BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1. Metode dan Desain Penelitian
3.1.1. Metode Penelitian

Menurut Arief Furchan (2011:39) yang dimaksud dengan metode penelitian
adalah strategi umum yang dianut dalam pengumpulan dan analisis data yang
diperlukan, guna menjawab persoalan yang dihadapi. Dengan melihat
permasalahan yang akan diteliti, maka metode penelitian yang digunakan adalah
metode eksperimen. Adapun metode eksperimen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode penelitian eksperimen semu (Quasi Experimental
Research) dimana merupakan suatu eksperimen yang bukan sebenarnya.

Dalam penelitian ini ada tiga kelas yang dilibatkan, yaitu dua kelas
eksperimen dan satu kelas kontrol. Dari kelas yang telah terpilih, kelas eksperimen
diberi pembelajaran ekonomi dengan metode simulasi permainan dan group
investigation sedangkan kelas kontrol diberikan metode pembelajaran ceramah
bervariasi.

3.1.2. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah factorial
design 3 x 3. Menurut Sugiono (2010, him. 76) “faktorial desain yaitu desain
yang memperhatikan kemungkinan adanya variabel moderator yang
mempengaruhi perlakuan (variabel bebas) terhadap hasil (variabel terikat).”
Creswell (2013, him. 242) mengatakan bahwa “Pada desain ini kelas eksperimen
dan kelas kontrol diseleksi tanpa prosedur penempatan acak (without random
assigment). Pada kedua kelas tersebut sama-sama dilakukan pre-test dan post-test,
namun hanya kelompok eksperimen saja yang diberikan treatment.”

Pada penelitian ini desain factorial design digunakan untuk
membandingkan kemampuan pemecahan masalah di kelas eksperimen yang
menggunakan metode pembelajaran simulasi permainan dan group investigation
dengan kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran ceramah

bervariasi, serta membandingkan kelas eksperimen yang menggunakan metode
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pembelajaran simulasi permaiman dengan yang menggunakan metode
pembelajaran group investigation dengan pengetahuan awal sebagai variabel
moderator. Adapun paradigma desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai
berikut:

Tabel 3.1.
Paradigma Desain Faktorial
Pengetahuan Awal Metode Pembelajaran
Siswa ME; ME;
PAT ME/PAT ME2PAT
PAR ME1/PAR ME2PAR
Keterangan:
PAT : Pengetahuan awal tinggi
PAR : Pengetahuan awal rendah
ME; : Kelas Eksperimen 1 (Metode Pembelajaran Simulasi game)
ME> : Kelas Eksperimen 2 (Metode Pembelajaran Group Investigation)
ME1/PAT : Kemampuan Memecahkan masalah dengan kemampuan awal
tinggi dengan metode pembelajaran Simulasi Game
ME1/PAR : Kemampuan Memecahkan masalah dengan kemampuan awal
Rendah dengan metode pembelajaran Simulasi Game
ME2PAT : Kemampuan Memecahkan masalah dengan kemampuan awal
tinggi dengan metode pembelajaran Group investigation
ME2PAR : Kemampuan Memecahkan masalah dengan kemampuan awal

Rendah dengan metode pembelajaran Group investigation

3.2.0bjek dan Subjek penelitian

Objek dalam penelitian ini adalah peningkatan kemampuan pemecahan
masalah pada mata pelajaran ekonomi dengan menggunakan metode pembelajaran
simulasi dan group investigation serta pengetahuan awal sebagai variabel
moderator. Sedangkan yang menjadi subjek dalam penelitian ini sendiri adalah
peserta didik kelas X di SMA Negeri 1 Ciparay tahun ajaran 2016/2017. Dipilihnya
peserta didik SMA Negeri 1 Ciparay dikarenakan SMA Negeri 1 Ciparay
merupakan satu-satunya SMA Negeri di wilayah Kecamatan Ciparay dan menjadi
role model bagi sekolah-sekolah swasta di wilayah tersebut setelah dilakukan
pengamatan ternyata terdapat masalah dalam pembelajaran ekonomi pada materi
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harga pasar lebih dari 50% peserta didik tidak dapat memenuhi kriteria Ketuntasan
Minimum pada Kompetensi Dasar materi tersebut.

Terdapat tiga kelas jurusan llmu-Ilmu Sosial (11S) yang mana posisi mata
pelajaran ekonomi sebagai mata pelajaran peminatan di SMA Negeri 1 Ciparay.
Dari ketiga kelas tersebut dipilih untuk penentuan kelas ekperimen 1, eksperimen 2
dan kelas kontrol. Hal ini dilakukan karena ketiga kelas tersebut relatif memiliki

kemampuan yang sama.

Tabel 3.2
Deskripsi Subjek Penelitian
Kelompok/Kelas Kelas Jumlah siswa
Laki-Laki | Perempuan | Total
Eksperimen 1 (simulasi permainan) | X-11 19 19 38
Eksperimen 2 (group investigation) | X-9 15 22 37
Kontrol (ceramah bervariasi) X-10 18 21 39

Sumber: olah data penulis 2017

Kelas X-11 dipilih sebagai kelas eksperimen 1 dengan metode pembelajaran
simulasi permainan berdasarkan pertimbangan pendidik dimana kelas tersebut
memiliki karakteristik aktif serta antusias dengan tugas-tugas yang diberikan
pendidik. Kelas X-9 dipilih sebagai kelas eksperimen 2 menggunakan metode
pembelajaran group investigation dengan pertimbangan dari pendidik bahwa kelas
tersebut memiliki karakteristik aktif serta tekun dalam mengerjakan penugasan
yang diberikan. Kelas X-10 dengan metode ceramah bervariasi dipilih sebagai kelas
kontrol berdasarkan pertimbangan dari pendidiknya adalah karena kelas tersebut
memiliki karakteristik kondusif serta fokus dalam mendengarkan pendidik pada
saat ceramah.

Jangka waktu penelitian ditetapkan selama 3 kali pertemuan, dalam satu kali
pertemuannya 3 X 45 menit. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
cross sectional method dimana variabel-variabel yang termasuk faktor resiko dan
variabel-variabel yang termasuk efek diobservasi sekaligus pada waktu yang sama,
hal ini dikarenakan waktu penelitiannya dilakukan kurang dari satu tahun
(Notoatmodjo, 2010, him. 37).
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3.3. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional
3.3.1. Variabel Penelitian
Varibel-variabel yang diteliti dalam penelitian ini terdiri dari:

1. Variabel terikat yaitu kemampuan pemecahan masalah
2. Variabel bebas yaitu metode pembelajaran simulasi permainan dan

group investigation
3. Variabel moderator adalah pengetahuan awal
3.3.2. Definisi Operasional Konsep
Definisi operasional konsep merupakan sebuah penjabaran dari konsep-
konsep varibel penelitian yang ada. Adapun dalam penelitian ini terdapat beberapa
variabel yang yang pengertian nya perlu dijabarkan, diantaranya:
1. Kepampuan pemecahan masalah
Mulyanti (dalam Purba, 2001, hlm. 5; Ade Sobariah, 2014, him. 21)
pengertian pemecahan masalah dibagi menjadi 3 kelompok definisi sebagai
berikut:

a. Berdasarkan strategi
Pemecahan masalah merupakan pemakaian strategi atau teknik yang
berbeda untuk mendapatkan solusi, misalnya dengan cara membuat
gambar, menggunakan chart, menggunakan strategi bekerja dengan
cara terbalik (trial and error) dan lainnya.

b. Berdasarkan keterampilan
Pemecahan masalah adalah pemilihan operasi atau menampilkan
operasi yang digunaka untuk memecahkan masalah, dan penggunaan
kata-kata solusi masalah, mengikuti prosedur dan penalaran logis.

c. Landasan lainnya
Pemecahan masalah adalah penggunaan prediksi atau pengetahuan
tertentu utntuk mencapai tujuan, juga menguraikan informasi dan
menuliskannya dengan kata-kata sendiri.

