabel< thitung < ttabel., dengan dk= 

(      ) – 2. Uji homogenitas sebelumnya menyatakan 

bahwa kedua varians dalam keadaan sama, sehingga rumus 

yang digunakan yaitu: 

      √
(    )  

  (    )  
 

       
 

    √
(    )         (    )         
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Tahap selanjutnya yaitu menghitung        : 

    
 ̅   ̅ 

 √
 

  
 
 

  

 

    
           

       √
 

  
 
 

  

 

          

Hasil perhitungan tersebut diketahui bahwa thitung = 

1,753 sedangkan ttabel= 1,993 untuk taraf signifikansi α= 5% 

dengan dk = 62, sehingga dapat disimpulkan bahwa rata-rata 

hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol sama. 

Perhitungan selengkapnya terdapat di Lampiran 20. 

3. Analisis Uji Tahap Akhir 

Analisis tahap akhir didasarkan pada nilai posttest yang 

diberikan pada siswa baik kelas eksperimen maupun kelas 

kontrol. Daftar nilai posttest siswa dapat dilihat pada Lampiran 

26. Analisis akhir ini meliputi uji normalitas, uji homogenitas 

dan uji perbedaan dua rata-rata. 

a. Uji Normalitas 

1. Uji normalitasnilai posttest kelas eksperimen 

Hasil posttest pada kelas XI MIA 2 yang 

berjumlah 37 siswa sebagai kelas eksperimen, siswa 

mendapatkan nilai tertinggi 95 dan nilai terendah 7. 

Rata-rata nilai hasil belajar yang diperoleh adalah 

80,13. Data hasil posttest kelas eksperimen disajikan 

dalam bentuk tabel berikut: 
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  Tabel 4.9 Daftar Distribusi Frekuensi Nilai 

Posttest Kelas Eksperimen 

No Kelas Interval 
Frekuensi 

Absolut 

Frekuensi 

Relatif (%) 

1. 70 – 74  6 16,22% 

2. 75 – 79 7 18,92% 

3 80 – 84 11 29,73% 

4 85 – 89 7 18,92% 

5 90 – 94  5 13,51% 

6 95 – 99 1 2,70% 

Jumlah 37 100%  

 

Perhitungan uji normalitas kelas eksperimen 

diperoleh         = 3,726 dan         = 11,070 untuk 

taraf signifikansi α = 5% dengan dk = 5. Kriteria yang 

digunakan adalah Ho diterima jika         <       . 

Data hasil posttest kelas XI MIA 2 berdasarkan 

perhitungan yang diperoleh disimpulkan bahwa data 

berdistribusi normal. Perhitungan selengkapnya 

terdapat di Lampiran 27. 

2. Uji Normalitas Data Hasil Posttest Kelas Kontrol 

Hasil posttest pada kelas XI MIA 3yang 

berjumlah 38 siswa sebagai kelas kontrol, siswa 

mendapatkan nilai tertinggi 80 dan nilai terendah 55. 

Rata-rata nilai hasil belajar yang diperoleh adalah 
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71,05. Data hasil posttest kelas kontrol disajikan dalam 

bentuk tabel berikut: 

  Tabel 4.10 Daftar Distribusi Frekuensi Nilai 

Posttest Kelas Kontrol 

No Kelas Interval 
Frekuensi 

Absolut 

Frekuensi 

Relatif (%) 

1 55 – 59  1 5,26% 

2 60 – 64 3 5,26% 

3 65 – 69 7 13,16% 

4 70 – 74 11 34,21% 

5 75 – 79 9 23,69% 

6 80 – 84 7 18,42% 

Jumlah 38 100% 

  Perhitungan uji normalitas kelas kontrol 

diperoleh         = 6,725 dan         = 11,070 untuk 

taraf signifikansi α = 5% dengan dk = 5. Kriteria yang 

digunakan adalah Ho diterima jika         <       . 

