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Abstract: Implementation Methods of Cooperative Script Through Use of the Media ""Ape
'In Improving Learning Achievement of Students. The learning activities are carried Lecturer
influence on student learning outcomes. Student learning outcomes PG PAUD during is still
lacking, one possible cause of lectures is not utilize the media. The media is indispensable in the
learning of the students, because it is very influential on student results. Students PG PAUD
forwards are required to create and use a variety of media in teaching Early Childhood. Lectures
by the media using APE is helping students to be aware of all kinds, benefits and how to use and
create media in early childhood play activities. Given the importance of the use of media to
Students PG PAUD, this research is focused on improving student learning outcomes using APE
media through Cooperative Script method, especially on subjects Playing Games Early
Childhood.Research using classroom action research. Classroom action research is a form of
action research conducted in the classroom with the aim of improving the learning process.
Subjects in this study were students PG PAUD UmSurabaya Semester 2. The data obtained from
the study then used as the innovation of faculty to improve student achievement and create an
atmosphere that fosters learning motivation lecture to students.
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Abstrak : Implementasi Metode Skrip Kooperatif Melalui Pemanfaatan Media “Ape’ Dalam
Meningkatkan Prestasi Belajar Mata Kuliah Bermain Mahasiswa. Kegiatan belajar mengajar
yang dilakukan Dosen sangat berpengaruh terhadap hasil belajar mahasiswa. Hasil belajar
mahasiswa PG Paud selama ini masih kurang, salah satu penyebabnya perkuliahan belum
memanfaatkan media. Media sangat diperlukan dalam pembelajaran pada mahasiswa, karena hal
ini sangat berpengaruh terhadap hasil belajar mahasiswa. Mahasiswa PG Paud ke depan dituntut
dapat membuat dan menggunakan berbagai media dalam pembelajaran Anak Usia Dini.
Perkuliahan dengan memanfaatkan media APE sangat membantu mahasiswa agar dapat
mengetahui macam-macam, manfaat dan cara penggunaan dan membuat media pada kegiatan
bermain anak usia dini. Mengingat begitu pentingnya pemanfaatan media dalam perkuliahan
mahasiswa PG Paud, penelitian ini difokuskan pada upaya peningkatan hasil belajar mahasiswa
dengan menggunakan media APE melalui metode Skrip Kooperatif khususnya pada mata kuliah
Bermain dan Permainan Anak Usia Dini.Penelitian menggunakan Penelitian Tindakan Kelas.
Penelitian tindakan kelas adalah suatu penelitian berupa tindakan yang dilakukan di kelas dengan
tujuan memperbaiki proses pembelajaran. Subjek dalam penelitian ini adalah mahasiswa PG Paud
UmSurabaya Semester 2. Data-data yang diperoleh dari penelitian selanjutnya digunakan sebagai
hasil inovasi dosen untuk meningkatkan prestasi belajar mahasiswa dan menciptakan suasana
perkuliahan yang menumbuhkan motivasi belajar pada mahasiswa.

Kata Kunci: Metode Skrip Kooperatif, Media APE, Prestasi Belajar

Dunia Pendidikan mengalami perubahan besar pada masa lalu tapi  harus
yaitu perubahan pembelajaran dari mengantisipasi dan menyiapkan generasi masa
konvensional ke pembelajaran kooperatif. depan. Menurut Mustofa (2011: 13)

Pendidikan di tuntut tidak hanya berorientasi
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menyimpulkan ada sesuatu yang salah dengan
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proses pendidikan kita saat ini. Pada saat
sekolah TK (Taman Kanak-kanak) anak
belajar dengan dunianya, anak belajar sesuai
dengan keinginannya, menggunakan sumber
belajar yang terdapat di sekitarnya, anak dapat
membangun pengetahuan dan pemahaman
sendiri melalui pengalaman nyata yang dialami
sehari-hari. Hal ini terbalik kondisi di sekolah
tingkat atas, anak belajar sesuai yang
diinginkan oleh gurunya sehingga suasana
tegang, kurang menarik perhatian, dan kurang
bermakna, hal ini berlanjut ke jenjang yang
lebih tinggi.

Kenyataan diatas di atas juga dialami
di Perguruan Tinggi, pada pembelajaran mata
kuliah bermain dan permainan Anak Usia Dini,
Dosen memberikan materi belum
menggunakan Alat Permainan Edukatif sesuai
dengan materi yang disampaikan hal ini
membuat mahasiswa kesulitan memahami
materi mata kuliah bermain dan permainan
Anak Usia Dini. Misalnya pada materi jenis
dan bentuk bermain, dosen memberikan
gambaran tentang jenis bermain kemudian
memberi contoh dan meminta mahasiswa
menghafal materi serta mengerjakan soal yang
ada di LKM. Pembelajaran tersebut
mengakibatkan mahasiswa hanya menerima
informasi materi jenis dan bentuk secara pasif,
metode pembelajaran seperti ini membuat daya
ingat mahasiswa tidak bertahan lama karena
dosen hanya menyalurkan materi kepada
mahasiswa, seharusnya dosen membimbing
mahasiswanya untuk mengingatnya lebih lama.
Dalam materi jenis dan bentuk bermain
hendaknya mahasiswa aktif membangun
pengetahuan sendiri  melalui materi yang
diperoleh dalam materi jenis dan bentuk
bermain.