Dengan demikian pemecahan masalah merupakan suatu kemampuan
seseorang dalam menyusun sebuah strategi untuk memecahkan masalah dengan
menggunakan segenap pengetahuan dan keterampilannya yang dimulai dari
proses pengidentifikasian masalah, penentuan langkah-langkah atau prosedur
yang harus dilakukan sampai pada memecahkan masalahnya tersebut.

Terdapat empat langkah utama dalam pemecahan masalah menurut Polya
(1973, him. 33-36, dalam Ade Sobari, 2014, him. 23) yaitu:
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a. Memahami masalah
Kegiatan yang dapat dilakukan pada langkah ini adalah: apa (data) yang
diketahui, apa yang tidak diketahui (ditanyakan), apakah informasi
cukup, kondisi (syarat) apa yang harus dipenuhi, menyatakan kembali
masalah asli dalam bentuk yang lebih operasional (dapat dipecahkan)

b. Merencanakan pemecahannya
Kegiatan yang dapat dilakukan pada langkah ini adalah: mencoba
mencari atau mengingat masalah yang pernah diselesaikan yang
memiliki kemiripan dengan masalah yang akan dipecahkan, mencari pola
atau aturan, menyusun prosedur penyelesaian (membuat konjektur).

c. Menyelesaikan masalah sesuai rencana
Kegiatan yang dapat dilakukan pada langkah ini adalah: menjalankan
prosedur yang telah dibuat pada langkah sebelumnya untuk mendapatkan
penyelesaian.

d. Memeriksa kembali prosedur dan hasil penyelesaian
Kegiatan yang dapat dilakukan pada langkah ini adalah: menganalisis
dan mengevaluasi apakah prosedur yang diterapkan dan hasil yang
diperoleh benar, atau apakah prosedur dapat dibuat generalisasinya.

2. Metode pembelajaran simulasi permainan

Menurut Gd. Suharianata dkk. (2014) “Simulasi adalah sebuah metode yang
berisi seperangkat variabel yang menampilkan ciri utama dari sistem kehidupan
yang sebenarnya”. Menurut Anitah (dalam A.A Mas Peradnyani dkk: 2014)
“Metode simulasi berbantuan cerita bergambar adalah cara penyajian pelajaran
dengan menggunakan situasi tiruan atau berpura-pura dalam proses belajar
dengan tujuan untuk memperoleh suatu pemahaman tentang hakekat suatu
konsep, prisnsip, atau keterampilan tertentu”.

Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa metode pembelajaran
simulasi adalah cara penyajian pelajaran dengan memindahkan situasi nyata ke
dalam situasi belajar dimana siswa berlatih memegang peranan sebagai orang lain
dan bertindak seolah-olah mereka benar-benar terlibat ke dalam situasi nyata
untuk memperoleh pemahaman tentang hakikat suatu konsep, prinsip, atau
keterampilan tertentu.

Menurut Bruce, Marsha dan Emily (2009, him. 441) Simulasi memiliki empat
tahap: yakni orientasi, latihan partisipan, simulasi itu sendiri, dan wawancara.

Gambar 3.1
Langkah-Langkah Penerapan Metode Pembelajaran Simulasi
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Tahap Pertama (Orientasi)

Menyajikan Topik ang luas menjelaskan Simulasi dan Permainan Menyajikan Ikhtisar Simulasi

N2

Tahap Kedua (Latihan Partisipasi)

Membuat skenario Menugaskan Peran Melaksanakan Praktik

K

Tahap Ketiga (Pelaksanaan Simulasi)

Memimpin aktifitas dan Mendapatkan Umpan Balik dan Menjelaskan Kesalahan
Administrasi Permainan Evaluasi Konsepsi

N\Z

Tahap Ke Empat (Wawancara Partisipan)

Melanjutkan Simulasi

Menyimpulkan Kejadian Menyimpulkan Kesulitan ) Mem_bandlngkan ) . Menghubungkan . Menilai dan kembali

: dan pandangan- Simulasi dengan Dunia Simulasi dengan Materi R .

dan Persepsi . Merancang Simulasi
pandangan Nyata Pelajaran

Sumber: Bruce and Joyce, 2009

3. Metode pembelajaran group investigation

“Metode pembelajaran group investigation merupakan pembelajaran yang
dimulai dengan pembagian kelompok kemudian guru dan peserta didik memilih
permasalahan dan menentukan metode penelitian yang dikembangkan untuk
memecahkan masalah tersebut.” (Suprijono, 2009, him. 93; Ade Sobariah, 2014,
him. 13). Dalam metode ini peserta didik diberikan kesempatan untuk
mengembangkan pemahamannya melalui kegiatan observasi, melakukan
pemecahan masalah dan mengkomunikasikan hasil yang didapatkan dari
pembelajaran.

Sharan dkk (dalam Ibrahim, 2000, him. 23; Ade, 2014, him 16) menetapkan
enam tahap metode pembelajaran group investigation sebagai berikut:

1) Pemilihan topik

2) Perencanaan kooperatif
3) Implementasi

4) Analisis dan sintesis
5) Presentasi hasil final
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Tabel 3.3
Tahapan Metode Pembelajaran Group Investigation

Frase ke-

Langkah-langkah

Perilaku

1

Pemilihan topik

Peserta didik memilih  subtopik
khusus di dalam daerah masalah
umum yang biasanya ditetapkan oleh
guru. Selanjutnya peserta didik
diorganisasikan menjadi dua sampai
enam anggota tiap kelompok menjadi
kelompok-kelompok yang
berorientasi  tugas. Komposisi
kelompok  hendaknya heterogen
akademis maupun etnis.

Perencanaan
kooperatif

Peserta didik dan guru merencanakan
prosedur pembelajaran, tugas dan
tujuan khusus yang konsisten dengan
subtopik yang telah dipilih pada tahap
pertama.

Implementasi

Peserta didik menerapkan rencana
yang telah mereka kembangkan di
dalam tahap ke 2. Kegiatan
pembelajaran hendaknya melibatkan
ragam aktivitas dan keterampilan
yang luas dan hendaknya
mengarahkan peserta didik kepada
jenis-jenis sumber belajar yang
berbeda baik di dalam atau di luar
sekolah. Guru secara ketat mengikuti
kemajuan tiap kelompok dan
menawarkan bantuan bila diperlukan.

Analisis dan sintesis

Peserta didik menganalisis dan
mengevaluasi informasi yang
diperoleh pada tahap ketiga dan
merencanakan bagaimana informasi
tersebut diringkas dan disajikan
dengan cara yang menarik sebagai
bahan untuk dipresentasikan kepada
seluruh kelas.

Presentasi hasil final

Beberapa atau semua kelompok
menyajikan hasil penyelidikannya
dengan cara yang menarik kepada
seluruh kelas, dengan tujuan agar
peserta didik yang lain saling terlibat
satu dengan vyang lain dalam
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pekerjaan mereka dan memperoleh
presfektif luas pada topik itu.
Presentasi dikoordinasi oleh guru.

6 Evaluasi Dalam hal  kelompok-kelompok
menangani aspek yang berbeda dari
topik yang sama, peserta didik dan
guru mengevaluasi tiap kontribusi
kelompok terhadap kerja keras
sebagai suatu keseluruhan. Evaluasi
yang dilakukan dapat berupa
penilaian individu atau kelompok.
Sumber: Sharan dkk (2000:23; Ade, 2014:16)

4. Pengetahuan awal (prior knowledge)

Pengetahuan awal merupakan pengetahuan yang telah dimiliki dan tersimpan
dalam otak seseorang yang dapat digunakan dalam mengkonstruksi
pengetahuan baru. Dalam penelitian ini, pengetahuan awal diukur dari tes
pengetahuan siswa mengenai materi sebelumnya yaitu konsep permintaan dan
penawaran. Tes ini dilakukan secara tertulis dalam bentuk pilihan ganda.

