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A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan pada abad 21 menuntut para siswa memiliki pengetahuan
(kognitif) yang kompleks disertai dengan berbagai macam keterampilan. Siswa
diharuskan memiliki HOTS (High Order Thinking Skills), keterampilan pada
dunia kerja, keterampilan menggunakan informasi, media ataupun teknologi
selaras dengan kerangka kerja pembelajaran inovatif pada abad 21 yang
dicanangkan oleh P21 (Partnership for 21" Century Learning) (Mishra &
Mehta, 2017: 13-15).

Menurut Uno & Mohamad (2012:111) pembelajaran inovatif adalah
proses pembelajaran yang dikemas berbeda dengan pembelajaran pada
umumnya yang sudah dilakukan oleh guru di sekolah. Sejalan dengan Hartono
(2012:11) pembelajaran inovatif juga dapat diartikan sebagai pembelajaran yang
dikemas oleh guru yang sifatnya baru, dilakukan tidak seperti biasanya, dan
bertujuan untuk memfasilitasi siswa dalam membangun pengetahuan dirinya
sendiri dalam upaya proses perubahan tingkah laku ke arah yang lebih baik
selaras dengan potensi dan perbedaan yang mereka miliki.

Upaya untuk meningkatkan hasil belajar pada siswa, guru sebagai
pendidik yang inovatif dan kreatif sangat diharapkan dalam menjelaskan materi
yang akan dipelajari. Guru yang inovatif dan kreatif dalam menjelaskan materi
pembelajaran dipastikan menggunakan variasi metode, model, strategi, teknik,
dan media pembelajaran, sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi
yang dijelaskan, menghilangkan rasa jenuh, dan aktif mengikuti proses belajar
mengajar (Heryanto & Fradilla, 2021:16).

Hasil belajar adalah hasil yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses
pembelajaran. Hasil belajar sangat penting bagi siswa itu sendiri. Menurut
Purwanto (2018: 54) menyatakan bahwa hasil belajar merupakan perubahan

perilaku siswa secara nyata setelah dilaksanakannya proses pembelajaran yang



selaras dengan tujuan pembelajaran. Adanya hasil belajar tersebut menjadikan
siswa dapat tumbuh dan berkembang ke arah yang lebih baik.

Pada tahun 2015 hasil PISA siswa Indonesia menunjukkan berada di
bawah rata-rata skor sains negara OECD. Rata-rata skor sains domain literasi
sains siswa pada negara OECD ialah 493, sedangkan negara Indonesia baru
mencapai skor 403. Hal tersebut mengindikasikan bahwa terdapat kesenjangan
dalam memperlakukan pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam (OECD, 2017: 352).

Upaya untuk mendapatkan hasil belajar yang optimal maka diperlukan
analisis terkait penyebab hasil belajar menjadi rendah. Menurut Marjan, et al.
(2014: 3) adapun beberapa penyebab hasil belajar siswa itu rendah yakni: 1)
Kurang siapnya siswa dalam menerima pelajaran, 2) Wawasan guru kurang
terkait pembelajaran inovatif, 3) Cara mengajar guru masih menggunakan
pembelajaran bersifat konvensional.

Berdasarkan hasil observasi dengan guru biologi di salah satu Madrasah
Aliyah Kabupaten Subang pada tanggal 10 Desember 2021 mengatakan bahwa
hasil belajar kognitif siswa mata pelajaran biologi khususnya pada materi sistem
ekskresi tahun ajaran 2015/2016 yang mana evaluasi pembelajaran dilaksanakan
secara tatap muka rata-rata hasil belajar kognitif siswa secara keseluruhan
belum mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebesar 72. Nilai rata-rata
yang dicapai siswa ialah 51 dengan rincian sebanyak 2 siswa mencapai KKM
dan 108 siswa tidak mencapai KKM yang telah ditentukan.

Berdasarkan informasi yang didapat dari guru mata pelajaran biologi di
salah satu Madrasah Aliyah Kabupaten Subang. Diketahui, bahwa guru biologi
di sekolah tersebut sudah menerapkan pembelajaran sesuai dengan kurikulum
nasional sehingga pada proses belajar mengajarnya, siswa diharuskan aktif pada
pembelajaran. Namun, dengan diterapkannnya pembelajaran yang tidak
menentu terkadang dilakukan PTMT 50%, kadang PTMT 100%, bahkan
kadang PJJ jikalau angka kasus positif Covid-19 kian tinggi, guru merasa sulit
untuk menyampaikan materi pembelajaran karena keterbatasan waktu dengan
banyaknya materi yang harus disampaikan. Akibatnya penggunaan metode,

pendekatan, dan model pembelajaran oleh guru biologi tersebut kurang



bervariasi. Selain itu, media pembelajaran yang digunakan kurang menarik
perhatian siswa.