Proses belajar mengajar saat ini masih
belum maksimal, apabila dikaitkan dengan
pemahaman mahasiswa terhadap materi jenis
dan bentuk bermain khususnya. Permasalahan
yang sama juga terjadi pada mahasiswa PG
PAUD semester 2. Selama ini Dosen hanya
memberikan materi secara langsung tanpa
media, kemudian meminta  mahasiswa
menghafal materi dan mengerjakan soal. Hal
ini tentu membuat mahasiswa menjadi pasif,
dan kurang berminat. Berdasarkan nilai ujian
ternyata dari 20 mahasiswa, hanya 8
mahasiswa yang memahami sedangkan 12

mahasiswa yang lain  kurang paham.
Berdasarkan kenyataan ini, peneliti perlu
melakukan penelitian tindakan kelas (PTK)
yang bertujuan untuk meningkatkan prestasi
belajar mahasiswa PG PAUD semester 2 pada
materi jenis dan bentuk bermain, karena materi
ini masih Dbersifat abstrak bagi mahasiswa,
sehingga untuk memberi penjelasan yang
konkrit dirancanglah pembelajaran
menggunakan alat peraga yang memudahkan
mahasiswa untuk memahami materi jenis dan
bentuk bermain yaitu media APE. Media ini
mudah, menarik, dan efisien dapat digunakan
dalam PBM (Proses Belajar Mengajar) dengan
menggunakan metode skrip kooperatif.

Metode pembelajaran skrip kooperatif
salah satu metode yang dapat meningkatkan
hasil belajar mahasiswa khususnya pada materi
jenis dan bentuk bermain. Pembelajaran
menggunakan  skrip  kooperatif ~ dapat
mempengaruhi  proses belajar  mengajar,
mahasiswa lebih aktif secara individu maupu
kelompok. Dalam penelitian ini, peneliti
menerapkan pembelajaran aktif menggunakan
metode pembelajaran secara berkelompok
yaitu skrip kooperatif dengan menggunakan
media APE pada materi jenis dan bentuk
bermain.

Model Pembelajaran

Joyce dan Weil (Fadjar 2009: 7-8)
mengemukakan setiap model belajar mengajar
atau model pembelajaran harus memiliki
empat unsur yaitu.

1. Sintak (syntax) merupakan fase (phasing)
suatu model yang menjelaskan model
tersebut dalam pelaksanaannya secara
nyata (Joyce dan Weil, 1986:14). Model
menjelaskan ~ mulai  dari  Kkegiatan
pendahuluan pada proses pembelajaran
sampai kegiatan tersebut berakhir.

2. Sistem sosial (the social system)
menggambarkan hubungan dan peran
dosen dan mahasiswa dalam kegiatan
pembelajaran. Peran dosen dalam setiap
model  berbeda-beda, dosen  dapat
berperan sebagai fasilitator, model dan
sumber belajar.
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3. Prinsip reaksi (principles of reaction)
merupakan tahap yang menggambarkan
perilaku dan respon dosen terhadap
aktivitas yang dilakukan mahasiswa.
Dosen harus memberikan penghargaan
dan penilaian dalam pembelajaran, akan
tetapi ada dosen yang tidak memberikan
penghargaan dan hanya memberikan
penilaian saja.

4. Sistem pendukung (support system),
menunjukkan semua sarana, bahan, dan
alat yang digunakan untuk mendukung
suatu model pembelajaran.

Model  pembelajaran  merupakan
bentuk pembelajaran yang tergambar dari awal
sampai akhir yang disajikan secara khas oleh
guru, dapat dikatakan model pembelajaran
merupakan bungkus atau bingkai dari
penerapan suatu pendekatan, metode, dan
teknik pembelajaran (Komalasari, 2010:57).
Menurut Toeti Soekamto dan Winataputra
(1995:78) model pembelajaran  sebagai
kerangka konseptual yang menggambarkan
prosedur yang sistematis dalam
mengorganisasikan pengalaman belajar bagi
para siswa untuk  mencapai  tujuan
pembelajaran dan berfungsi sebagai pedoman
bagi para perancang pembelajaran dan para
pengajar dalam merencanakan dan
melaksanakan aktivitas belajar mengajar.
Model pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran, di antaranya: model pencapaian
konsep, model latihan penelitian, model
sinektiks, model pertemuan kelas, model
investigasi kelompok, model yurisprudensial,
model latihan laboratoris, model kontrol diri,
dan model simulasi (Soekamto, 1995:84-85) .

Berdasarkan pendapat beberapa ahli
diatas dapat disimpulkan bahwa model-model
pembelajaran merupakan kerangka konseptual
yang digunakan sebagai pedoman dalam
merancang kegiatan yang sistematik dan
mengkomunikasikan isi pelajaran kepada
mahasiswa untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

Metode Pembelajaran

Metode pembelajaran (Komalasari,
2010:56) merupakan cara untuk
mengimplementasikan rencana yang disusun

dalam bentuk kegiatan nyata dan prkatis untuk
mencapai  tujuan  pembelajaran. Metode
pembelajaran merupakan cara Yyang telah
terpola tetap untuk memperoleh pengetahuan
(Fadjar, 2009: 6). Suatu metode bersifat
prosedural, teknis, dan implementatif. Metode
yang dapat diterapkan dalam  proses
pembelajaran antara lain metode: ceramah,
tanya jawab, diskusi, demonstrasi, eksperimen,
laboratorium, penemuan (discovery atau
inquiry), investigasi, eksplorasi, pemecahan
masalah, permainan matematika di luar kelas,
pemberian tugas (drill atau latihan), bermain
peran, dll.