3.4.Instrumen Tes
3.4.1. Tes kemampuan memecahkan masalah

Pada penelitian ini alat tes penelitian terdiri dari tes awal (pretest) dan tes
akhir (posttest) dengan kedua soal tersebut sama (ekuivalen). Tes ini dilakukan
untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah. Tes awal merupakan tes yang
dilakukan pada awal pembelajaran saat peserta didik belum diberikan perlakuan
apapun baik pada kelas kontrol maupun kelas eksperimen. Tes ini diberikan untuk
mengetahui kemampuan awal peserta didik pada kedua kelompok tersebut serta
untuk mengetahui bahwasanya kedua kelompok memiliki kemampuan awal yang
sama.

Tes akhir merupakan tes yang diberikan setelah kedua kelompok diberikan

perlakuan atau setelah proses pembelajaran telah berakhir. Tes ini digunakan untuk
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mengetahui peningkatan kemampuan pemecahan masalah dari kedua kelompok
serta kelompok mana yang kemampuan pemecahan masalahnya lebih baik.

Alat tes penelitian ini dilakukan secara tertulis dan menggunakan soal
bentuk uraian. Alsan penggunaan soal uraian adalah didasarkan pada hasil belajar
yang diharapkan dimana dalam penelitian ini mengukur kemampuan memecahkan
masalah sebagai hasil belajar. Seperti yang diungkapkan oleh Saifudin (2012, him.
74) “terdapat beberapa pertimbangan dalam menentukan format dan tipe aitem,
diantaranya adalah menyangkut hakikat hasil belar dan kualitas aitem yang
mungkin dibuat.” Dalam kemampuan pemecahan masalah diperlukan adanya
kemampuan untuk menerapkan atau menggunakan apa yang telah diketahui untuk
memecahkan masalahnya. Untuk itu diperlukan kemampuan berpikir aplikasi atau
penerapan bagi peserta didik. Suharsimi (2010, hlm. 45) mengatakan bahwa
“pengetahuan aplikasi lebih tepat dan lebih mudah diukur dengan tes yang
berbentuk uraian (essay test) daripada dengan tes objektif.” Dengan demikian maka
dipilihlah tes uraian sebagai alat tes dalam penelitian ini.

Data yang diperoleh dari penelitian ini merupakan data kuantitatif. Adapun
pedoman penskoran yang digunakan untuk mengukur kemampuan pemecahan
masalah pada penelitian ini diadaptasi dari Problem Solving Rubric National
Center for Research on Evaluation, Standards, and Student Testing (CRESST)
(Eflina, 2013:32 ; Ade, 2014:34) yang digambarkan sebagai berikut ini:

Tabel 3.4
Pedoman Penskoran Kemampuan Pemecahan Masalah
No Aspek Kriterian Penilaian Skor Total
Kemampuan Skor
1 | Memahami a. Memahami masalah soal selengkapnya 2
Masalah b. Salah menafsirkan masalah, mengabaikan 1
kondisi soal 2
c. Salah menginterpretasikan/salah sama 0
sekali
2 | Membuat a. Membuat rencana sesuai dengan prosedur 4
Rencana dan memperoleh jawaban yang benar
Penyelesaian b. Membuat rencana yang benar tetapi belum 3 4
lengkap
c. Membuat rencana yang benar tetapi salah 5
dalam hasil/tidak ada hasil
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Membuat rencana pemecahan soal yang

' tidak dilaksanakan

Tidak ada rencana, membuat rencana
yang tidak relevan
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Melakukan
Rencana
Perhitungan

Melaksanakan proses dengan benar dan
memperoleh jawaban yang benar
Melaksanakan prosedur yang benar dan
mungkin jawaban benar tetapi salah
perhitungannya

Tidak ada jawaban atau jawaban salah

Memeriksa
Kembali Hasil

Pemeriksaan dilaksanakan untuk melihat
kebenaran proses

. Ada pemeriksaan tetapi tidak tuntas

Tidak ada pemeriksaan atau tidak ada
keterangan

o N O

TOTAL SKOR

10

Sumber: CRESST, (Eflina, 2013; Ade, 2014)
Terdapat beberapa langkah dalam penyusunan tes kemampuan pemecahan

masalah dalam penelitian ini, diantaranya adalah:
1. Menentukan KD dan Indikator

Kompetensi dasar yang diujikan pada penelitian ini adalah KD 3.4

Mendeskripsikan konsep pasar dan terbentuknya harga pasar dalam

perekonomian, dengan materi pembelajaran mekanisme pembentukan harga.

Adapun indikator pembelajarannya, sebagai berikut:

a.
b.
C.
d.
e.

Menghitung fungsi permintaan

Menghitung fungsi penawaran

Menentukan harga keseimbangan passar

Menghitung harga keseimbangan setelah pajak

Menghitung harga keseimbangan setelah subsidi

2. Menentukan Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran dengan menggunakan metode pembelajaran games

simulation dan group investigation adalah sebagai berikut:

a. Melalui pembelajaran dengan metode games simulation dan group

investigation peserta didik diharapkan mampu memecahkan masalah

menghitung fungsi permintaan.
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b. Melalui pembelajaran dengan metode games simulation dan group
investigation peserta didik diharapkan mampu memecahkan masalah
menghitung fungsi penawaran.

c. Melalui pembelajaran dengan metode games simulation dan group
investigation peserta didik diharapkan mampu memecahkan masalah
dalam menentukan harga keseimbangan pasar.

d. Melalui pembelajaran dengan metode games simulation dan group
investigation peserta didik diharapkan mampu memecahkan masalah
dalam menghitung harga keseimbangan pasar setelah pajak.

e. Melalui pembelajaran dengan metode games simulation dan group
investigation peserta didik diharapkan mampu memecahkan masalah
dalam menghitung harga keseimbangan pasar setelah subsidi.

3. Membuat kisi-kisi tes kemampuan pemecahan masalah
4. Menyusun soal tes kemampuan pemecahan masalah berdasarkan kisi-Kisi
5. Melakukan uji alat tes yang meliputi uji validitas, reliabilitas, daya pembeda,

dan tingkat kesukaran.

3.4.2. Tes pengetahuan awal siswa
Tes pengetahuan awal dilakukan pada awal pembelajaran untuk
menggolongkan antara siswa yang tingkat pengetahuan awalnya rendah dan tinggi.
Tes pengetahuan awal dubuat dalam bentuk pilihan ganda serta mengenai materi
konsep permintaan dan penawaran. Butir soal tes ini sebanyak 20 soal. Bobot skor
pada setiap soal adalah 5 poin.
Adapun langkah-langkah dalam penyusunan tes pengetahuan awal dalam
pnelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Membuat Kisi-kisi tes
2. Menyusun tes pengetahuan awal
3. Melakukan uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya pembeda
3.5. Prosedur Penelitian
Bentuk penelitian ini adalah quasi eksperimen dan akan dilakukan di SMA
Negeri 1 Ciparay dengan partisipan seluruh peserta didik dengan peminatan limu-
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lImu Sosial (I1S) yang terdiri dari 3 kelas. Desain penelitian berbentuk faktorial
dengan tujuan untuk melihat pengaruh dari metode pembelajaran games simulation
dan Group Investigation terhadap kemampuan memecahkan masalah ditinjau dari
kemampuan awal peserta didik, dengan asumsi kemampuan memecahkan masalah
peserta didik akan berbeda-beda sesuai dengan kemampuan awal yang mereka
miliki. Dengan berbagai pertimbangan penelitian ini dilakukan secara langsung
oleh peneliti sendiri. Treatmen berbeda yaitu metode pembelajaran games
simulation dan group investigation akan diberikan pada masing-masing kelas
eksperimen.
3.5.1. Langkah-langkah Penelitian

Dengan mempertimbangkan waktu, biaya serta ketepan maksud dari
penelitian ini, maka dalam penelitian ini materi pembelajaran yang dibidik adalah
materi tentang harga pasar. Penelitian ini dilakukan dalam waktu 5 Bulan, mulai
dari awal November 2016 sampai dengan akhir Maret 2017. Adapun langkah-

langkah penelitianya adalah sebagai berikut:

1. Pra penelitian
Pra penelitian atau studi pendahuluan mulai dilakukan dari bulan November
2016, dengan tujuan untuk mengetahui latar belakang permasalahan yang
berkaitan dengan variabel-variabel yang akan diteliti. Dalam tahap ini peneliti
melakukan observasi secara langsung kegiatan pembelajaran maupun
wawancara dengan guru mata pelajaran ekonomi untuk memperoleh kejelasan
dalam kegiatan pembelajaran ekonomi di SMA Negeri 1 Ciparay.