Pada saat sebelum pandemi Covid-19, guru biologi di sekolah tersebut
sebenarnya sudah menggunakan model secara bervariasi. Guru biologi tersebut
mengatakan terdapat model pembelajaran yang sering digunakan, kadang
digunakan, jarang digunakan, dan sangat jarang digunakan. Media pembelajaran
yang digunakan di sekolah pun bervariasi terkadang menggunakan media
konvensional yang terbuat dari styrofoam, karton, atau lain sebagainya, media
PPT dan video dengan tampilan sederhana serta organ torso. Metode dan
pendekatan pembelajaran yang digunakan guru biologi di sekolah baik sebelum
maupun sesudah pendemi Covid-19 sama saja. Metode yang digunakan adalah
ceramah, diskusi, dan penugasan sedangkan pendekatan yang biasa digunakan
oleh guru di sekolah adalah saintifik SM.

Berdasarkan paparan informasi terkait penggunaan metode, pendekatan,
model, dan media pembelajaran oleh guru biologi di sekolah tersebut bukan
berarti tidak ada masalah pada proses pembelajaran. Keunikan pada sekolah
tersebut meskipun sudah menggunakan model dan media secara bervariasi,
HOTS pada siswa belum dikatakan baik. Akibatnya rata-rata hasil belajar
kognitif siswa rendah terutama hasil belajar kognitif level HOTS. Menurut
Tarigan (2016:2) kecocokan antara materi yang akan dipelajari dengan model
pembelajaran yang akan digunakan merupakan sesuatu yang harus diperhatikan
terkhusus dalam materi biologi.

Berdasarkan kegiatan observasi yang telah dilakukan pada tanggal 24
November 2021 terhadap siswa kelas XI MIPA di salah satu Madrasah Aliyah
Kabupaten Subang mengatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan
oleh guru biologi di sekolah belum menciptakan proses pembelajaran interaktif
karena belum mengikutsertakan para siswa pada pengaplikasian media.
Pembelajaran selama ini belum mampu meningkatkan kepercayaan diri siswa
dalam menyampaikan pendapat pada kegiatan diskusi terkait materi yang
mencakup proses fisiologi di dalam tubuh manusia. Sebagian besar siswa belum

terbiasa dalam memecahkan persoalan berbasis berpikir tingkat tinggi.



Diperlukannya inovasi terbarukan agar siswa terbiasa berpikir tingkat
tinggi. Menurut Hapsari & Fatimah (2021:188) mengatakan bahwa peran guru
ialah sebagai inovator. Perkembangan teknologi dan informasi yang begitu
pesat mengharuskan guru selalu kreatif dalam mentransfer ilmu yang
dimilikinya terhadap siswa sehingga siswa secara tulus berkeinginan aktif pada
proses belajar mengajar.

Solusi yang ditawarkan terkait permasalahan di atas adalah dengan
mengkolaborasikan suatu model dengan media berbasis ICT yang cocok
digunakan pada generasi Z saat ini tanpa menghilangkan esensi dari pada model
ataupun media tersebut yang dalam artian antara model dan media memiliki
basis yang sama (matching). Kolaborasi model dengan media pembelajaran
berbasis ICT tersebut tentunya bertujuan untuk mengintegrasikan TPACK
(Techonological Pedacogic Content Knowlegde) dalam pembelajaran dan
dengan harapan mampu mengatasi beberapa kekurangan model yang telah
dipaparkan oleh para ahli serta mampu meningkatkan hasil belajar kognitif
siswa level HOTS. Model pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball
Throwing (berbasis permainan) berbantu Kahoot (berbasis permainan) dan E-
Poster merupakan solusi yang ditawarkan pada penelitian ini.

Model pembelajaran Snowball Throwing sangat relevan dengan salah satu
tujuan dari teori konstruktivisme. Menurut Thobroni (2017:92) tujuan dari teori
konstruktivisme ialah membangun keterampilan siswa dalam upaya
menyampaikan pertanyaan yang sudah dibuat oleh siswa itu sendiri, membantu
siswa dalam upaya mengembangkan definisi & pemahaman konsep secara
terperinci, serta mengembangkan keterampilan siswa agar menjadi pemikir
yang mandiri.