Strategi Pembelajaran

Menurut Dick and Carey (Sanjaya,
2006:126) Strategi pembelajaran adalah suatu
set materi dan prosedur pembelajaran yang
digunakan secara  bersama-sama  untuk
menimbulkan hasil belajar pada siswa. Kemp
(Sanjaya, 2006:126) menyatakan strtegi
pembelajaran adalah suatu kegiatan
pembelajaran yang harus dikerjakan guru dan
siswa agar tujuan pembelajaran dapat dicapai
secara efektif dan efisien. Menurut Supinah
(Fadjar, 2009: 6) menyimpulkan bahwa
strategi pembelajaran adalah perpaduan dari:
(1) urutan kegiatan, cara pengorganisasian
materi pelajaran, dan siswa; (2) metode atau
teknik pembelajaran; (3) media pembelajaran
yaitu  berupa  peralatan dan  bahan
pembelajaran; dan (4) waktu yang digunakan
dalam proses pembelajaran untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditentukan.
Rowntree  (Sanjaya, 2006:128) strategi
pembelajaran dikelompokkan ke dalam strategi
penyampaian penemuan atau  expotion-
discovery learning, strategi pembelajaran
kelompok dan strategi pembelajaran individual
(groups-individual learning).

Pendekatan Pembelajaran.

Pendekatan  pembelajaran  menurut
Komalasari (2010: 54) adalah titik tolak atau
sudut pandang terhadap proses pembelajaran.
Killen (Wina, 2006:127) menyatakan bahwa
ada dua pendekatan dalam pembelajaran yaitu
pendekatan yang berpusat pada guru dan
pendekatan yang bepusat pada siswa.
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Pendekatan yang berpusat pada guru dapat
menurunkan strategi pembelajaran langsung,
sedangkan pembelajaran yang berpusat pada
siswa  menurunkan strategi pembelajaran
discovey, inkuiri dan pembelajaran induktif.

Dari uraian diatas, maka dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran
merupakan  kerangka  konseptual  yang
digunakan sebagai pedoman dalam merancang
kegiatan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
metode adalah cara untuk
mengimplementasikan rencana yang disusun
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang
bersifat prosedural, teknis, dan implementatif.

Pembelajaran Kooperatif

Menurut Teori Robert Gagne (Sanjaya,
2010: 239) model pembelajaran kooperatif
adalah rangkaian kegiatan belajar yang
dilakukan oleh siswa dalam kelompok-
kelompok tertentu untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan. Sistem
penilaian dilakukan terhadap kelompok,
dimana setiap kelompok akan memperoleh
penghargaan jika kelompok tersebut mampu
menunjukan prestasi yang dipersyaratkan.
Menurut Slavin, Abrani, Chambers (Pramudya,
2011: 8) bahwa belajar melalui kooperatif
dapat dijelaskan dari beberapa perspektif, yaitu
perspektif ~ motivasi,  perspektif  sosial,
perspektif  perkembangan  kognitif, dan
perspektif elaborasi kognitif.

Perspektif motivasi adalah penghargaan
yang diberikan kepada kelompok sehingga
keberhasilan setiap individu merupakan
keberhasilan  kelompok. Hal ini akan
memotivasi setiap anggota kelompok untuk
berusaha mencapai keberhasilan kelompoknya.
Perspektif sosial, berarti melalui kooperatif
mahasiswa akan saling membantu dalam
belajar karena setiap kelompok ingin berhasil.
Perspektif perkembangan kognitif, berarti
melalui kooperatif antar mahasiswa dalam
kelompok akan saling berinteraksi untuk
mengembangkan prestasinya dan  berpikir
mengolah berbagai informasi. Dan perspektif
elaborasi  kognitif, mahasiswa diharapkan
dapat memahami dan menimba informasi
untuk menambah pengetahuan kognitifnya.

Pembelajaran kooperatif adalah strategi
pembelajaran dimana siswa belajar dan bekerja

dalam kelompok kecil secara kolaboratif yang
anggotanya terdiri dari 2 sampai 5 orang yang
bersifat heterogen (Komalasari, 2010:62).
Kegiatan pada pembelajaran  kooperatif
diarahkan oleh Dosen, dosen menentukan
tugas dan pertanyaan-pertanyaan  serta
menyediakan bahan-bahan dan informasi yang
dirancang untuk membantu siswa
menyelesaikan permasalahan. Konstruktivisme
sosial Vygotsky (Suprijono, 2011: 54)
menekankan bahwa pengetahuan dibangun dan
dikonstruksi  secara mutual. Keterlibatan
dengan orang lain membuka kesempatan bagi
mereka mengevaluasi dan  memperbaiki
pemahaman. Dengan cara ini, pengalaman
dalam konteks sosial memberikan mekanisme
penting untuk perkembangan pemikiran siswa.