Data hasil posttest kelas XI MIA 3 berdasarkan 

perhitungan yang diperoleh disimpulkan bahwa data 

berdistribusi normal. Perhitungan selengkapnya 

terdapat di lampiran 28. 

b. Uji Kesamaan Dua Varians (Homogenitas) 

Perhitungan uji homogenitas untuk sampel 

dilakukan dengan menggunakan data nilai hasil belajar 
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(posttest). Uji Homogenitas data akhir dari kelas kontrol dan 

eksperimen ditentukan dengan menggunakan rumus: 

Fhitung   = 
               

                
 

Hipotesis yang diuji adalah: 

Ho : varians homogen σ1
2
 = σ2

2 

Ha : varians homogen σ1
2
 ≠ σ2

2
 

Kedua kelas mempunyai varians yang sama apabila 

menggunakan α = 5% menghasilkan Fhitung < F1/2ɑ  (nb-1):(nk-1), 

Hasil perhitungan diperoleh: 

S1
2
 = 46,509 dan S2

2 
= 43,456 

Maka dapat dihitung: 

Fhitung   = 
   5  

    5 
  = 1,070 

Hasil perhitungan uji homogenitas untuk sampel 

diatas diperoleh Fhitung = 1,070, dengan peluang 
 

 
α dan taraf 

signifikansi sebesar α = 5%, serta dk pembilang = 37 – 1 = 

36 dan dk penyebut  = 38 – 1 = 37 diperoleh Ftabel= 1,930. 

NilaiFhitung < Ftabel, hal ini berarti bahwa data memiliki varian 

yang homogen. 

Tabel 4.11 Data Hasil Uji Homogenitas Akhir 

No Kelas Fhitung Ftabel Kriteria 

1 XI MIA 2 
1,070 1,930 Homogen 

2 XI MIA 3 

Perhitungan selengkapnya terdapat di Lampiran 29. 
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c. Pengujian Hipotesis (Uji Perbedaan Rata-rata) 

Uji hipotesis digunakan untuk menjawab hipotesis 

penelitian, untuk mengetahui efektivitas pada penelitian ini 

dengan melihat kedua rata-rata hasil belajar siswa. Uji 

hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah penggunaan 

media permainan monopoli dalam pembelajaran Teams 

Games Tournament lebih efektif dibandingkan dengan 

pembelajaran ceramah tanya jawab tanpa menggunakan 

media. Pengujiannya menggunakan rumus t-test dengan 

hipotesis sebagai berikut: 

Ho  = µ1  ≤  µ2,artinya rata-rata kelas eksperimen lebih 

kecil atau sama dengan kelas kontrol 

Ha  = µ1 ˃  µ2,artinya kelas eksperimen lebih besar dari 

kelas kontrol. 

Uji homogenitas sebelumnya diketahui bahwa kedua 

varians sama, sehingga rumus yang digunakan yaitu: 

 

 

dimana:  

 

 

Keterangan: 

t   = t hitung 

  = mean dari kelas eksperimen 

   = mean dari kelas kontrol 
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s1 = varians kelas eksperimen 

S2 = varians kelas kontrol 

n1 = jumlah responden kelompok kontrol 

n2 = jumlah responden kelompok eksperimen 

Kriteria pengujian untuk uji dua rata-rata adalah Ho 

diterima jika –ttabel< thitung < ttabel., dengan dk= (      ) – 2, 

taraf signifikansi 5% dan Ho ditolak untuk harga lainnya. 

Perhitungan pada Lampiran 30 diketahui hasil perhitungan t-

test sebagai berikut: 

     √
(    )  

  (    )  
 

       
 

    √
(    )        (    )       

       
 

          

Kemudian menghitung        : 

    
 ̅   ̅ 

 √
 

  
 
 

  

 

    
             

     √
 

  
 
 

  

   = 5,865 

Tabel 4.12 Hasil Analisis Akhir Nilai Posttest 

Kelas Eksperimen Kontrol 

Jumlah nilai 2965 2700 

N 37 38 

Rata-rata 80,135 71,052 

Varians 46,509 43,456 
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Standar Deviasi  6,819 6,592 

SD Gabungan 6,705 

thitung 5,865 

DK 73 

ttabel 1,658 

 

Dari tabel diatas, dapat digambarkan kurva sebagai 

berikut: 

 

     1,658  5,865 

Gambar 4.2 Kurva hasil uji-t 

Perhitungan dan tabel diatas diketahui thitung = 5,865 

dan ttabel= 1,658, karena thitung> ttabel, maka Ho ditolak dan Ha 

diterima. Hal ini menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar 

kelas eksperimen lebih besar daripada rata-rata hasil belajar 

kelas kontrol. 