Menurut Rosidah (2017:31) kelebihan dari pada model Cooperative
Learning tipe Snowball Throwing ialah mampu meningkatkan kreativitas dan
aktivitas siswa, melatih siswa belajar secara mandiri dalam pengetahuan
(kognitif) berdasarkan diskusi, mengembangkan keterampilan berpikir siswa
pada kegiatan diskusi dan penyelesaian tugas belajar, mengembangkan

keterampilan mengutarakan opini, meningkatkan keterampilan menjelaskan



ulang materi yang telah didapatkan berdasarkan kegiatan diskusi, dan
meningkatkan hasil belajar pada siswa. Sejalan dengan Putri & Ekohariadi
(2021:115) salah satu kelebihan dari pada model Snowball Throwing ialah siswa
terlattih dalam membuat pertanyaan dengan bersumber dari materi yang
dijelaskan oleh guru, dan antara siswa satu dengan yang lainnya saling
memberikan pengetahuan (kognitif) pada sesama anggota kelompoknya.

Menurut Darmawan (2020:92) Kahoot merupakan salah satu preferensi
dari berbagai macam media pembelajaran interaktif yang mampu menciptakan
kegiatan pembelajaran menjadi fun dan tidak membosankan baik bagi siswa
maupun bagi guru. Kahoot menitikberatkan gaya belajar yang mampu
mengikutsertakan siswa dengan rekan-rekan lainnya untuk berpartisipasi aktif
secara kompetitif pada proses pembelajaran baik yang sedang maupun sudah
dipahaminya.

Penggunaan media Kahoot baik pada sisi pengguna maupun siswa banyak
memperoleh kebermanfaatan yaitu: siswa menjadi lebih aktif pada proses
belajar mengajar, memudahkan siswa untuk memahami materi yang dijelaskan
guru. Selain itu media Kahoot mampu menumbuhkan rasa nyaman, menarik, &
menyenangkan terhadap diri siswa selama proses belajar mengajar, mampu
meningkatkan kepercayaan diri serta harga diri siswa ketika mereka dapat
menguasai suatu permainan (Hartanti, 2019: 84).

Menurut Aspahani, et al. (2020: 161) E-poster adalah elektronik poster
dengan desain grafis yang mampu mengkomunikasi visualkan pesan/informasi
dalam bentuk yang sukar rusak dan pembaca akan lebih tertarik untuk
membacanya. Elektronik poster dikatakan sukar rusak dikarenakan tidak dicetak
dalam bentuk kertas ataupun banner, melainkan elektronik poster tersebut
mampu dibaca pada sebuah media elektronik yang mampu menampilkan
elektronik poster tersebut contohnya, proyektor, komputer, dan TV.

Penyebab miskonsepsi pada materi sistem ekskresi oleh siswa meliputi
prakonsepsi awal yang tidak tepat, berasal pada jenjang pendidikan sebelumnya
dimana siswa pernah memahami materi yang sama di Sekolah Menengah

Pertama (SMP) sehingga ada beberapa miskonsepsi yang dialami oleh siswa,



hingga akhirnya ilmu yang diperoleh dibawa sampai pada jenjang pendidikan
berikutnya. Reasoning yang kurang lengkap ataupun salah juga menjadi suatu
permasalahan. Siswa mengatakan jika informasi yang diperoleh tidak lengkap,
sebab ketika guru mengajar ia hampir selalu tidak memperhatikan akhirnya
ketika menyusun kesimpulan terdapat kesalahan konsep. Miskonsepsi siswa
juga dapat disebabkan karena minat belajar yang kurang pada diri siswa itu
sendiri. Hal tersebut dapat terjadi karena materi sistem ekskresi kurang disukai
oleh siswa yang bagi mereka sukar dan penuh dengan bagian-bagian yang perlu
dipahami (Aprilanti, et al., 2016: 75).