2. Penentuan partisipan
Partisipan penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas X pemintan IIS yang
terdiri dari 3 kelas. Jumlah peserta didik pada setiap kelas sama yaitu sekitar
36-37 peserta didik, selain itu ketiga kelas ini juga memiliki kemampuan rata-
rata yang hampir sama.

3. Pembuatan Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian ini terdiri dari dua macam instrumen, yaitu instrumen

memecahkan masalah dan instrumen kemampuan awal. Sebelum instrumen
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dibuat baik untuk kemampuan awal maupun kemampuan memecahkan masalah
harus terlebih dahulu disusun kisi-kisi, bentuk soal, dan pedoman pensekoran
kemudian setelah itu baru pembuatan instrumen. Pada penelitian ini instrumen
kemampuan awal terdiri dari 10 soal bentuk pilihan ganda, sedangkan untuk
instrumen kemampuan memecahkan masalah terdiri dari 7 soal bentuk uraian.
4. Uji Coba dan Perbaikan Instrumen
Pada tahap ini instrumen yang telah dibuat harus diujikan terlebih dahulu, pada
penelitian ini instrumen akan diujikan pada siswa kelas XI peminatan IS,
dikarenakan guru yang mengampu mata pelajaran ekonomi peminatan di kelas
X saat ini merupakan guru yang sama dengan kelas XI pada saat mereka berada
di kelas X dulu, sehingga kemungkinan gaya belajarnya pun diasumsikan sama.
Setelah selesai diujikan, maka instrumen akan dianalisis dan bila terdapat

instrumen yang tidak baik maka akan ada perbaikan instrumen.

5. Pemberian pre-test
Setelah instrumen selesai diperbaiki, tahap selanjutnya adalah menyebarkan
instrumen penelitian melalui pemberian pre-test. Tes ini diberikan pada awal
pertemuan dengan tujuan untuk mengukur kemampuan awal peserta didik
sebelum diberikan treatment agar dapat dibandingkan dengan kemampuan
setelah adanya treatment. Instrumen yang diberikan pada tahap ini adalah
instrumen kemampuan awal dan kemampuan memecahkan masalah.

6. Treatment
Treatmen atau perlakuan merupakan tahapan penting dalam penelitian ini. Pada
tahap ini setiap kelas eksperimen diberikan treatment yang berbeda yaitu
metode pembelajaran games simulation dan metode pembelajaran group
investigation.

7. Pemberian post-test
Pada tahap ini peserta didik kembali diberikan tes yang sama pasa saat pre-test,
tujuannya adalah untuk mengukur progres dari kemampuan memecahkan

masalah peserta didik setelah diberikannya perlakuan atau treatment.
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8. Analisis data hasil penelitian
Setelah hasil pre-test dan pos-test diperoleh maka langkah selanjutnya adalah
menganalisis data-data tersebut sesuai dengan hipotesis.
9. Interpretasi hasil dan pembahasan
Setelah data hasil penelitian dianalisis makan langkah selanjutnya adalah
menginterpretasikan hasil dan pembahasan.
10. Penarikan kesimpulan penelitian dan saran
3.6. Analisis Uji Alat Tes
Untuk mendapatkan alat tes yang baik diperlukan sederet langkah pengujian
alat tes sebelum disebarkan. Pengujian tersebut antara lain uji validitas, reliabilitas,
daya pembeda dan tingkat kesukaran. Untuk menguji alat tes ini menggunakan

bantuan software computer Anates versi 4.0.

3.6.1. Uji Validitas

Suatu instrumen pengukuran dapat dikatakan valid jika instrumen dapat
mengukur sesuatu dengan tepat apa yang hendak diukur. Terdapat dua jenis
validitas utuk instrumen penelitian, yaitu validitas logis (logical validity) dan
validitas empirik (empirical validity). Validitas logis adalah validitas yang
dinyatakan berdasarkan hasil penalaran, dimana suatu instrumen penelitian dapat
dinyatakan memiliki validitas apabila instrumen tersebut telah dirancang dengan
baik serta mengikuti teori dan ketentuan yang ada. Validitas empirik merupakan
validitas yang dinyatakan berdasarkan pengalaman, sehingga sebuah instrumen
penelitian dapat dinyatakan memiliki validitas manakala instrumen tersebut sudah
teruji dari pengalaman.

Dalam penelitian ini instrumen penelitian diuji melalui pengujian validitas

empirik, dimana untuk menentukan validitas empirik instrumen penelitian dihitung
koefisien validitas ( I'y, ) soal dengan menggunakan rumus:

NTXY-(ZX)ZY)
\/(N EXE - (Z X)Z XN ZY* - (ZY)Z) (Suharsimi Arikunto, 2006:172)

Xy
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Keterangan: rxy = Koefisien korelasi
X = Skor siswa untuk tiap butir soal tes
Y = Skor total siswa untuk seluruh soal tes
N = Jumlah siswa yang mengikuti tes
Setelah harga koefisien korelasi (ryy) diperoleh, disubstitusikan ke rumus
uji‘t’ yaitu:
n-2

t=r
1-r°

(Suharsimi Arikunto, 2006:172)

Keterangan:

n = banyaknya data

r = koefisiensi korelasi

Instrumen dinyatakan valid apabila t nitung > t tapet dengan tingkat signifikansi
0,05. Adapun Klasifikasi kriterianya terdapat dalam tabel 3.5 di berikut ini.

Tabel 3.5
Kriteria Validitas Instrumen

Koefisien Validitas (rxy) Kriteria
< 000 Tidak valid
0,00 STy < 0.20 Validitas sangat rendah
0,20 STy < 0.40 Validitas rendah
0,40 Shy < 0.70 Validitas sedang
0,70 Shy < 0.90 Validitas tinggi
0,90 STy < 100 Validitas sangat tinggi

Sumber: Suherman, 2003: 113

Dalam penelitian ini dilakukan uji coba terhadap tes pengetahuan awal yang
berbentuk pilihan ganda dan tes kemampuan memecahkan masalah dalam bentuk
uraian. Koofesien r twne ditentukan dengan dk= n — 2 dengan taraf kepercayaan
95%=0,05. Jumlah responden dalam uji coba instrumen penelitian ini ada 38
responden, sehingga dk = 38 — 2 = 36 (0,320) yang didasarkan pada r tael. Rincian
hasil uji validitas tes pengetahuan awal dan kemampuan memecahkan masalah
terdapat pada tabel 3.6 dan 3.7 berikut.
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Tabel 3.6

Rekapitulasi Validitas Item Alat Tes Pengetahuan Awal

SNOZI Koofesien r hiwng | Koofesien r tapel Keterangan
1 0,592 Valid
2 0,669 Valid
3 0,467 Valid
4 0,517 Valid
5 0,466 Valid
6 0,680 Valid
7 0,849 Valid

8 0,256 Tidak Valid
9 0,550 Valid
10 0,519 Valid
11 0,643 0320 Valid
12 0,849 Valid
13 0,432 Valid
14 0,718 Valid
15 0,534 Valid
16 0,713 Valid
17 0,698 Valid
18 0,515 Valid
19 0,739 Valid
20 0,681 Valid

Sumber: hasil tes pengetahuan awal 2017
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Dari hasil uji validitas tes pengetahuan tersebut terdapat satu soal yang dinyatakan
tidak valid, yaitu soal nomor 8 sementara nomor yang lain dinyatakan valid atau
signifikan.