C. Pembahasan Hasil Penelitian 

1. Pembahasan Data Nilai Awal 

Pretest materi sistem ekskresi dilakukan untuk dijadikan 

dasar dalam melaksanakan penelitian. Kemampuan awal kelas 

yang akan dijadikan sebagai objek penelitian perlu diketahui 

apakah sama atau tidak, sehingga diambil nilai pretest sebagai 

nilai data awal. Hasil pretest diolah untuk uji normalitas, 

Ho accepted 

area 
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homogenitas dan kesamaan rata-rata. Uji normalitas dihitung 

dengan menggunakan rumus chi kuadrat untuk mengetahui 

sampel berdistribusi normal atau tidak dengan kriteria pengujian 

        <          Hasil perhitungan data nilai pretest kelas XI 

MIA 2 diperoleh          = 9,134 dan untuk kelas XI MIA 3 

diperoleh         = 5,349 sedangkan untuk        = 11,070, 

sehingga         <       ,  Sampel diketahui berdistribusi 

normal berdasarkan perhitungan tersebut, sehingga dapat 

dilakukan perhitungan selanjutnya. 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah 

sampel mempunyai varians yang sama atau tidak, dengan kriteria 

pengujian hipotesis diterima jika Fhitung <Ftabel. Hasil perhitungan 

diperoleh Fhitung = 1,369 sedangkan Ftabel= 1,936. Sampel 

homogen berdasarkan data tersebut. Uji kesamaan rata-rata nilai 

pretest dilakukan untuk menguji apakah ada kesamaan rata-rata 

antara kelas eksperimen dan kontrol. Uji kesamaan rata-rata nilai 

pretest dari kedua kelas diperoleh thitung = 1,753 sedangkan ttabel = 

1,993, dengan demikian -ttabel <thitung < ttabel. Hal ini menunjukkan 

bahwa rata-rata hasil belajar pretest kedua kelas relatif sama. 

Hasil perolehan data nilai pretest yang telah diuji 

normalitas, uji homogenitas, dan uji kesamaan rata-rata antara 

kedua kelas yaitu XI MIA 2 dan kelas XI MIA 3, menunjukkan 

bahwa kedua kelas berdistribusi normal dan homogen serta 

memiliki rata-rata nilai hasil belajar yang relatif sama. 

Kemampuan awal peserta didik sebelum diberi perlakuan yang 
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berbeda adalah sama berdasarkan data tersebut, sehingga kedua 

kelas dapat diberi perlakuan yang berbeda yaitu kelas XI MIA 2 

sebagai kelas eksperimen diberi pembelajaran Teams Games 

Tournament dengan menggunakan media permainan monopoli 

dan kelas XI MIA 3 sebagai kelas kontrol diberi perlakuan 

dengan pembelajaran ceramah tanya jawab tanpa menggunakan 

media permainan monopoli. 

2. Pembahasan Data Nilai Akhir  

Jumlah waktu pembelajaran yang diberikan pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol sama. Materi pokok yang 

disampaikan juga sama, yaitu mengenai sistem ekskresi dengan 

urutan penyampaian materi yang sama pula. Perlakuan berbeda 

terletak pada proses pembelajaran dengan menggunakan media 

permainan monopoli dalam pembelajaran Teams Games 

Tournament sedangkan kelas kontrol dengan pembelajaran 

konvensional tanpa menggunakan media. 

Proses pembelajaran pada kelas eksperimen dilakukan 

dengan menggunakan media permainan monopoli dalam 

pembelajaran Teams Games Tournament. Proses pembelajaran 

dilakukan pada kelas XI MIA 2 dengan 2 kali pertemuan dalam 

waktu 4JPx 45 menit. Pertemuan pertama dilakukan penyajian 

kelas materi sistem ekskresi sebagai perkenalan kepada siswa. 

Siswa dibentuk kelompok secara hoterogen dan diberikan lembar 

kerja siswa untuk bahan belajar dalam kelompok. Guru 

memberikan kesimpulan dan memperkenalkan media permainan 
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monopoli sebagai media pada pertemuan kedua setelah siswa 

mengkomunikasikan hasil belajar dalam kelompoknya. 

Pertemuan kedua siswa melakukan tournament dengan cara 

mendelegasikan masing-masing kelompok pada meja 

tournament. Guru memberikan penghargaan kepada kelompok 

yang mendapatkan poin tertinggi pada akhir pembelajaran. 

Proses pembelajaran pada kelas kontrol yaitu kelas XI 

MIA 3 dilaksanakan dengan menggunakan metode ceramah tanya 

jawab tanpa menggunakan media permainan monopoli. 

Pembelajaran tersebut dilakukan 2 kali pertemuan dalam waktu 

4JPx45 menit. Pertemuan pertama menyampaikan materi dengan 

pencapaian indikator pengertian sistem ekskresi, macam-macam 

sistem ekskresi, fungsi sistem ekskresi, struktur ginjal dan fungsi 

ginjal dan pada pertemuan kedua dengan pencapaian indikator 

proses pembentukan urin, faktor-faktor yang mempengaruhi 

proses pembentukan urin, komposisi serta sifat fisik urin dan 

gangguan yang terjadi pada ginjal. 