Penelitian yang telah dilakukan oleh Dewi, et al. (2015: 1-11) diketahui
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model Snrowball Throwing berbantuan
Multimedia Interaktif terhadap hasil belajar [Imu Pengetahuan Alam pada kelas
VIII semester genap tahun ajaran 2014-2015 di salah satu SMP Singraja. Hal
tersebut dibuktikan dengan analisis statistik nilai posttest diperoleh thiung =
10,645 > tbe = 1,665 yang artinya H; diterima.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Fitri, er al. (2017: 144-152)
diketahui bahwa model Snowball Throwing dengan media Word Square efektif
dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada materi adiktif dan
psikotropika. Hal tersebut dibuktikan dengan analisis statistik nilai posttest
diperoleh thiung sebesar 3,834 > nilai twve sebesar 1,677 dapat disimpulkan bahwa
H. diterima yang artinya hasil belajar kognitif kelas eksperimen berbeda nyata
dengan kelas kontrol.

Alasan memilih salah satu Madrasah Aliyah di Kabupaten Subang
sebagai lokasi pada penelitian ini adalah pertama, belum adanya yang
melakukan penelitian terkait proses pembelajaran biologi sebelumnya. Kedua,
sekolah ini memiliki keunikan dimana meskipun guru biologi sudah
menggunakan model dan media secara bervariasi rata-rata hasil belajar kognitif
siswa level HOTS hampir selalu rendah.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan maka perlu dilaksanakan

penelitian mengenai “Pengaruh Model Pembelajaran Cooperative Learning



Tipe Snowball Throwing Berbantu Kahoot dan E-Poster terhadap Hasil

Belajar Kognitif Siswa pada Materi Sistem Ekskresi ”.

B. Rumusan Masalah

Berlandaskan uraian latar belakang di atas, maka permasalahan dalam

penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

I.

Bagaimana keterlaksanaan pembelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball Throwing berbantu
Kahoot dan E-poster pada materi sistem ekskresi?

Bagaimana hasil belajar kognitif siswa yang menggunakan model
pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball Throwing berbantu
Kahoot dan E-poster pada materi sistem ekskresi?

Bagaimana hasil belajar kognitif siswa yang tidak menggunakan model
pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball Throwing berbantu
Kahoot dan E-poster pada materi sistem ekskresi?

Bagaimana pengaruh model pembelajaran Cooperative Learning tipe
Snowball Throwing berbantu Kahoot dan E-poster terhadap hasil belajar
kognitif siswa pada materi sistem ekskresi?

Bagaimana respon siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan
model pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball Throwing
berbantu Kahoot dan E-poster terhadap hasil belajar kognitif siswa pada

materi sistem ekskresi?

C. Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini tidak lain untuk menjawab

rumusan masalah di atas. Adapun tujuan pada penelitian ini sebagai berikut :

I.

Mendeskripsikan keterlaksanaan pembelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball Throwing berbantu

Kahoot dan E-poster pada materi sistem ekskresi



Menganalisis hasil belajar kognitif siswa yang menggunakan model
pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball Throwing berbantu
Kahoot dan E-poster pada materi sistem ekskresi

Menganalisis hasil belajar kognitif siswa yang tidak menggunakan model
pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball Throwing berbantu
Kahoot dan E-poster pada materi sistem ekskresi

Menganalisis pengaruh model pembelajaran Cooperative Learning tipe
Snowball Throwing berbantu Kahoot dan E-poster terhadap hasil belajar
kognitif siswa pada materi sistem ekskresi

Mengkaji respon siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan model
pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball Throwing berbantu
Kahoot dan E-poster terhadap hasil belajar kognitif siswa pada materi

sistem ekskresi.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang penyusun harapkan pada penelitian ini adalah sebagai

berikut:

I.

Untuk Guru

Pada proses belajar mengajar, guru dapat menggunakan model
pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball Throwing berbantu
Kahoot dan E-poster dalam upaya untuk meningkatkan hasil belajar kognitif
siswa level HOTS.

Untuk Siswa

Siswa memperoleh pengalaman pembelajaran terbarukan yang berbeda dan
lebih mengasikkan dengan menggunakan model pembelajaran Cooperative
Learning tipe Snowball Throwing berbantu Kahoot dan E-poster.

Untuk Peneliti

Peneliti memperoleh pengetahuan terkait proses belajar mengajar materi
sistem ekskresi dengan menggunakan model pembelajaran Cooperative

Learning tipe Snowball Throwing berbantu Kahoot dan E-poster.



4. Untuk Madrasah
Hasil penelitian ini mampu diterapkan sebagai knowlegde dan informasi
untuk madrasah upaya meningkatkan kualitas madrasah dengan

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa terkhusus pada materi biologi.