Tabel 3.7
Rekapitulasi Validitas Item Alat Tes Kemampuan Memecahkan Masalah
Sl\égl Koofesien r hiung | Koofesien r tapel Keterangan
1 0,905 Valid
2 0,619 Valid
3 0,921 Valid
4 0,860 0,320 Valid
5 0,809 Valid
6 0,838 Valid
7 0,793 Valid

Sumber: hasil olah data skor tes memecahkan masalah 2017
Pada soal tes kemampuan memecahkan masalah yang terdiri dari 7 butir
soal setelah di uji coba validitas alat tes kemampuan memecahkan masalah
selurunya dinyatakan valid.
3.6.2. Uji Reliabilitas
Menurut Suharsimi Arikunto (2006: 178) reliabel artinya dapat dipercaya,
jadi dapat diandalkan. Reliabilitas menunjukkan pada pengertian dimana suatu
instrumen dapat cukup di percaya saat digunakan sebagai alat pengumpul data
karena intsrumen itu sudah baik. Reliabilitas menunjuk pada tingkat
keterandalan suatu instrumen yang digunakan untuk mengukur sejauh mana
suatu alat ukur memberikan gambaran yang benar-benar dapat dipercaya tentang
kemampuan seseorang. Dalam penelitian ini reliabilitas dihitung dengan
menggunakan rumus Spearman-Brown dengan teknik belah dua ganjil-genap.
Adapun langkah-langkah yang digunakan adalah:
1. Mengelompokkan skor butir soal bernomor ganjil sebagai belahan pertama
dan skor butir soal bernomor genap sebagai belahan kedua.

2. Mengkorelasikan skor belahan pertama dengan skor belahan kedua dengan
menggunakan rumus korelasi product moment dengan angka kasar yang
dikemukakan oleh Pearson, yaitu :

L NEX (xR
" Ivzxe-ExFvey -y
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Di mana:

Ny = koefisien korelasi
> X =jumlah skor X
>Y  =jumlah skor Y

> XY = jumlah skor X dan Y

N = jumlah responden (Suharsimi Arikunto, 2006:183)
3. Menghitung indeks reliabilitas dengan menggunakan rumus Spearman-
Brown, yaitu :
2.ry.}/
rn= —22— (Suharsimi Arikunto, 2006: 180)
1+r,.
[B+502)
Dengan:
ri :reliabilitas instrumen

r y.y: rxy yang disebut sebagai indeks korelasi antara dua belahan
2 /2

instrumen.

Besar koefisien reliabilitas diinterpretasikan untuk menyatakan kriteria

reliabilitas. Menurut Guilford (Suherman, 2003: 139) kriteria untuk
menginterpretasi koefisien reliabilitas adalah sebagai berikut.
Tabel 3.8

Kriteria Reliabilitas Instrumen
Koefisien Reliabilitas (ri1) Kriteria
ru< 0,20 Reiabilitas sangat rendah
0,20 <r11< 0,40 Reliabilitas rendah
0,40 <r11< 0,70 Reliabilitas sedang
0,70 <111<0,90 Reliabilitas tinggi
0,90 <111<1,00 Reliabilitas sangat tinggi

Sumber: Suherman, 2003: 161

Berdasarkan hasil uji coba reliabilitas alat tes pengetahuan awal dan
kemampuan memecahkan masalah dengan menggunakan bantuan software
computer Anates versi 4, maka diperoleh nilai reliabilitas tes pengetahuan awal
sebesar 0,87 menunjukkan tingkat reliabilitas tinggi dan tes kemampuan
memecahkan masalah sebesar 0,94 menunjukan tingkat reliabilitas sangat tinggi.
3.6.3. Uji Daya Pembeda

Rumus untuk menentukan daya pembeda (DP) adalah sebagai berikut.
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pp=Xa=Xs
SMI
Keterangan: X, = Rata-rata kelompok atas

Xg = Rata-rata kelompok bawah

SMI = Skor Maksimum Ideal
Klasifikasi interpretasi untuk daya pembeda yang banyak digunakan adalah

sebagai berikut.

Tabel 3.9

Kriteria Daya Pembeda
Daya Pembeda (DP) Kriteria
DP <0,00 Sangat jelek
0,00 <DP <0,20 Jelek
0,20 <DP <0,40 Cukup
0,40 <DP <0,70 Baik
0,70<DP < 1,00 Sangat baik

Suherman, 2003: 161

Setelah dilakukan uji daya pembeda pada alat tes pengetahuan awal dan
kemampuan memecahkan masalah, maka diperoleh hasil yang terinci dalam tabel
3.10 dan 3.11 berikut.

Tabel 3.10
Hasil Uji Daya Pembeda Alat Tes Pengetahuan Awal

M Nilai Indeks Keterangan
Soal

1 0,70 Baik

2 0,70 Baik

3 0,30 Cukup

4 0,70 Baik

5 0,50 Baik

6 0,80 Sangat baik

7 0,50 Baik

8 0,30 Cukup

9 0,50 Baik

10 0,70 Baik

11 0,60 Baik

12 0,50 Baik

13 0,40 Cukup
14 0,90 Sangat baik
15 0,80 Sangat baik
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16 0,70 Baik

17 0,80 Sangat baik
18 0,80 Sangat baik
19 1,00 Sangat baik
20 0,80 Sangat baik

Sumber: hasil olah data tes pengetahuan awal 2017

Tabel 3.11
Hasil Uji Daya Pembeda Alat Tes Kemampuan Memecahkan Masalah

A Nilai Indeks Keterangan
Soal

1 0,72 Sangat baik

2 0,40 Baik

3 0,76 Sangat baik

4 0,69 Baik

5 0,53 Baik

6 0,58 Baik

7 0,67 Baik

Sumber: hasil olah data tes memeccahkan masalah 2017
3.6.4. Uji Tingkat Kesukaran
Indek kesukaran berfungsi untuk mengetahui kesukaran. Untuk mencari

indeks kesukaran (IK) akan menggunakan rumus.

IK = X
SMI
Keterangan: X; = Rata-rata skor jawaban soal ke-i

SMI = Skor Maksimal Ideal soal ke-i

Klasifikasi interpretasi Indeks Kesukaran yang paling banyak digunakan adalah

sebagai berikut.

Tabel 3.12

Kriteria Indeks Kesukaran
Indeks Kesukaran (1K) Kriteria Soal
IK=0,00 Soal terlalu sukar
0,00<1K<0,30 Soal sukar
0,30< IK<0,70 Soal sedang
0,70< IK< 1,00 Soal mudah
IK=1,00 Soal terlalu mudah

Sumber: Suherman, 2003: 170
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Berdasarkan hasil uji tingkat kesukaran pada alat tes pengetahuan awal dan
kemampuan memecahkan masalah, diperoleh hasil yang terinci dalam tabel 3.13

dan 3.14 berikut.

