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Informasi artikel Abstrak

Disubmit: 2022-12-23 Lontar Barang Antik merupakan suatu pembelajaran yang memadukan
Revisi: 2023-02-27 modifikasi permainan tradisional engklek menjadi loncat pintar dengan
Diterima: 2023-03-31 penggunaan aplikasi Smartphone Toontastic. Tujuan penelitian ini adalah
Dipublikasi: 2023-04-04 untuk melihat pengaruh penggunaan model pembelajaran Lontar Barang

Antik terhadap peningkatan hasil belajar geografi peserta didik. Penelitian
ini menggunakan rancangan eksperimen semu (quasi experimental design)
dengan desain penelitian non randomized pretest-posttest control group
design. Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 2 Probolinggo. Uji hipotesis

Kata kunci: menggunakan uji beda melalui independent sample t-test yang dilakukan
Hasil belajar dengan bantuan SPSS 16 For Windows. Hasil uji statistik dengan uji t-test
Gaya belajar menunjukkan bahwa metode pembelajaran dengan permainan Lontar

Barang Antik berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar geografi peserta
didik. Metode ini dapat memfasilitasi semua gaya belajar yang dimiliki
peserta didik. Peserta didik lebih aktif dan motivasi belajar menjadi lebih
tinggi. Optimalisasi gaya belajar melalui model pembelajaran Lontar Barang
antik dapat meningkatkan hasil belajar geografi.

Lontar barang antik

Abstract
Keywords: Optimization of learning styles through the throw antique items
Learning outcome model to improve geography learning outcomes. Throw antique items

model is a learning that combines the modification of the traditional crank
game into smart jumping using the Toontastic Smartphone application. The
research aimed to determine the effect of the throw antique items model on
improving student geography learning outcomes. This study used a quasi-
experimental design with a non-randomized pretest-posttest control group
design. The research was conducted at SMA Negeri 2 Probolinggo.
Hypothesis testing uses an independent sample t-test assisted by SPSS 16 For
Windows. The results of statistical tests with t-tests show that the throw
antique items method has a significant effect on students' learning outcomes
in geography. This method can also facilitate all learning styles that students
have. Learners are more active, then learning motivation becomes higher.
Optimizing learning styles through the Lontar antique learning model can
improve geography learning outcomes.

Learning style
Throw antique items
model
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Pendahuluan

Penggunaan sebuah model pembelajaran bertujuan untuk memberi alur yang jelas dalam
mengimplementasikan suatu rencana pembelajaran, sehingga aspek-aspek yang diperlukan
sebelum memulai pembelajaran dapat dipersiapkan dengan matang agar pembelajaran berjalan
dengan lancar (Alfiyani et al, 2020; Revita, 2019). Selain itu, penggunaan sebuah model
membutuhkan metode yang dapat membantu guru dalam mengatualisasikan rencana yang
telah ditetapkan dan dapat menumbuh kembangkan potensi peserta didik dengan baik
(Suryanda et al, 2020; Tamimiya & Suryadarma, 2019). Potensi peserta didik dapat
dikembangkan dengan optimal jika pembelajaran yang dilakukan merupakan pembelajaran
yang menyenangkan dan sesuai dengan gaya belajar mereka (Azis et al., 2020; Rahmi & Samsudi,
2020). Tiap peserta didik memiliki gaya belajar yang berbeda sehingga membutuhkan model
serta metode pembelajaran yang sesuai dengan gaya belajar mereka.