E. Kerangka Pemikiran

Menurut Rosdiani (2014: 29) pembelajaran kooperatif atau Cooperative
Learning merupakan suatu model yang pada proses pembelajarannya menuntut
kerjasama & dicirikan dengan struktur tugas, tujuan, serta reward yang
kooperatif. Sejalan dengan Abidin (2014: 241-242) pada pembelajaran
Cooperative Learning siswa didorong serta diharuskan mampu mengerjakan
tugas secara kooperatif dan juga diharuskan mampu mengkoordinasikan
usahanya dalam upaya untuk menyelesaikan tugas.

Menurut Ludfi, et al. (2016:107-108) model Cooperative Learning tipe
Snowball Throwing adalah modifikasi teknik bertanya yang menitik beratkan
keterampilan siswa dalam membuat pertanyaan yang dikemas pada suatu
permainan yang menarik yakni saling melempar suatu pertanyaan. Teknik
pembelajaran Snowball Throwing ini diharapkan menjadikan siswa lebih
termotivasi dalam mengikuti proses belajar mengajar dan diharapkan mampu
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa.

Pada penggunaan model pembelajaran Cooperative Learning tipe
Snowball Throwing ada beberapa langkah yang harus dilaksanakan. Huda dalam
Handayani, et al. (2017:49) menyatakan bahwa sintaks atau langkah-langkah
model pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball Throwing sebagai
berikut :

1. Present goals & set (Menyampaikan tujuan & motivasi terhadap siswa)

2. Present information (Menjelaskan informasi)

3. Organize students into learning teams (Membagi siswa ke dalam kelompok
belajar)

4. Assist team work and study (Membimbing kelompok kerja & belajar siswa)

5. Test on materials (Melakukan evaluasi)



6. Provide recognition (Memberikan pengakuan & reward).

Pada setiap model pembelajaran yang digunakan tentunya memiliki suatu
kelebihan. Menurut Shoimin (2017: 175-176) memaparkan kelebihan model
pembelajaran Snowball Throwing yakni :

1. Siswa menjadi aktif dalam proses belajar mengajar

2. Aktivitas pembelajaran penuh dengan kegembiraan (joyfull) sebab siswa
layaknya bermain melempar bola salju

3. Keterampilan berpikir kritis pada siswa terlatih melalui kegiatan membuat
dan menjawab pertanyaan yang didapat

4. Mempersiapkan siswa dalam berbagai situasi sebab siswa tidak mampu
menebak pertanyaan yang dibuat oleh rekannya

5. Melatih kepercayaan diri pada siswa dalam upaya mengutarakan opininya
di depan umum

6. Proses belajar mengajar menjadi efektif dan komunikatif sehingga mampu
mencapai tujuan pembelajaran secara optimal

7. Ranah pengetahuan, keterampilan, dan sikap siswa mampu tercapai.

Implementasi model pembelajaran tersebut akan dikolaborasikan dengan
media Kahoot dan E-poster. Menurut Hartanti (2019:80) Kahoot merupakan
permainan edukasi yang mempunyai tujuan dalam upaya untuk membangun
minat belajar pada diri siswa untuk menguasai materi yang diajarkan berbasis
GBL (game based learning). Siswa akan lebih termotivasi & lebih mudah untuk
memahami materi yang dijelaskan oleh guru. Kuis pada Kahoot tidak hanya
teks, melainkan bisa menambahkan gambar/video, sehingga mengintegrasikan
pembelajaran berbasis ICT secara optimal selaras dengan kerangka kerja P21.

Menurut Aspahani, et al. (2020: 161) E-poster adalah elektronik poster
dengan desain grafis yang mampu mengkomunikasi visualkan pesan/informasi
dalam bentuk yang sukar rusak dan pembaca akan lebih tertarik untuk
membacanya. Elektronik poster dikatakan sukar rusak dikarenakan tidak dicetak
dalam bentuk kertas ataupun banner, melainkan elektronik poster tersebut
mampu dibaca pada sebuah media elektronik yang mampu menampilkan

elektronik poster tersebut contohnya, proyektor, komputer, dan TV.
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Kolaborasi antara model pembelajaran Cooperative Learning tipe
Snowball Throwing dengan media Kahoot dan E-Poster diharapkan mampu
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. Menurut Singh (2017: 65) hasil
belajar dianalogikan seperti alat navigasi (GPS). Setelah tujuan diumpankan ke
dalam GPS, perangkat akan memandu pengemudi sepanjang perjalanan &
membawa pengemudi ke tujuan yang diumpankan dengan benar tanpa
kehilangan arah. Hasil belajar diibaratkan sebagai alat pemandu artinya
membimbing siswa ke hasil yang diharapkan dari proses pembelajaran. Analogi
hasil belajar sebagai GPS artinya membantu guru mana jalan yang harus diikuti
dan membuat siswa sadar apa yang harus mereka capai di akhir pembelajaran.