Tabel 3.13
Hasil Uji Tingkat Kesukaran Alat Tes Pengetahuan Awal
M Nilai Indeks Keterangan
Soal
1 0,57 Sedang
2 0,73 Mudah
3 0,68 Sedang
4 0,32 Sedang
5 0,58 Sedang
6 0,66 Sedang
7 0,87 Mudah
8 0,21 Sukar
9 0,68 Mudah
10 0,29 Sukar
11 0,68 Sukar
12 0,87 Mudah
13 0,60 Sedang
14 0,63 Sedang
15 0,39 Sedang
16 0,72 Mudah
17 0,63 Sedang
18 0,47 Sedang
19 0,58 Sedang
20 0,71 Mudah
Sumber: hasil olah data tes pengetahuan awal 2017
Tabel 3.14
Hasil Uji Tingkat Kesukaran Alat Tes Kemampuan Memecahkan Masalah
e Nilai Indeks Keterangan
Soal
1 0,64 Sedang
2 0,54 Sedang
3 0,60 Sedang
4 0,63 Sedang
5 0,38 Sedang
6 0,38 Sedang
7 0,37 Sedang
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Berdasarkan sederet uji coba terhadap alat tes pengetahuan awal maupun
alat tes kemampuan memecahkan masalah maka diperoleh rekapitulasi hasil uji
coba yang disajikan dalam tabel 3.15 dan 3.16 berikut.

Tabel 3.15
Rekapitulasi Hasil Uji Coba Alat Tes Pengetahuan Awal
Butir - Reliabilitas Tingkat Daya
Soal Vielilizs Nilai | Kriteria Kesugkaran Pemgeda AR
1 Valid Sedang Baik Dipakai
2 Valid Mudah Baik Dipakai
3 Valid Sedang Cukup Dipakai
4 Valid Sedang Baik Dipakai
5 Valid Sedang Baik Dipakai
6 Valid Sedang Sangat baik Dipakai
7 Valid Mudah Baik Dipakai
8 | Tidak Sukar Cukup | Tidak dipakai
Valid
9 Valid Mudah Baik Dipakai
10 Valid 0,87 | Tinggi Sukar Baik Dipakai
11 Valid Sukar Baik Dipakai
12 Valid Mudah Baik Dipakai
13 Valid Sedang Cukup Dipakai
14 Valid Sedang Sangat baik Dipakai
15 Valid Sedang Sangat baik Dipakai
16 Valid Mudah Baik Dipakai
17 Valid Sedang Sangat baik Dipakai
18 Valid Sedang Sangat baik Dipakai
19 Valid Sedang Sangat baik Dipakai
20 Valid Mudah Sangat baik Dipakai

Sumber: hasil olah data tes pengetahuan awal 2017

Tabel 3.16

Rekapitulasi Hasil Uji Coba Alat Tes Memecahkan Masalah

Butir - Reliabilitas Tingkat Daya

Soal Vel Nilai | Kriteria Kesu%aran Pemgeda Keterangan
1 Valid Sedang | Sangat baik Dipakai
2 Valid Sedang Baik Dipakai
3 Valid Sangat Sedang | Sangat baik Dipakai
4 Valid 0,94 Tinggi Sedang Baik Dipakai
5 Valid Sedang Baik Dipakai
6 Valid Sedang Baik Dipakai
7 Valid Sedang Baik Dipakai
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Sumber: hasil olah data tes memecahkan masalah 2017

3.7. Teknik Pengolahan Data
3.7.1. Pengolahan Data Tes Kemampuan Memecahkan Masalah
Setelah data diperoleh langkah selanjutnya adalah menganalisis data hasil tes
kemampuan memecahkan masalah, namun data yang telah terkumpul tersebut baik
data pretes maupun posttes belum merupakan suatu data yang akurat sehingga
memerlukan proses pengolahan kembali sebagai berikut:
a. Memberikan skor/nilai jawaban peserta didik dengan pedoman penskoran
Dalam memberikan skor/nilai jawaban peserta didik dalam tes kemampuan
pemecahan masalah dapat dirumuskan melalui pedoman penskoran sebagai
berikut ini:

Tabel 3.17
Pedoman Penskoran Kemampuan Memecahkan Masalah
Mekanisme Harga Pasar

penyelesaian soal fungsi permintaan tetapi

No Indikator Aspek Kemampuan dan Kriteria Penilaian Skor
1 | Menghitung fungsi Memahami Masalah
permintaan a. Memahami masalah soal fungsi 2

permintaan selengkapnya

b. Salah menafsirkan masalah, mengabaikan 1
kondisi soal fungsi permintaan

c. Salah menginterpretasikan/salah sama 0
sekali soal fungsi permintaan

Membuat Rencana Penyelesaian

a. Membuat rencana sesuai dengan prosedur 4
dan memperoleh jawaban yang benar pada
soal fungsi permintaan

b. Membuat rencana yang benar terhadap 3
fungsi permintaan tetapi belum lengkap

¢. Membuat rencana yang benar pada fungsi 2
permintaan tetapi salah dalam hasil/tidak
ada hasil

d. Membuat rencana pemecahan soal fungsi 1
permintaan yang tidak dilaksanakan
tetapi salah dalam hasil/tidak ada hasil

e. Tidak ada rencana, membuat rencana 0
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salah dalam hasil/tidak ada hasil yang
tidak relevan

Melakukan Rencana Perhitungan

a. Melaksanakan proses dengan benar dan
memperoleh jawaban yang benar pada
penyelesaian soal fungsi permintaan

b. Melaksanakan prosedur yang benar dan
mungkin jawaban benar tetapi salah
perhitungannya pada penyelesaian soal
fungsi permintaan

c. Tidak ada jawaban atau jawaban salah
pada penyelesaian soal fungsi permintaan

Memeriksa Kembali Hasil

a. Pemeriksaan dilaksanakan untuk melihat
kebenaran proses penyelesaian soal
Fungsi permintaan

b. Ada pemeriksaan tetapi tidak tuntas dalam
penyelesaian soal fungsi permintaan

c. Tidak ada pemeriksaan atau tidak ada
keterangan penyelesaian soal fungsi

permintaan
2 | Menghitung fungsi Memahami Masalah
penawaran a. Memahami masalah soal fungsi

penawaran selengkapnya

b. Salah menafsirkan masalah, mengabaikan
kondisi soal fungsi penawaran

c. Salah menginterpretasikan/salah sama
sekali soal fungsi penawaran

Membuat Rencana Penyelesaian

a. Membuat rencana sesuai dengan prosedur
dan memperoleh jawaban yang benar pada
soal fungsi penawaran

b. Membuat rencana yang benar terhadap
fungsi penawaran tetapi belum lengkap

c. Membuat rencana yang benar pada fungsi
penawaran tetapi salah dalam hasil/tidak
ada hasil

d. Membuat rencana pemecahan soal fungsi
penawaran yang tidak dilaksanakan
tetapi salah dalam hasil/tidak ada hasil

e. Tidak ada rencana, membuat rencana
penyelesaian soal fungsi penawaran tetapi
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salah dalam hasil/tidak ada hasil yang
tidak relevan

Melakukan Rencana Perhitungan

a. Melaksanakan proses dengan benar dan
memperoleh jawaban yang benar pada
penyelesaian soal fungsi penawaran

b. Melaksanakan prosedur yang benar dan
mungkin jawaban benar tetapi salah
perhitungannya pada penyelesaian soal
fungsi penawaran

c. Tidak ada jawaban atau jawaban salah
pada penyelesaian soal fungsi penawaran

Memeriksa Kembali Hasil

a. Pemeriksaan dilaksanakan untuk melihat
kebenaran proses penyelesaian soal
Fungsi penawaran

b. Ada pemeriksaan tetapi tidak tuntas dalam
penyelesaian soal fungsi penawaran

c. Tidak ada pemeriksaan atau tidak ada
keterangan penyelesaian soal fungsi

penawaran
3 | Menentukan harga Memahami Masalah
keseimbangan pasar a. Memahami masalah soal harga

keseimbangan selengkapnya

b. Salah menafsirkan masalah, mengabaikan
kondisi soal harga keseimbangan

c. Salah menginterpretasikan/salah sama
sekali soal harga keseimbangan

Membuat Rencana Penyelesaian

a. Membuat rencana sesuai dengan prosedur
dan memperoleh jawaban yang benar pada
soal harga keseimbangan

b. Membuat rencana yang benar terhadap
harga keseimbangan tetapi belum lengkap

¢. Membuat rencana yang benar pada harga
keseimbangan tetapi salah dalam
hasil/tidak ada hasil

d. Membuat rencana pemecahan soal harga
keseimbangan yang tidak dilaksanakan
tetapi salah dalam hasil/tidak ada hasil

e. Tidak ada rencana, membuat rencana
penyelesaian soal harga keseimbangan
tetapi salah dalam hasil/tidak ada hasil
yang tidak relevan

Mia Siti Amyah, 2017

PENGARUH METODE PEMBELAJARAN GROUP INVESTIGATION DAN GAMES SIMULATION TERHADAP
KEMAMPUAN MEMECAHKAN MASALAH DILIHAT DARI KEMAMPUAN AWAL PESERTA DIDIK
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu



64

Melakukan Rencana Perhitungan

a.