Roger dan David Johnson (Suprijono,
2011: 58) mengatakan ada lima unsur dalam
model  pembelajaran  kooperatif ~ harus
diterapkan, yaitu:

1. Positive interdependence (saling
ketergantungan positif.)

2. Personal responsibility (tanggung jawab
perseorangan).

3. Face to face promotif interaction
(interaksi promotif).

4. Interpersonal skill (komunikasi antar
anggota).

5. Group
kelompok).

processing (pemrosesan

Media Pembelajaran

Konsep media merupakan bagian yang
tidak terpisahkan dari konsep tehnologi
instruksional. Media adalah kata jamak dari
medium yang secara harfiah berarti perantara
atau pengantar (Sholihatin,2008). Jadi media
adalah perantara/pengantar pesan dari sumber
pesan ( a source) dengan penerima pesan (a
receiver). AECT (Arief Sadiman, dkk, 2009)
membatasi media adalah segala bentuk dan
saluran yang digunakan orang untuk
menyalurkan pesan/informasi. Gagne (Arief
Sadiman, dkk, 2009) menyatakan media adalah
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berbagai jenis komponen dalam lingkungan
siswa yang dapat merangsang untuk belajar.

Media adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan
minat serta perhatian siswa sedemikian rupa
sehingga proses belajar terjadi  (Arief
Sadiman,Dkk, 2009). Menurut Heinich
(Anitah, 2007) media merupakan alat saluran
komunikasi. Heinich mencontohkan media ini
seperti film, televisi, diagram, bahan tercetak,
komputer dan instruktur.

Media adalah segala sesuatu yang
membawa atau menyalurkan informasi antara
sumber dan penerima ( Dientje Borman
Rumampik, 1998). Sedangkan menurut
Gerlach dan Ely (Sanjaya, 2010) menyatakan
bahwa media adalah manusia, materi, atau
kejadian yang membangun kondisi yang
membuat  siswa  mampu  memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap.

Dari pendapat beberapa ahli tersebut
diatas tentang pengertian media pengajaran,
dapat diperoleh kesimpulan bahwa media
pengajaran adalah bahan, alat, dan manusia
yang merupakan bagian dari  sistem
instruksional dan berfungsi sebagai penyalur
informasi kepada siswa agar terangsang
pikiran, perasaan, dan perhatiannya dalam
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau
sikap selama  proses  belajar-mengajar
berlangsung.

Fungsi Media Pembelajaran

Dengan menggunakan media dalam
proses pembelajaran memperoleh  banyak
manfaat, manfaat media pembelajaran adalah
memperlancar interaksi antara guru dengan
siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan
lebih efektif dan efisien. Secara lebih khusus
manfaat media menurut Kemp dan Dayton
(Sholihatin, 2008) adalah sebagai berikut:

1. Menyampaikan materi pelajaran dapat
diseragamkan

2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas
dan menarik

3. Proses pembelajaran menjadi lebih
interaktif

4. Efisensi dalam waktu dan tenaga
5. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

6. Media memungkinkan proses belajar
dapat dilakukan dimana saja dan kapan
saja

7. Media dapat menumbuhkan sikap positif
siswa terhadap materi dan proses belajar

8. Mengubah peran guru ke arah yang lebih
positif dan produktif.

Nilai dan manfaat media dalam proses
pembelajaran menurut Anitah (2008) adalah
sebagai berikut:

1. Membuat konkret konsep-konsep yang
abstrak.

2. Konsep-konsep yang dirasakan masih
bersifat abstrak dan sulit dijelaskan secara
langsung kepada siswa bisa dikonkretkan
atau disedehanakan melalui pemanfaatan
media pembelajaran.

3. Menghadirkan objek-objek yang terlalu
berbahaya atau sukar di dapat ke dalam
lingkungan belajar.

4. Menampilkan objek yang terlalu besar
atau kecil.

5. Misalnya guru akan menyampaikan
gambaran mengenai candi, pasar dan lain
sebagainya.

6. Memperlihatkan gerakan yang terlalu
cepat atau lambat.

Nilai dan manfaat media pengajaran
menurut Sudjana dan Rivai (2009) adalah
sebagai berikut :

1. Pengajaran akan lebih menarik perhatian
siswa sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar

2. Bahan pengajaran akan lebih jelas
maknanya sehingga dapat lebih dipahami
oleh para siswa, dan memungkinkan siswa
menguasai tujuan pengajaran lebih baik.
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Lang
kah Kegiatan
ke -

1 Mahasiswa dibentuk kelompok berpasangan
dan diundi untuk berperan pertama kali sebagai
pembicara dan siapa yang berperan sebagai
pendengar.

2 Mahasiswa (pembicara atau pendengar) harus

membaca dan memahami materi yang akan
dibahasa, serta memasukkan seluruh ide-ide dan
konsep-konsep materi yang penting dalam suatu
bentuk ringkasan.

3 Mahasiswa secara bergantian
mempresentasikan materi bagiannya yang telah
dipelajari dan dipahami selengkap mungkin
kepada pasangannya tentang konsep-konsep
dalam materi tanpa melihat ringkasan yang ada
dengan menggunakan alat bantu APE

4 Mahasiswa berperan sebagai pembicara
menyampaikan ringkasannya, dan pendengar
mengoreksi apa disampaikan oleh pembicara
dengan mendiskusikan informasi penting yang
belum disampaikan, dan menunjukkan
kesalahan yang dilakukan oleh pembicara

5 Mahasiswa berperan sebagai Pembicara dapat
membantu pendengar dalam mengoreksi dan
mengingat konsep-konsep materi yang
dipelajari.

6 Setelah mahasiswa menyelesaikan ringkasan
materi melalui diskusi mahasiswa berganti
peran sebagai pembicara dan pendengar,
membaca dan memahami materi berikutnya,
dan selanjutnya ikuti prosedur yang sama
sampai seluruh materi didiskusikan dan
diringkas hingga tuntas.