Hasil belajar siswa ranah pengetahuan (kognitif) merupakan ranah yang
meliputi kegiatan mental (otak). Tingkatan proses pembelajaran pada ranah
pengetahuan dalam taksonomi Bloom versi revisi oleh Anderson dan Krathwohl
(2001:61-88) dibagi menjadi tiga bagian yakni LOTS (Low Order Thinking
Skills), MOTS (Medium Order Thinking Skills), dan HOTS (High Order
Thinking Skills).

Materi sistem ekskresi merupakan salah satu materi yang berlangsung
secara fisiologis. Materi sistem ekskresi sangat penting untuk dipahami oleh
para siswa. Perlunya penguasaan materi ini selain untuk urgensi akademis di
sekolah, pengetahuan terkait sistem di dalam tubuh manusia juga diperlukan
dalam upaya memelihara kesehatan tubuh mereka. Tidak sedikit siswa
mengalami kesulitan untuk mempelajari materi yang berkaitan dengan organ
internal ataupun sistem tubuh yang terutama berada pada manusia seperti sistem
ekskresi sebab bersifat abstrak (Nuroifah & Bachri, 2015: 3). Sejalan dengan
Sa’adah (2018:3) integrasi teknologi pada pembelajaran biologi merupakan
urgensi yang perlu diimplementasikan oleh guru biologi. Materi biologi selama
ini selalu dianggap sebagai materi yang perlu dihafal sebab dipenuhi oleh teks.
Materi bersifat abstrak seperti proses-proses fisiologi di dalam tubuh
memerlukan peranan representasi agar siswa lebih mudah dalam mempelajari
materi tersebut. Berikut merupakan kerangka penelitian yang disajikan pada

Gambar 1.1.
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Analisis Materi (KI & KD)

v

v

39.1 Menganalisis tempat dan wujud organ ekskresi pada manusia

3.9.2  Membandingkan peran setiap organ ekskresi pada manusia

3.9.3 Menganalisis mekanisme organ sistem ekskresi manusia pada
proses pembuangan zat sisa metabolisme

3.9.4  Mengevaluasi gangguan dan penyakit yang berkaitan dengan organ
sistem ekskresi manusia

39.5 Menyusun kembali teknologi yang berhubungan dengan
penanggulangan gangguan dan penyakit organ sistem ekskresi
manusia serta terapi psikologis untuk mengatasi gangguan mental
pada pengidap penyakit gagal ginjal

4.9.1  Menyajikan analisis hasil uji urine

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

Pembelajaran Sistem Ekskresi (Kurikulum 2013)

v

Kelas Eksperimen
I

Langkah-langkah Pembelajaran Snowball Throwing Berbantu

Present Goal and set, siswa menjawab salam pembuka,
merespon kabar, berdo’a, & merespon kehadiran. Siswa
memperhatikan pertanyaan, cakupan materi, tujuan, dan motivasi
yang disampaikan oleh guru.

Present Information, siswa memperhatikan materi yang
disampaikan oleh guru dan menjawab selingan quiz pada media
Kahoot menggunakan smartphone.

Organize students into learning teams, siswa dibentuk kelompok
belajar dan menerima LKPD.