Nisa et al (2018) dan Pursitasari et al (2019) menyatakan bahwa setiap model dan metode
pembelajaran mengarahkan kita ke dalam mendesain pembelajaran untuk membantu peserta
didik sedemikian rupa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Tercapainya tujuan
pembelajaran yang diiringi dengan pengembangan potensi peserta didik merupakan salah satu
bentuk pembelajaran yang efektif (Andarini et al, 2012). Gaya belajar peserta didik yang
berbeda merupakan potensi yang harus dikembangkan sehingga peserta didik dapat lebih
kreatif, kritis dan mempunyai keterampilan abad 21 (Handayani et al., 2021; Ningsih et al,,
2018). Gaya belajar peserta didik pada umumnya ada tiga yaitu, auditorial, kinestetik dan visual
(Halim, 2012). Perbedaan gaya belajar ini menuntut adanya model pembelajaran yang dapat
mengakomodasi ketiga gaya belajar peserta didik sehingga mampu mengoptimalkan potensi
yang dimiliki dan tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Perbedaan gaya belajar peserta didik di setiap kelas sangat kompleks. Hampir tidak
ditemukan kelas yang seluruh peserta didiknya mempunyai gaya belajar yang sama. Gaya
belajar seseorang tidaklah mutlak pada satu gaya belajar saja akan tetapi merupakan
kecenderungan, seperti seseorang yang mempunyai gaya belajar auditorial adalah mereka yang
gaya belajarnya lebih dominan auditorial akan tetapi juga memiliki sifat gaya belajar visual dan
kinestetik (Arief et al., 2018; Halim, 2012). Hasil penelitian pendahuluan menunjukkan bahwa
peserta didik tidak ada yang mempunyai gaya belajar mutlak pada satu gaya belajar saja akan
tetapi hanya kecenderungan atau dominan pada gaya belajar tertentu. Sebanyak 46,8% peserta
didik mempunyai gaya belajar visual yang dominan, sedangkan yang memiliki gaya belajar
auditori dan kinestetik berturut-turut sebesar 18,6% dan 34,3%. Hasil angket ini menunjukkan
bahwa peserta didik mempunyai gaya belajar yang beragam sehingga diperlukan model
pembelajaran yang dapat mengoptimalkan dan sesuai dengan ketiga karakter gaya belajar ini
supaya hasil belajar lebih optimal dan dapat mengembangkan potensi peserta didik.

Model-model pembelajaran kooperatif yang ada saat ini belum sepenuhnya dapat
mengakomodasi ketiga gaya belajar yang dimiliki peserta didik sehingga model pembelajaran
ini perlu dikembangkan dan disesuaikan dengan kebutuhan belajar peserta didik (Lisnawati,
2022; Muswita et al.,, 2020; Revita, 2019). Model pembelajaran Lontar Barang Antik (loncat
pintar persebaran flora fauna dengan Toontastic) merupakan pengembangan dari model
pembelajaran kooperatif yang diharapkan mampu mengakomadasi ketiga gaya belajar
sehingga potensi yang dimiliki peserta didik dapat dioptimalkan dalam pembelajaran.
Kelebihan model pembelajaran ini adalah memadukan permainan tradisional dan
menggunakan multimedia yang menarik membuat ketiga gaya belajar dapat terakomodasi dan
peserta didik mendapatkan pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga tujuan belajar
dapat diperoleh dengan baik. Hal ini sejalan dengan penelitian Madeali dan Prahani (2018),
Rahmi dan Samsudi (2020) mengungkapkan penggunaan multimedia pembelajaran dan
permainan tradisional pada kelas eksperimen memberikan hasil yang lebih baik dibanding
kelompok kontrol yang menggunakan buku teks dalam proses pembelajaran. Sarah dan
Maryono (2014) dan Sari et al (2019) menjelaskan permainan tradisional merupakan alternatif
metode pembelajaran yang menyenangkan sehingga peserta didik mudah memahami materi.
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Model pembelajaran Lontar Barang Antik yang memadukan permainan tradisional engklek
dan penggunaan media aplikasi Smartphone Toontastic memiliki peran yang strategis dalam
mengakomodasi ketiga gaya belajar yang dimiliki peserta didik. Terakomodasinya semua gaya
belajar dalam pembelajaran yang menggunakan model belajar Lontar Barang Antik ini
diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar geografi pada materi persebaran flora dan fauna.

Metode

Penelitian ini menggunakan rancangan deskriptif kuantitatif dan rancangan eksperimental
semu (quasi experimental research). Rancangan penelitian deskriptif kuantitatif digunakan
untuk mendeskripsikan hasil belajar siswa pada ranah kognitif. Sedangkan rancangan
penelitian eksperimental semu digunakan untuk mengungkap hubungan sebab akibat antara
variabel bebas dan variabel terikat dengan cara melibatkan kelompok kontrol dan eksperimen
(Sugiono, 2013). Ada dua kelompok kelas yang ditetapkan sebagai sampel penelitian. Kelompok
pertama dibelajarkan dengan model Lontar Barang Antik dan kelompok kedua dibelajarkan
dengan cara konvensional. Rancangan eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini dapat
digambarkan seperti pada Tabel 1.