Melaksanakan proses dengan benar dan
memperoleh jawaban yang benar pada
penyelesaian soal harga keseimbangan

Melaksanakan prosedur yang benar dan
mungkin jawaban benar tetapi salah
perhitungannya pada penyelesaian soal
harga keseimbangan

Tidak ada jawaban atau jawaban salah
pada penyelesaian soal harga
keseimbangan

Memeriksa Kembali Hasil

a.

Pemeriksaan dilaksanakan untuk melihat
kebenaran proses penyelesaian soal harga
keseimbangan

Ada pemeriksaan tetapi tidak tuntas dalam
penyelesaian soal fungsi penawar harga
keseimbangan an

Tidak ada pemeriksaan atau tidak ada
keterangan penyelesaian soal harga
keseimbangan

4 | Menghitung harga
keseimbangan pasar setelah
pajak

Memahami Masalah

a.

Memahami masalah soal harga
keseimbangan pasar setelah pajak

b.

Salah menafsirkan masalah, mengabaikan
kondisi soal harga keseimbangan pasar
setelah pajak

Salah menginterpretasikan/salah sama
sekali soal harga keseimbangan pasar
setelah pajak

Membuat Rencana Penyelesaian

a.

Membuat rencana sesuai dengan prosedur
dan memperoleh jawaban yang benar pada
soal harga keseimbangan pasar setelah
pajak

Membuat rencana yang benar terhadap
harga keseimbangan pasar setelah pajak
tetapi belum lengkap

Membuat rencana yang benar pada harga
keseimbangan pasar setelah pajak tetapi
salah dalam hasil/tidak ada hasil

Membuat rencana pemecahan harga
keseimbangan pasar setelah pajak yang
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tidak dilaksanakan tetapi salah dalam
hasil/tidak ada hasil

Tidak ada rencana, membuat rencana
penyelesaian soal harga keseimbangan
pasar setelah pajak tetapi salah dalam
hasil/tidak ada hasil yang tidak relevan

Melakukan Rencana Perhitungan

a.

Melaksanakan proses dengan benar dan
memperoleh jawaban yang benar pada
penyelesaian soal harga keseimbangan
pasar setelah pajak

Melaksanakan prosedur yang benar dan
mungkin jawaban benar tetapi salah
perhitungannya pada penyelesaian soal
harga keseimbangan pasar setelah pajak

Tidak ada jawaban atau jawaban salah
pada penyelesaian soal harga
keseimbangan pasar setelah pajak

Memeriksa Kembali Hasil

a.

Pemeriksaan dilaksanakan untuk melihat
kebenaran proses penyelesaian soal harga
keseimbangan pasar setelah pajak

Ada pemeriksaan tetapi tidak tuntas dalam
penyelesaian soal fungsi penawar harga
keseimbangan setelah pajak

Tidak ada pemeriksaan atau tidak ada
keterangan penyelesaian soal harga
keseimbangan setelah pajak

5 | Menghitung harga
keseimbangan setelah
subsidi

Memahami Masalah

a.

Memahami masalah soal harga
keseimbangan setelah subsidi
selengkapnya

Salah menafsirkan masalah, mengabaikan
kondisi soal harga keseimbangan setelah
subsidi

Salah menginterpretasikan/salah sama
sekali soal harga keseimbangan setelah
subsidi

Membuat Rencana Penyelesaian

a.

Membuat rencana sesuai dengan prosedur
dan memperoleh jawaban yang benar pada
soal harga keseimbangan setelah subsidi

Membuat rencana yang benar terhadap
harga keseimbangan setelah subsidi tetapi
belum lengkap
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c. Membuat rencana yang benar pada harga
keseimbangan setelah subsidi tetapi salah
dalam hasil/tidak ada hasil

d. Membuat rencana pemecahan soal harga
keseimbangan setelah subsidi yang tidak
dilaksanakan tetapi salah dalam
hasil/tidak ada hasil

e. Tidak ada rencana, membuat rencana
penyelesaian soal harga keseimbangan
setelah subsidi tetapi salah dalam
hasil/tidak ada hasil yang tidak relevan

Melakukan Rencana Perhitungan

a. Melaksanakan proses dengan benar dan
memperoleh jawaban yang benar pada
penyelesaian soal harga keseimbangan
setelah subsidi

b. Melaksanakan prosedur yang benar dan
mungkin jawaban benar tetapi salah
perhitungannya pada penyelesaian soal
harga keseimbangan setelah subsidi

c. Tidak ada jawaban atau jawaban salah
pada penyelesaian soal harga
keseimbangan setelah subsidi

Memeriksa Kembali Hasil

a. Pemeriksaan dilaksanakan untuk melihat
kebenaran proses penyelesaian soal harga
keseimbangan setelah subsidi

b. Ada pemeriksaan tetapi tidak tuntas dalam
penyelesaian soal fungsi penawar harga
keseimbangan setelah subsidi

c. Tidak ada pemeriksaan atau tidak ada
keterangan penyelesaian soal harga
keseimbangan setelah subsidi

b. Membuat tabel hasil skor dari kelas eksperimen dan kelas kontrol
c. Menghitung skor rata-rata kedua kelompok
Skor rata-rata kedua kelompok baik kelas eksperimen yang terdiri dari kelas
simulasi permainan dan kelas group investigation maupun kelas kontrol dapat
dihitung sebagai berikut:

o Total Skor Siswa
Nilai rata — rata = , x 100%
Jumlah Siswa
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d. Menghitung normalisasi Gain antara nilai rata-rata pretes dan nilai rata-
rata posttest
Normalisasi gain antara nilai rata-rata pretest dan posttest secara

keseluruhan dapat dihitung menggunakan rumus berikut ini:

L Nilai rata — rata posttest — Nilai rata — rata pretest
Normalisasi Gain = — , — X 100%
Nilai Maksimum — Nilai rata — rata pretest

Adapun Kriterian peningkatan gain dapat diuraikan sebagai berikut:

Tabel 3.18
Kriteria Peningkatan Gain
Gain Ternormalisasi (G) Kriteria Peningkatan
G<0,3 Peningkatan Rendah
03<G=<07 Peningkatan Sedang
G>07 Peningkatan Tinggi

Sumber : Hake, 1999
e. Menganalisis data melalui uji normalitas, uji homogenitas, dan uji
hipotesis.
3.7.2. Pengolahan Data Tes Pengetahuan Awal
Tes pengetahuan awal digunakan untuk mengukur pengetahuan peserta
didik mengenai materi konsep permintaan dan penawaran yang merupakan materi
sebelumnya dari mekanisme pembentukan harga. Hasil tes pengetahuan awal ini
diolah dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1. Memberikan skor dengan pedoman penskoran sebagai berikut:
a. Bila peserta didik menjawab benar diberi skor 1
b. Bila peserta didik menjawab salah diberi skor 0
2. Membuat tabel hasil skor dari kelas eksperimen 1 dan 2 serta kelas kontrol
3. Menghitung skor rata-rata(X) keseluruhan untuk dijadikan patokan dalam
pengelompokan pengetahuan awal.
4. Mengelompokan peserta didik ke dalam dua klasifikasi yaitu tinggi dan
rendah berdasarkan kriteria berikut:

Tabel 3.19

Kriteria Pengelompokan Pengetahuan Awal Siswa

Kelompok Kriteria
Tinggi Skor > X
Rendah Skor < X

Sumber : Lira, 2015
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5. Menganalisis data melalui uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis.
3.8. Teknik Analisis Data
Setelah tahap pengolahan data selesai, maka tahap selanjutnya adalah tahap
analisis data. Data yang dianalisis adalah data pretest dan data posttest kemampuan
memecahkan masalah. Untuk mengolah data ini mengunakan bantuan software
computer SPSS for windows versi 24.0 deengan uji statistik sebagai berikut
3.8.1. Uji Normalitas
Uji normalitas data merupakan sebuah analisis data yang ditujukan untuk
mengetahui apakah data dari kedua kelompok berasal dari populasi yang
berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini uji normalitas menggunakan
uji One-Sample Kolmogorov dengan bantuan SPSS versi 24.0, adapun
prosedurnya sebagai berikut ini:
1. Hipotesis
Ho : sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal
H1 : sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal
2. Tingkat signifikansi: (a) = 5%
3. Keputusan Uji
Ho ditolak jika hasil uji < 0,05 yang berarti populasi tidak berdistribusi
normal.
3.8.2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas merupakan analisis data untuk mengetahui apakah
beberapa varian populasi data adalah sama atau tidak. Uji Levene digunakan untuk
menguji homogenitas pada penelitian ini dengan menggunakan bantuan sofware
computer SPSS versi 24.0. Adapun prosedurnya dapat diuraikan sebagai berikut:
1. Hipotesis
Ho : sampel berasal dari populasi yang homogen
H1 : sampel tidak berasal dari populasi yang homogen
2. Tingkat signifikansi : (o) = 5%
3. Keputusan Uji
Ho ditolak jika hasil uji < 0,05 yang berarti populasi terdiri dari lebih dari satu

varian (populasi tidak homogen).
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3.8.3. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dalam penelitian di dasarkan pada data peningkatan
kemampuan memecahkan masalah ekonomi, yaitu data selisih nilai pre-test dan
pos-test. Pengujian hipotesis tersebut menggunakan uji-t independen dua arah (t-
test independent). Uji t independen dua arah ini digunakan untuk menguiji
signifikansi perbedaan rata- rata (mean) yang terdapat pada program pengolahan
data. Pengujian uji dua arah ini dilakukan karena tidak mengetahui kemana arah
kurva hasil penelitian yang akan dilakukan arah positif (+) atau negatif (-). Adapun
yang diperbandingkan pada pengujian hipotesis ini adalah skor gain post-test dan
pre-test antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, baik secara
keseluruhan maupun setiap ranah. Kriteria pengujian untuk hipotesis ini adalah

Ho : b1 = M2
Hi:pa # p2
Dimana: M1 = skor gain kelompok ekperimen
M2 = skor gain kelompok Kontrol

Jika dibandingkannya dengan T tanel, maka:

- Jika Thitung > Tranel, maka Ho ditolak dan H; diterima

- Jika Thitung < Ttabet, maka Ho diterima dan Hs ditolak

Selanjutnya selisih gain kontrol dan eksperimen tersebut dihitung
Normalized Gain (N-Gain). Untuk menghitung Normalized Gain (N-Gain) pada
table di atas digunakan rumus sebagai berikut:

(skor post test — skor pre test)
(skor maksimum — skor pre test)

N —Gain =

(Suharsimi Arikunto, 2006:126)

Penelitian ini hipotesis akan disimbolkan dengan hipotesis alternatif (Ha)
dan hipotesis nol (Ho). Agar tampak ada dua pilihan, hipotesis ini perlu didampingi
oleh pernyataan lain yang isinya berlawanan. Pernyataan ini merupakan hipotesis
tandingan antara (Ha) terhadap (Ho). Hipotesis yang diuji adalah:

1. Ho: mu=p2
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Tidak terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah pada saat
sebelum dan sesudah perlakuan di kelas eksperimen yang menggunakan
metode Group Investigation.
Ha: p1#p2
Terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah pada saat sebelum
dan sesudah perlakuan di kelas eksperimen yang menggunakan metode Group
Investigation, dengan kriteria:
Ho : b1 = M2
Hi:pa # p2
Dimana: M1 = N pos tes
M2 = N pre tes
Jika dibandingkannya dengan T taple, maka:
- Jika Thitung > Tranel, maka Ho ditolak dan Hi diterima
- Jika Thitung < Ttabel, maka Ho diterima dan Hi ditolak
2. Ho: mm=pe
Tidak terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah pada saat
sebelum dan sesudah perlakuan di kelas eksperimen yang menggunakan

metode Simulasi game.

Ha: p1#p2
Terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah pada saat sebelum
dan sesudah perlakuan di kelas eksperimen yang menggunakan metode
Simulasi game, dengan kriteria:
Ho : b1 = M2
Hi:p1 # p2
Dimana: M1 = N pos tes
H2 = N pre tes
Jika dibandingkannya dengan T tabel, maka:
- Jika Thitung > Tranel, maka Ho ditolak dan Hi diterima
- Jika Thitung < Ttabel, maka Ho diterima dan Hs ditolak

3. Ho: mu=pe
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Peningkatan kemampuan memecahkan masalah di kelas yang menggunakan
metode pembelajaran Group Investigation sama dengan kelas yang
menggunakan metode pembelajaran Games Simulation.
Ha:ul #p2
Peningkatan kemampuan memecahkan masalah diantara kelas yang
menggunakan metode pembelajaran Group Investgation dan Games
Simulation ada yang lebih unggul.
Dengan kriteria:
Ho : NGGI = NGGS
Ha: NGGI > NGGS atau NGGI < NGGS
Dimana: NGGI = N-gain kelompok Group Investigation
NGGS= N-gain kelompok Games Simulation
Jika dibandingkannya dengan ttael, maka:
- Jika thitung > ttanel, maka Ho ditolak dan H; diterima

- Jika thitung < tanel, maka Ho diterima dan H; ditolak

4, Ho: mu=p2
Tidak terdapat interaksi antara metode pembelajaran Group Investigation
dengan kemampuan awal terhadap peningkatan kemampuan memecahkan
masalah.
HI1 : pl #p2
Terdapat interaksi antara metode pembelajaran Group Investigation dengan
kemampuan awal terhadap peningkatan kemampuan memecahkan masalah,
dengan kriteria:
Ho : b1 = M2
Hi: M1 # pe
Dimana: p1 = N-gain kelompok Simulasi
M2 = N-gain kelompok Group Investigation

Jika dibandingkannya dengan tapel, maka:
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- Jika thitung > ttabel, maka Ho ditolak dan Hi diterima
- Jika thitung < tanel, maka Ho diterima dan H; ditolak
5. Ho: =2
Tidak terdapat interaksi antara metode pembelajaran Games Simulation
dengan kemampuan awal terhadap peningkatan kemampuan memecahkan
masalah.
H1 :pl #p2
Terdapat interaksi antara metode pembelajaran Games Simulation dengan
kemampuan awal terhadap peningkatan kemampuan memecahkan masalah,
dengan kriteria:
Ho : b1 = M2
Hi:pa # pe2
Dimana: p1 = N-gain kelompok Simulasi
M2 = N-gain kelompok Group Investigation
Jika dibandingkannya dengan ttabel, maka:
- Jika thitung > ttaber, maka Ho ditolak dan Hi diterima
Jika thitung < ttabel, maka Ho diterima dan Hy ditolak
Artinya antara metode pembelajaran Simulasi permainan dan Group
Investigation akan ada yang lebih unggul dalam meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah pada siswa kelas X IPS.
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