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi,
tidak semata-mata komunikasi verbal
melaui penuturan kata-kata oleh guru,
sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak
kehabisan tenaga, apalagi bila guru
mengajar untuk setiap jam pelajaran.

4. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan
belajar, sebab tidak hanya mendengarkan
uraian guru, tetapi juga aktivitas lain
seperti mengamati, melakukan,
mendemonstrasikan dan lain-lain.

Maka dari beberapa pendapat tersebut
kegunaan media pendidikan dalam proses
pembelajaran antara lain :

1. Memperjelas penyajian dapat membuat
materi pelajaran yang abstrak menjadi
lebih kongkrit

2. Mengatasi keterbatasan ruang waktu dan
daya indera.

3. Mengatasi sikap pasif pada anak didik.

4. Sifat siswa yang unik, lingkungan dan
pengalaman yang berbeda persepsinya
dapat disamakan melalui penggunaan
media.  Disini  media  memberikan
perangsang Yyang sama menyamakan
pengalaman menimbulkan persepsi yang
sama

5. Media dapat menyajikan objek pelajaran
berupa benda atau peristiwa langka dan
berbahaya ke dalam kelas.

Metode Pembelajaran Skrip Kooperatif
dengan menggunakan Media APE.

Tabel 1
Metode Pembelajaran Skrip Kooperatif
dengan Media APE

Implementasi metode skrip kooperatif
dengan media APE, diharapkan dapat
meningkatkan prestasi belajar mahasiswa.
Pembelajaran dengan menggunakan metode
skrip kooperatif, mahasiswa diberi tugas
berperan sebagai pembicara atau pendengar
secara bergantian (pada langkah ke-2, 3 dan 4).
Dengan cara tersebut mahasiswa dapat
berpartisipasi aktif dan mandiri memahami
serta mempresentasikan  materi  dengan
tanggung jawab. Dengan metode ini
mahasiswa dapat mendiskusikannya dengan
teman, bertanya kepada dosen atau mencari
sumber-sumber  belajar  lainnya. Media
pembelajaran APE membantu mahasiswa
memahami materi sehingga dapat berperan
sebagai pembicara atau pendengar yang
terdapat pada langkah ke-2 dan ke-4. APE
dapat membantu mahasiswa untuk lebih
mudah memahami konsep jenis dan bentuk
bermain secara nyata dan menyenangkan.
Mahasiswa dapat menyampaikan
(mengkomunikasikan) ide-idenya dengan tepat
dan bertanggung jawab kepada kelompok
lainnya.

Dengan metode skrip  kooperatif
menggunakan media APE mahasiswa lebih
nyaman belajar dengan teman sejawat,
sehingga implementasi metode skrip kooperatif
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Perte Tanggal
muan | pelaksana Kegiatan
ke- an

5 Maret Melaksanakan pembelajaran
2015 sesuai dengan RPP 1

5 Maret Melaksanakan pembelajaran

2 2015 sesuai dengan RPP 1
5 Maret . .
3 2015 Melakukan tes hasil belajar 1
4 26 Maret | Melaksanakan pembelajaran
2015 sesuai dengan RPP 2
5 26 April | Melaksanakan pembelajaran
2015 sesuai dengan RPP 2
26 April . .
6 2015 Melakukan tes hasil belajar 2

dapat meningkatkan prestasi mahasiswa PG
PAUD Semester 2.

Prestasi Belajar

“Prestasi” adalah hasil yang telah
dicapai (dari yang telah dilakukan, dikerjakan)
dalam kamus besar bahasa Indonesia
(Supriyono : 2003). Belajar adalah berusaha
memperoleh kepandaian atau ilmu. Prestasi
yang dimaksud dalam penelitian ini adalah
nilai yang diperoleh mahasiswa yang diambil
dari tugas yang diberikan oleh dosen dalam
mata kuliah bermain dan permaianan pada
materi bentuk dan jenis bermain.

Dapat diartikan prestasi belajar adalah
suatu keberhasilan belajar atau kemampuan
seseorang maha siswa dalam melakukan
kegiatan belajarnya sesuai dengan bobot yang
dicapainya(Winkel dalam Agutin : 2011).

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan
prestasi belajar adalah hasil yang telah dicapai
olen mahasiswa dalam proses belajar
mengajar, dengan menggunakan pengukuran
tes Sikap, keterampilan dan pengetahuan
dalam waktu tertentu. Tujuan dari proses
belajar sendiri adalah kemampuan mahasiswa
menyesuaikan diri dengan lingkungan dan
rangsangan yang ada sehingga muncul reaksi
mahasiswa terhadap pembelajaran tersebut.

METODE

Penelitian dilakukan pada mahasiswa PG
PAUD semester 2, pada semester genap
2014/2015. Adapun waktu penelitian sebagai
berikut

Tabel 2
Pelaksanaan Penelitian

Subjek penelitian ini adalah mahasiswa
PG PAUD semester 2 ang berjumlah 20
mahasiswa  perempuan  dengan tingkat
kemampuan heterogen. Pada saat
pembelajaran, mahasiswa dibentuk menjadi 4
kelompok heterogen vyang terdiri dari
kelompok 1,2,3,4, dan 5. Setiap kelompok
terdiri dari 4 mahasiswa dengan tingkat
kemampuan akademik yang berbeda-beda.
Kelompok-kelompok tersebut dibentuk
berdasarkan kemampuan akademik yang
dilihat dari hasil test.

Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian
tindakan kelas (PTK) yang dalam penelitian
dilakukan tindakan-tindakan (aksi) tertentu
untuk memperbaiki proses belajar mengajar di
kelas. Tahapan pelaksanaan PTK (penelitian
tindakan kelas), yaitu:

a. Perencanaan tindakan perbaikan
b. Pelaksanaan tindakan perbaikan
c. Observasi

d. Refleksi

Desain Penelitian

PTK ini terdiri dari 2 siklus dengan
langkah-langkah sebagai berikut:

1. Kegiatan awal

a. Mengamati aktivitas mahasiswa saat
kegiatan pembelajaran untuk mengetahui
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seberapa besar minat dan aktivitas
mahasiswa saat mengikuti pembelajaran.

Mengobservasi hasil belajar mahasiswa
sebelum pembelajaran dengan
menggunakan metode skrip kooperatif
diterapkan yaitu berupa nilai ujian untuk
mengetahui kemampuan awal mahasiswa.

Memilih kelas yang akan dijadikan subjek
penelitian.

Perencanaan

Mengidentifikasi dan  merumuskan
masalah

Membuat Satuan Acara Perkuliahan
(SAP)

Menyiapkan media pembelajaran APE
Membuat Lembar Kerja Mahasiswa

Membuat lembar respon mahasiswa,
untuk mengetahui respon mahasiswa
setelah pembelajaran dengan media APE.

Pelaksanaan tindakan

Dosen menyampaikan materi yang akan
dibahas.

Dosen  memberikan  apersepsi  dan
motivasi sebelum pembelajaran.

Dosen membagi mahasiswa dalam
kelompok-kelompok kecil secara
heterogen menurut tingkat kemampuan
mahasiswa berdasarkan hasil ujian pada
materi sebelumnya.

Dengan kemungkinan interaksi antar
mahasiswa sebagai berikut:

S s S S
<> | <> |’
NoOA N R 0
\ 1 1 \ 1
N L :
\\ \Y \"4 /l N A\
N [~
s o> |°
(a) <--> (b) =interaksi pembicara dan
pendengar
S1 = Mahasiswa pertama
Sz = Mahasiswa kedua
Ss = Mahasiswa ketiga
S = Mahasiswa ke-empat
Gambar 1

Interaksi antara pasangan pembicara dan

pendengar
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d. Dosen memberikan LKM vyang sudah
disiapkan oleh peneliti.

e. Dosen  melaksanakan  pembelajaran
dengan metode skrip kooperatif dengan
menggunakan media APE yaitu:

Memberikan beberapa contoh jenis dan bentuk
bermain dengan menggunakan media APE.

Memberikan kesempatan kepada mahasiswa
untuk  berpendapat dengan memberikan
contoh-contoh jenis dan bentuk bermain.

Mahasiswa  mengerjakan LKM
berkelompok dan membuat kesimpulan.

Secara

Salah satu anggota kelompok
mempresentasikan hasil diskusinya sedangkan
kelompok lain diminta untuk memberikan
pendapatnya kepada kelompok  yang
presentasi.

Perencan

Gambar 2

Alr Ql/nrnla Penrlifinn Tindal an Knlnr\

Refleksi SILKUS
uull!ber AI TINUTTCOU 20U 1LV, 16

Pelaksan

P( pelitian_ \ini hany. 0 sampa) |2
si us.% Pengama perzlg‘%]an

pada sikjus | dan siklus Il yang sesuai

[ keppebasites
e

Perencan
Jenis data, |Alat ferrgor
Teknik Penglmpulan Data

Refleksi ta SIKLUS

Pelaksan

nis data vana dineroleh p[ Ja
pene\ lan tindal pengama |ad a
kyantitatit. Data per dari

i pee—=9g dilakukan oleh mahasiswa
1 ? pahasiswa.

2. Alat pengumpulan data

Adapun alat pengumpulan data yaitu
perangkat pembelajaran dan instrument
penelitian.

a. Perangkat pembelajaran

e  Satuan Acara Perkuliahan

1)

SAP disusun sebagai pedoman dosen agar
pengelolaan kelas tersusun dengan rapi
dan dapat mengalokasikan waktu dengan
tepat agar proses pembelajaran berjalan
efektif.

Lembar Kerja mahasiswa:

LKM berisi tugas-tugas yang harus
dikerjakan oleh mahasiswa secara
kelompok. LKM ini mempermudah
mahasiswa untuk memahami materi
kuliah.

Instrument penelitian

Instrument penelitian yang digunakan
adalah:

Lembar tes hasil belajar

Postest yang digunakan dalam bentuk
lembar tes. Lembar tes digunakan untuk
mengetahui  hasil belajar mahasiswa
setelah diterapkan metode skrip kooperatif
dalam  pembelajaran  bermain  dan
permainan sebelum lembar evaluasi
diberikan kepada subjek penelitian.

Lembar observasi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah:

Lembar respon  mahasiswa  dalam
pembelajaran. Lembar observasi ini
digunakan untuk mengetahui respon

mahasiswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Hasil pengamatan respon
mahasiswa digunakan sebagai informasi
tambahan dalam menentukan siklus
berikutnya atau siklus 1l. Siklus I
dilaksanakan jika pada siklus | belum ada
peningkatan hasil belajar yang signifikan.