Media Pembelajaran Kahoot dan E-Poster

Tujuan Pembelajaran

. Setelah mengikuti pembelajaran dengan metode

diskusi dan media Kahoot, siswa mampu
menganalisis tempat dan wujud organ sistem
ekskresi pada manusia dengan tepat

. Melalui kegiatan diskusi dengan media E-poster,

siswa mampu membandingkan peran setiap
organ sistem ekskresi pada manusia dengan tepat

. Setelah mengikuti pembelajaran dengan metode

diskusi dan media Kahoot, siswa mampu
menganalisis mekanisme organ sistem ekskresi
pada proses pembuangan zat sisa dengan tepat

. Melalui kegiatan diskusi dengan media E-poster,

siswa mampu mengevaluasi gangguan dan
penyakit yang berkaitan dengan organ sistem
ekskresi pada manusia dengan tepat

. Setelah mengikuti pembelajaran dengan metode

diskusi dan media Kahoot, siswa mampu
menyusun kembali teknologi yang berhubungan
dengan penanggulangan gangguan dan penyakit
pada sistem ekskresi manusia serta terapi
psikologis untuk mengatasi gangguan mental
pada pengidap penyakit gagal ginjal dengan tepat

. Melalui kegiatan praktikum dengan media E-

poster, siswa mampu menyajikan analisis hasil
uji urine dengan tepat

— Kelas Kontrol

Langkah-langkah Pembelajaran Discovery Learning Tanpa

Assist team work and study, setiap ketua kelompok dipanggil ke
depan untuk mendapatkan penjelasan materi diskusi dan

menerima E-Poster sedangkan yang lainnya mengerjakan LKPD. L.
Setelah selesai ketua menyampaikan pada teman lainnya. Setiap 2
siswa membuat satu pertanyaan materi yang dipelajari dan
dituliskan pada kertas kemudian dilempar pada kelompok lain. 3.
Test on the materials, kelompok siswa mepresentasikan jawaban

: ; 4.
atas pertanyaan yang didapat dan kelompok terbaik
mempresentasikan LKPD. 2 .

Provide recognition, siswa mendapat penghargaan.

(Huda dalam Handayani, et al. (2017:49))

Berbantu Media Pembelajaran Kahoot dan E-Poster

Stimulation, siswa menerima stimulus.

Problem statement, siswa mengidentifikasi masalah dan
merumuskan hipotesis.

Data collection, siswa membentuk kelompok dan mencari
informasi guna membuktikan benar tidaknya hipotesis.
Data processing, siswa berdiskusi.

Verification, siswa mempresentasikan hasil diskusinya.
Generalization, siswa menarik kesimpulan.

(Kurniasih & Sani, 2014:68-71)

\2

Indikator Hasil Belajar Kognitif Siswa Level HOTS: C4 (Menganalisis), C5 (Mengevaluasi), & C6 (Mencipta) (Krathwohl, 2002: 214)

\2

Pengaruh Model Pembelajaran Cooperative Learning Tipe Snowball Throwing Berbantu Kahoot dan E-Poster
terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa pada Materi Sistem Ekskresi

Gambar 1.1 Kerangka Penelitian
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F. Hipotesis Penelitian

Berlandaskan rumusan masalah yang sudah dijabarkan di atas, dapat

dirumuskan hipotesis penelitian yakni “Model pembelajaran Cooperative

Learning tipe Snowball Throwing berbantu Kahoot dan E-Poster berpengaruh

signifikan terhadap hasil belajar kognitif siswa pada materi sistem ekskresi”.

Adapun hipotesis statistiknya yakni sebagai berikut:

Ho : w1 = 2

Hi i # o

(Tidak diperoleh perbedaan hasil belajar kognitif siswa antara
siswa yang menggunakan model pembelajaran Cooperative
Learning tipe Snowball Throwing berbantu Kahoot dan E-
Poster dengan siswa yang tidak menggunakan model
pembelajaran Cooperative Learning tipe Snowball Throwing
berbantu Kahoot dan E-Poster).

(Diperoleh perbedaan hasil belajar kognitif siswa antara siswa
yang menggunakan model pembelajaran Cooperative Learning
tipe Snowball Throwing berbantu Kahoot dan E-Poster dengan
siswa yang tidak menggunakan model pembelajaran
Cooperative Learning tipe Snowball Throwing berbantu

Kahoot dan E-Poster).