Posttest dilaksanakan setelah dilakukan proses 

pembelajaran yang berbeda terhadap kedua kelas yaitu kelas XI 

MIA 2 dan XI MIA 3. Hasil dari nilai posttest selanjutnya diolah 

dengan menggunakan uji chi kuadrat  untuk mengetahui sampel 

berdistribusi normal atau tidak dengan kriteria pengujian 

jika         <         untuk taraf signifikansi α = 5 % maka 

hipotesis diterima. Hasil dari dua nilai posttest untuk kelas XI 

MIA 2 diperoleh         = 3,726 dan XI MIA 3 
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diperoleh        = 6,725, sedangkan        = 11,07 maka dapat 

dikatakan bahwa data hasil nilai posttest kedua kelas berdistribusi 

normal. 

Uji homogenitas data nilai posttest dilakukan untuk 

mengetahui apakah semua sampel mempunyai varians yang sama 

atau tidak, dengan kriteria pengujian hipotesis diterima jika Fhitung 

< Ftabel. Hasil perhitungan diperoleh Fhitung = 1,070 sedangkan 

Ftabel = 1,930, sehingga dapat dikatakan bahwa kedua kelas 

homogen.  

Hasil nilai posttest setelah diberi perlakuan yang berbeda 

pada kedua kelas diperoleh rata-rata nilai untuk kelas eksperimen 

adalah 80,13 sedangkan rata-rata kelas kontrol adalah 71,05. 

Nilai rata-rata hasil belajar kognitif materi sistem ekskresi dengan 

menggunakan media permainan monopoli dalam pembelajaran 

Teams Games Tournament pada kelas eksperimen lebih tinggi 

daripada nilai rata-rata kelas kontrol dengan menggunakan 

pembelajaran ceramah tanya jawab tanpa menggunakan media 

permainan monopoli.  

Meningkatnya hasil belajar siswa pada kelas eksperimen  

dikarenakan pada saat proses pembelajaran siswa lebih antusias 

dalam mengikuti pembelajaran. Bukti dari semangat mereka 

dapat dilihat dari cara mereka yang saling bekerjasama dalam 

melakukan permainan, diskusi kelompok, serta membuat 

kesimpulan dengan teman 1 kelompoknya. Siswa tidak ada yang 

terlihat mengantuk ataupun tertidur selama proses pembelajaran. 
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Uji t-test dilakukan setelah diketahui nilai rata-rata. Data 

yang diperoleh berdasarkan perhitungan (lampiran 30) untuk 

thitung = 5,864 dan ttabel = 1,658. Nilaithitung > ttabel, maka H0 ditolak 

dan Ha diterima. Hasil perhitungan diketahui bahwa penggunaan 

permainan monopoli pada materi sistem ekskresi sebagai media 

dalam pembelajaran  Teams Games Tournament terbukti efektif 

terhadap hasil belajar siswa kelas XI MIA di SMAN 11 

Semarang. 

Perbedaan tersebut dipengaruhi oleh perlakuan yang 

berbeda yang diberikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Kelas eksperimen diberikan perlakuan pembelajaran Teams 

Games Tournament dengan menggunakan media permainan 

monopoli. Keberhasilan proses pembelajaran tidak terlepas dari 

kemampuan guru dalam mengembangkan model-model 

pembelajaran yang inovatif serta kreativitas guru dalam 

memanfaatkan media sebagai perantara dalam proses 

pembelajaran yang berlangsung.  

Kemampuan guru dalam mengembangkan model 

pembelajaran dan memanfaatkan media sebagai perantara dalam 

proses pembelajaran berorientasi pada peningkatan intensitas 

keterlibatan siswa secara efektif di dalam proses pembelajaran. 

Pengembangan model dan pemanfaatan media pada dasarnya 

bertujuan untuk menciptakan kondisi pembelajaran yang 

memungkinkan siswa dapat belajar aktif dan menyenangkan 
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sehingga siswa dapat meraih hasil belajar dan prestasi yang 

optimal. 