Teknik pengumpulan data

Teknik pengumpulan data yang digunakan
peneliti adalah sebagai berikut:

Teknik pengamatan (observasi)

Selama proses pembelajaran berlangsung,
pengamat dibantu teman sejawatnya
melakukan ~ pengamatan  (observasi)
dengan menggunakan lembar observasi
untuk kondisi kelas selama proses
pembelajaran berlangsung.



Jurnal PG- - PAUD Trunojoyo, Volume 3, Nomor 2, Oktober 2016, hal 1-75 88

2. Teknik Tes

Teknik tes merupakan cara untuk
mendapatkan nilai mahasiswa yang
mencerminkan hasil  belajar setelah
menggunakan metode skrip kooperatif.
Langkah-langkah ~ pengumpulan  data
dengan tes adalah sebagai berikut:

a. Persiapan tes meliputi:

1) Menyusun soal tes yang sesuai dengan
materi perkuliahan

2)  Menyusun kunci jawaban soal tes

3) Penggandaan soal tes

b. Pelaksanaan tes meliputi:

1) Tes dilaksanakan  setelah  proses
pembelajaran selesai (pada setiap siklus)

2) Menilai hasil tes mahasiswa
3) Menganalisis hasil tes

4) Menyusun hasil tes pada table

Metode Kuesioner atau angket

Angket digunakan untuk mengetahui respon
mahasiswa terhadap pembelajaran dengan
metode skrip  kooperatif. Penelitian ini
menggunakan angket tertutup dengan beberapa
pertanyaan dengan pilihan jawaban sangat
tidak setuju (STS), tidak setuju (TS), setuju
(S), dan sangat setuju (SS). Angket akan
dibagikan kepada obyek penelitian atau
mahasiswa setelah proses pembelajaran dengan
metode skrip kooperatif selesai.

TeknikAnalisis Data

Data yang diperoleh dalam penelitian
ini dianalisis menggunakan metode analisis
statistik deskriptif. Data yang dianalisis adalah
hasil belajar dan respon mahasiswa terhadap
kegiatan belajar.

Analisis data  untuk  prestasi
belajar/hasil belajar mahasiswa diperoleh dari
tes  hasil  belajar  dianalisis  dengan
menggunakan tingkat penguasaan mahasiswa
dan Kketuntasan belajar mahasiswa secara
keseluruhan atau klasikal yaitu jika prosentase
keberhasilan mahasiswa > 85% dan rata-rata
nilai mahasiswa > 70 maka kelas tersebut
dinyatakan tuntas belajar.

a. Analisis data untuk prestasi belajar

mahasiswa menggunakan tingkat
penguasaan.

skor aktual
Tp = x 1008%q

skor maksimal ideal
Keterangan:
Tp : tingkat penguasaan

Skor aktual: jumlah skor yang diperoleh
mahasiswa

Skor maksimal ideal : skor
maksimum yang diharapkan

b. Analisis data untuk mengetahui nilai
peningkatan prestasi belajar mahasiswa

Peningkatan prestasi = % 1008%

X

Keterangan:
X1 : nilai rata-rata pertama

X, : nilai rata-rata kedua

c. Prosentase respon mahasiswa dihitung
dengan menggunakan rumus:

Jawaban responden (%) =

JumlahJawa banResponden

X 100%
JumlahResp onden
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Dalam  menyimpulkan  respon
mahasiswa yaitu respon mahasiswa
terhadap pembelajaran dengan
menggunakan APE dikatakan positif
setuju jika diperoleh rata-rata prosentase
respon setuju >75.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Dalam penelitian ini data diperoleh dari
kegitan pembelajaran sebelumdan sesudah
PTK. Data pertama adalah data pra PTK yang
digunakan adalah  nilai  ujian  materi
sebelumnya vyaitu pengertian bermain dan
permainan. Data kedua adalah data yang
diperoleh selama penelitian berlangsung, yaitu
hasil tes yang diberikan pada tiap siklus, data
hasil observasi selama penelitian berlangsung.

Data Sebelum Penelitian

Data sebelum penelitian diambil dari nilai
ujian bab sebelumnya yaitu bab pengertian
bermain dan permainan mahasiswa PG PAUD
semester 2. Berikut hasil belajar mahasiswa
pada materi jenis dan bentuk bermain.

Tabel 3

Hasil tes materi jenis dan bentuk bermain
mahasiswa PG PAUD UMSurabaya

Hasil T -
asil Tes Nilai
Jumiah Persentase Rata-
Mahasiswa rata
Tuntas
Belajar o
(nilai > 5 3125%
70)
Tidak
Tuntas
Belajar 11 68.75 % 625
(nilai <
70)
Jumlah 16 100%

Dari tabel tersebut dapat dilihat bahwa dari 24

ada 5 mahasiswa tuntas belajar dan masih
terdapat 11 mahasiswa atau sebesar 68.75 %
mahasiswa tidak tuntas belajar dengan nilai
rata-rata 62,5.

2. Data Siklus 1

Data pada siklus 1 diperoleh pada
pelaksanaan SAP 1 serta hasil tes setelah
pelaksanaan SAP 1

a. Nilai Hasil Test 1

Nilai yang diperoleh adalah nilai hasil
belajar mahasiswa setelah melakukan
pembelajaran menggunakan skrip
kooperatif dengan memanfaatkan media
APE. Nilai hasil belajar mahasiswa pada
siklus 1 disajikan dalam tabel.