G. Hasil-hasil Penelitian yang Relevan

1.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Hanum, et al. (2015: 173-178)
diketahui bahwa model Snowball Throwing mampu meningkatkan hasil
belajar siswa pada materi sistem ekskresi di salah satu SMA Karangtengah
Demak. Hal ini dibuktikan dengan analisis statistik nilai posttest diperoleh
lower bernilai positif dan upper bernilai positif atau Sig. (2-tailed) = 0,010
< o = 0,05 maka Hy ditolak dan H; diterima.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Latuperissa & Rumahlatu (2018: 102-
108) diketahui bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Snowball
Throwing dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada materi
sistem pernapasan manusia. Hal ini dibuktikan terdapat 20 siswa (76,92%)

memperoleh nilai pada interval (81-90) dengan klasifikasi baik, 6 siswa
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(23,07%) memperoleh nilai pada interval (70- 80) dengan klasifikasi cukup
dengan demikian seluruh siswa pada kelas Snowball Throwing sudah
menguasai indikator pembelajaran pada konsep sistem pernapasan manusia.
Penelitian yang telah dilakukan oleh Fitriani, et al. (2018: 91-98) diketahui
bahwa penggunaan model Snowball Throwing mampu meningkatkan minat
belajar dan hasil belajar siswa pada materi klasifikasi makhluk hidup. Hal
tersebut dibuktikan dengan presentase minat belajar siswa sebesar 85%
pada kriteria tertarik/sangat tertarik dan presentase minat belajar siswa
mengalami peningkatan sebanyak 10% pada setiap indikator. Hasil belajar
siswa mencapai ketuntasan klasikal sebesar 89,9% pada kelas yang
menggunakan model Snowball Throwing.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Supa’at, et al. (2018:108-112)
diketahui bahwa aplikasi Kahoot dapat meningkatkan hasil belajar siswa
pada materi bioteknologi. Hal tersebut dibuktikan adanya peningkatan rata-
rata hasil belajar siswa dari sebelum perlakuan (pretest) hingga setelah
diberikannya perlakuan (posttest). Diperoleh rata-rata nilai pretest sebesar
55,95 dan rata-rata nilai posttest sebesar 81,92.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Wulandari, et al. (2019: 103-111)
diketahui bahwa model pembelajaran Snowball Throwing bermuatan literasi
sains berpengaruh positif terhadap kompetensi pengetahuan siswa pada
materi sistem ekskresi manusia. Hal ini dibuktikan dengan hasil perhitungan
uji t mengenai kompetensi pengetahuan nilai thiwng 4,31 > tuwbel 1,67 yang
artinya terdapat perbedaan kompetensi pengetahuan siswa antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Tarigan, et al. (2020: 313-319)
diketahui bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Snowball Throwing ini
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa pada
materi sistem imun. Terlihat pada uji t yang sudah dilakukan dengan hasil
yang didapatkan thiwng > tabel yakni 14,27 > 1,69 pada taraf signifikansi

sebesar 0,05 maka dapat ditarik kesimpulan ada pengaruh yang signifikan
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10.

11.

model pembelajaran kooperatif tipe Snowball Throwing terhadap hasil
belajar siswa pada materi sistem imun.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Johari, et al. (2020: 7916-7923)
diketahui bahwa model pembelajaran Snowball Throwing dengan
pendekatan saintifik berpengaruh terhadap hasil belajar kognitif siswa pada
materi vertebrata. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil analisis data uji t
diperoleh nilai thitung = 2,60 > tiapet = 1,67.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Darmawan (2020:91-99) diketahui
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan Kahoot terhadap
hasil belajar siswa pada materi ruang lingkup biologi di salah satu SMA
Kabupaten Banyuwangi. Hal tersebut dibuktikan dengan analisis statistik
nilai posttest diperoleh Sig. (2-tailed) sebesar 0,00 < 0,05 yang artinya H;
diterima.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Wicaksana, et al. (2020:160-172)
diketahui bahwa media Poster efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa pada materi sistem reproduksi di salah satu SMA Kota Jambi. Hal
tersebut dibuktikan dengan perolehan nilai N-Gain sebesar 0,65 (Sedang)
yang artinya terdapat peningkatan hasil belajar siswa dari sebelum hingga
setelah diberikannya perlakuan.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Ramadhan, et al. (2020:587-294)
diketahui bahwa penggunaan Kahoot efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada materi ruang lingkup biologi. Hal tersebut dibuktikan
dengan analisis statistik nilai posttest diperoleh Sig. (2-tailed) 0,00 < 0,05
yang artinya H; diterima (terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara
kelas eksperimen dengan kelas kontrol).

Penelitan yang telah dilakukan oleh Ardianto, ef al. (2021: 1-7) diketahui
bahwa penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Snowball Throwing
berbasis VN (Voice Note) berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar
siswa pada materi sistem reproduksi manusia. Hal tersebut dibuktikan

dengan analisis data uji t diperoleh thiwung > tiabel (19,488 > 1,694).
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