Penggunaan permainan monopoli sebagai media dalam 

pembelajaran Teams Games Tournament dalam praktiknya 

mampu meningkatkan kerjasama, motivasi belajar dan kerjasama 

antar siswa untuk meningkatkan kemampuannya sehingga 

tercipta suasana pembelajaran yang aktif. Kondisi pembelajaran 

yang aktif ini, dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

Salah satu dampak positif dari penggunaan media sebagai 

bagian integral pembelajaran dikelas, atau sebagai cara utama 

pembelajaran langsung adalah dapat meningkatkan kualitas hasil 

belajar siswa.
1
 Bukti meningkatnya hasil belajar siswa 

ditunjukkan berdasarkan nilai posttest di kelas eksperimen yang 

cenderung meningkat lebih tinggi daripada di kelas kontrol.  

Faktor yang mempengaruhi proses belajar siswa dalam 

penelitian ini yaitu faktor yang berasal dari dalam diri siswa itu 

sendiri, berupa minat dan motivasi. Minat dan motivasi 

pengaruhnya besar terhadap proses belajar siswa. Pembelajaran 

yang dapat memotivasi siswa akan berpengaruh terhadap proses 

belajar, sehingga dengan proses belajar tersebut, mampu 

meningkatkan kemauan dan kemampuan siswa dalam memahami 

materi yang dipelajari. “Seseorang akan berhasil dalam belajar, 

jika dalam dirinya sendiri ada keinginan untuk belajar.”
2
 

                                                           
1
Cecep Kustandi, Media Pembelajaran Manual dan Digital, hlm 23-24 

2
Sardiman, Interaksi dan motivasi belajar mengajar, (Jakarta: Rajawali, 

1990), hlm 39 
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Apabila seseorang mempunyai minat yang tinggi 

terhadap suatu hal, maka ia akan terus berusaha sehingga yang 

diinginkan dapat tercapai sesuai dengan keinginannya. Siswa 

memiliki minat dan motivasi belajar tinggi terlihat saat proses 

pembelajaran menggunakan media permainan monopoli. Pada 

kelas kontrol, terlihat hanya sebagian siswa yang memiliki minat 

dan motivasi untuk mengikuti pelajaran. Terbukti pada saat 

pertemuan kedua di kelas kontrol terdapat siswa yang dalam 

pertengahan proses pembelajaran ijin keluar kelas dan tidak 

kembali lagi ke kelas sampai proses pembelajaran berakhir. Hal 

ini dimungkinkan karena siswa tersebut merasa kurang tertarik 

dengan pembelajaran yang berlangsung. 

Permainan merupakan kegiatan menyenangkan dan 

menghibur untuk dilakukan. Permainan menjadi sesuatu yang 

menarik karena didalamnya terdapat unsur kompetisi, kerjasama, 

dan pemenang atas permainan yang dilakukan tidak dapat 

diketahui dengan cara sepihak. Permainan memungkinkan adanya 

partisipasi aktif dari siswa untuk belajar mendapatkan poin 

tertinggi. Siswa akan menerima feedback  atas semua aktivitas 

yang telah mereka lakukan dengan berinteraksi satu sama lain. 

Terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar materi sistem 

ekskresi antara kelas yang menggunakan permainan monopoli 

sebagai media dalam pembelajaran Teams Games 

Tournamentdan kelas yang tidak menggunakan media permainan 

monopoli dalam pembelajaran ceramah tanya jawab. Oleh karena 
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itu, hasil belajar materi sistem ekskresi dengan menggunakan 

media permainan monopoli dalam pembelajaran Teams Games 

Tournament lebih baik dibandingkan dengan pembelajaran 

ceramah tanya jawab tanpa menggunakan variasi media. 

D. Keterbatasan Penelitian 

Dalam pelaksanaan penelitian ini, penulis menyadari bahwa 

masih banyak keterbatasan, antara lain: 

1. Keterbatasan tempat penelitian 

 Penelitian ini hanya terbatas pada satu tempat, yaitu 

di SMAN 11 Semarang sehingga apabila ada perbedaan hasil 

pada penelitian di tempat lain, kemungkinan tidak jauh 

berbeda hasil penelitian yang diperoleh oleh peneliti. 

2. Keterbatasan waktu 

 Waktu memiliki peranan yang sangat penting dalam 

penelitian. Dalam penelitian ini masih terdapat kekurangan 

waktu dalam pengaplikasian permainan monopoli, selain itu 

aturan yang telah di sampaikan oleh guru belum sepenuhnya 

dipahami oleh peserta didik karena permainan ini baru 

pertama kali mereka gunakan dalam pembelajaran serta 

berbeda dengan permainan monopoli pada umumnya. Pada 

saat proses permainan berlangsung masih ada yang bertanya 

tentang aturan permainan. 