Tabel 4
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Rekapitulasi Nilai Postest 1 Semester 2 PG
PAUD UMSurabaya

Nilai Postest 1 o
Jumiah Nilai Rata-
. Persentase rata
Mahaiswa
Tuntas
Belajar o
(nilai > 6 37.5%
70)
Tidak
Tuntas 65
Belajar 10 62,5%
(nilai <
70)
Jumlah 16 100%

Tabel di atas adalah tabel hasil belajar
mahasiswa sesudah diberikan tindakan pada
siklus I. Dari tabel tersebut dapat dilihat bahwa
6 mahasiswa atau sebesar 62,5 % tuntas belajar
dan masih terdapat mahasiswa atau sebesar
37,5% tidak tuntas belajar dengan nilai rata-
rata 65.

3. Data Siklus 2

Data hasil test 2 merupakan data
kuantitatif berupa nilai tes setelah SAP 2
dilaksanakan. Tes Kedua diberikan
kepada mahasiswa digunakan untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar
mahasiswa setelah diterapkan
pembelajaran dengan metode  skrip
kooperatif. Berikut tabel rekapitulasi hasil
postest 2:

Tabel 5
Rekapitulasi Nilai Postest 2 Semester 2
PG PAUD UMSurabaya

Nilai Postest 2 Nilai
Jumlah Persentase | A&
Mahasiswa rata
Tuntas
Belajar (nilai 14 87.5%
>70)
Tidak Tuntas
Belajar (nilai 2 12.5% 825
<70)
Jumlah 16 100%

Tabel 5 di atas adalah tabel hasil belajar
mahasiswa sesudah diberikan tindakan pada
siklus 1. Nilai rata-rata mahasiswa pada siklus
Il ini adalah 82,5. Mahasiswa yang tuntas
belajar sebanyak 14 mahasiswa atau sebesar
87.5% dan masih terdapat 2 mahasiswa atau
sebesar 12.5% tidak tuntas belajar.

PEMBAHASAN

Data yang akan dianalisis adalah data hasil
belajar mahasiswa sebelum dan sesudah
dilakukan tindakan. Data hasil belajar
mahasiswa sebelum diberikan tindakan yang
telah diuraikan pada tabel 4.7 diperoleh dari
hasil ujian pada bab sebelumnya. Selain itu,
data-data sebelum diberikan tindakan juga
digunakan sebagai alat ukur ketercapaian
peningkatan hasil belajar mahasiswa. Data
sesudah diberikan tindakan diperoleh dari hasil
tes yang diberikan oleh peneliti.

Berdasarkan tabel 4.7 terdapat peningkatan
rata-rata nilai semester 2. Dari nilai rata-rata
sebelum tindakan dan nilai rata-rata siklus 1
terdapat peningkatan sebesar 13%. Sedangkan
dari nilai rata-rata siklus 1 dan nilai rata-rata
siklus 2 terdapat peningkatan sebesar 14%.
Dengan demikian metode skrip kooperatif
dapat dikatakan meningkatkan prestasi belajar
mahasiswa semester 2 PG PAUD.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan analisis data, maka
dapat diambil simpulan sebagai berikut:

1. Nilai mata kuliah bermain mahasiswa
semester 2 PG PAUD UMSurabaya dapat
ditingkatkan dengan menggunakan
metode  skrip kooperatif ~ dalam
pembelajarannya. Terlihat dari nilai rata-
rata awal yang diambil dari nilai Ujian
adalah 62,5 meningkat menjadi 65 pada
siklus | atau meningkat sebesar 13 %.
Dari siklus 1 ke siklus Il rata-rata nilai
meningkat menjadi 82,5 atau meningkat
sebesar 14%. Dengan demikian, metode
skrip  kooperatif dalam pembelajaran
bermain  dan  permainan dapat
meningkatkan prestasi belajar mahasiswa
semester 2 PG PAUD UMSurabaya pada
materi jenis dan bentuk bermain.
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2. Mahasiswa aktif ikut serta dan terlibat
dalam kegiatan pembelajaran, mampu
membangun sendiri suatu konsep/ bentuk
umum dan aktif berdiskusi dengan
temannya maupun dengan guru, dan
menyelesaikan LKM dengan baik.

3. Mahasiswa  menyukai  pembelajaran
bermain dengan menggunakan metode
skrip kooperatif dengan pemanfaatan
media APE karena lebih menarik dan
mampu membuat mereka bersemangat.
selama proses pembelajaran.

Saran

Dari simpulan di atas, saran yang dapat
diberikan peneliti berkaitan dengan penelitian
ini adalah sebagai berikut:

1. Pembelajaran dengan metode skrip
kooperatif dengan pemanfaatan media
APE dapat dikembangkan lebih lanjut
seperti pengembangan bahan ajar yang di
sesuaikan  dengan  metode  skrip
kooperatif.

2. Pembelajaran metode skrip kooperatif
dengan pemanfaatan media APE dapat
digunakan  dosen  sebagai  variasi
pembelajaran.

3. Mahasiswa aktif dan ikut terlibat dalam
kegiatan  pembelajaran dan  dapat
menemukan sendiri bentuk umum atau
konsep suatu materi sehingga mahasiswa
lebih paham mengenai materi yang telah
dipelajari
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