3. Keterbatasan materi 

 Penelitian ini terbatas pada materi sistem ekskresi 

ginjal, sehingga tidak menutup kemungkinan hasil penelitian 
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yang berbeda akan diperoleh pada materi lain.Kemungkinan 

tidak jauh menyimpang dari hasil penelitian yang telah 

dilakukan. 

 Walaupun terdapat sejumlah keterbatasan, dapat 

diyakini bahwa data yang diperoleh dalam penelitian ini telah 

melalui prosedur yang benar sehingga dapat 

dipertanggungjawabkan. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Rata-rata hasil belajar kelas eksperimen dengan penggunaan 

media permainan monopoli dalam pembelajaran Teams Games 

Tournamentadalah 80,13 dan kelas kontrol tanpa penggunaan media 

permainan monopoli dengan pembelajaran ceramah tanya 

jawabadalah 71,05. Nilai kelas eksperimen lebih tinggi daripada 

kelas kontrol. Uji perbedaan dua rata-rata satu pihak yaitu pihak 

kanan diperoleh thitung = 5,864 dan ttabel = t(0,05)(73) = 1658. Nilai thitung 

> ttabel, maka H0 ditolak dan Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan permainan monopoli pada materi sistem ekskresi 

sebagai media dalam pembelajaran Teams Games Tournament 

terbukti efektif terhadap hasil belajar siswa kelas XI MIA di SMAN 

11 Semarang. 

B. Saran 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran 

Teams Games Tournament menggunakan media permainan 

monopoli  terbukti lebih efektif daripada pembelajaran tanpa 

menggunakan media dalam pembelajaran konvensional.  
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Beberapa saran yang dapat dikemukakan berdasarkan hal 

tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Bagi sekolah 

a. Hendaknya dapat mensosialisasikan penggunaan media 

permainan monopoli biologisebagai media dalam 

pembelajaran Teams Games Tournament 

b. Memberi dukungan terhadap pengembangan media 

permainan monopoli biologi dalam kegiatan 

pembelajaran 

2.  Bagi pendidik 

a. Memakai media permainan monopoli untuk kegiatan 

pembelajaran biologi yang menyenangkan 

b. Memakai media permainan monopoli untuk kegiatan 

pembelajaran lainnya 

c. Hendaknya lebih mengasah keterampilan dalam 

mengoptimalkan penggunaan berbagai media 

pembelajaran. 

d. Guru mengajar dengan pembelajaran aktif, sehingga 

dapat menumbuhkan aktivitas siswa dalam proses 

pembelajaran. 

3. Bagi peserta didik 

a. Hendaknya lebih memotivasi diri agar telibat aktifdalam 

kegiatan pembelajaran menggunakan permainan 

monopoli sebagai media dalam pembelajaran Teams 

Games Tournament 
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b. Meningkatkan minat dalam pembelajaran biologi 

4. Bagi pihak lain, dapat melakukan penelitian tentang 

penggunaan media permainan monopoli dalam kegiatan 

pembelajaran Teams Games Tournament dengan mengukur 

variabel dari aspek afektif maupun psikomotorik yang belum 

terukur pada penelitian ini. Penerapan media permainan 

monopoli dalam pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) dapat diterapkan untuk meningkatkan keaktifan 

belajar, pemahaman konsep dan kemampuan analisa peserta 

didik dalam pembelajaran biologi. Penerapan variasi media 

dan model pembelajaran ini akan menciptakan 3 suasana 

dalam belajar yaitu fun, play dan learn.  
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RIWAYAT HIDUP 

A. Identitas Diri 

1. Nama Lengkap : Asna Maghfiroh 

2. Tempat & Tgl. Lahir : Jepara, 19 Februari 1995 

3. Alamat Rumah  : Jalan Mawar Rt: 03 Rw: 01 

 Bangsri Jepara 

4. HP : 085740921074 

5. E-mail : azna1902@gmail.com 

B. Riwayat Pendidikan 

1. Pendidikan Formal    : 

a. TK Al-Hikmah Bangsri Jepara 

b. SD Negeri 01 Bangsri Jepara 

c. Mts Wahid Hasyim Bangsri Jepara 

d. Madrasah Aliyah Negeri 2 Kudus 

2. Pendidikan Non-Formal  : 

a. TPQ Al- Hikmah Bangsri Jepara 

 

      Semarang, 9 Juni 2016 

 

 

      Asna Maghfiroh 

      NIM. 123811022 