Tabel 1. Rancangan eksperimen

Subyek Pretes Perlakuan Postes
Kelas eksperimen 01 X1 03
Kelas kontrol 02 - 04
Keterangan:

04, 02 : Pretes sebelum perlakuan

03,04 : Postes setelah perlakuan

X1 : Perlakuan pembelajaran Lontar Barang Antik
- : Perlakuan pembelajaran konvensional

Variabel bebas pada penelitian ini adalah model pembelajaran yaitu pembelajaran Lontar
Barang Antik yang diterapkan di kelas eksperimen dan diskusi di kelas kontrol. Variabel terikat
dalam penelitian ini adalah hasil belajar. Sampel pada penelitian ini adalah dua kelas homogen
yang akan dijadikan sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dari tiga kelas yang ada akan
ditentukan dua kelas sebagai sampel dalam penelitian. Dua kelas yang dipilih berdasarkan hasil
penilaian tengah semester (PTS) yang rata-rata nilainya hampir sama. Teknik pengambilan
sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive sample. Teknik pengambilan
sampel dilakukan dengan cara mengambil subyek bukan didasarkan atas strata, random, atau
daerabh, tetapi didasarkan atas tujuan atau pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2008).

Instrumen pengukuran merupakan instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil
perlakuan. Instrumen ini berupa pre-test dan post-test. Instrumen test berupa soal esai 5 butir.
Tes esai lebih tepat digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik yang telah
mendapat perlakuan model pembelajaran Lontar Barang Antik. Tes diberikan untuk
mengetahui perubahan hasil belajar yang dicapai Peserta didik. Untuk menjamin kelayakan
instrumen maka dilakukan uji coba instrumen yang meliputi: uji validitas, reabilitas, daya beda
dan tingkat kesukaran.

1. Validitas

Validitas berasal dari kata validity yang mempunyai arti sejauh mana ketepatan dan
kecermatan suatu instrumen pengukur (tes) dalam melakukan fungsi ukurnya (Christy, 2010).
Suatu instrumen dikatakan mempunyai validitas tinggi apabila instrumen tersebut menjalankan
fungsi ukurnya atau memberikan hasil ukur yang tepat dan akurat sesuai dengan maksud dari
instrumen tersebut. Pada penelitian ini digunakan validitas isi dan validitas butir soal. Untuk
menguji validitas butir soal menggunakan korelasi Product Moment dengan bantuan SPSS 16 for
windows. Tingkat validitas setiap item dapat dilakukan dengan membandingkan rhiwung dengan
T'wbel. Sementara itu rpssi untuk setiap butir soal dapat dilihat pada corrected item-total
correlation, sedangkan reupe dapat dilihat pada Tabel 2.
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Tabel 2. Kriteria validitas tes

Koefisien Korelasi Klasifikasi
0,800 -1,00 Sangat Valid
0,600 - 0,799 Valid
0,400 - 0,599 Cukup Valid
0,200 -0,399 Kurang Valid
0,000 - 0,199 Tidak Valid

Sumber: (Purwanto, 2005)

2. Reliabilitas

Uji reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan terhadap tes kognitif, bertujuan untuk melihat
konsistensi antar item dalam tes. Uji realibilitas terhadap butir soal juga dilakukan dengan
menggunakan product moment (Arikunto, 2010). Dan untuk realibilitas seluruh butir soal
digunakan rumus Spearman-Brown dengan teknik KRy, dengan rumus berikut, sedangkan

kriterianya disajikan pada Tabel 3.
k Y o?
r=——-1_1-
k-1 of

Keterangan:

k = jumlah soal

Y07 =jumlah varian dari masing-masing soal
of = varian total skor

Tabel 3. Kriteria reliabilitas soal

Koefisien Korelasi Klasifikasi
0,800 - 1,00 Sangat reliabel
0,600 - 0,799 Reliabel
0,400 - 0,599 Cukup reliabel
0,200 - 0,399 Kurang reliabel
0,000 -0,199 Tidak reliabel

3. Tingkat Kesukaran

Uji tingkat kesukaran hanya dilakukan terhadap tes hasil belajar kognitif siswa. tingkat
kesukaran adalah bilangan yang menunjukkan sukar atau mudahnya suatu soal yang dinyatakan
sebagai indeks kesukaran (Arikunto, 2010). Penentuan taraf kesukaran yang diperoleh dengan
menggunakan rumus berikut dan kriterianya disajikan pada Tabel 4.

_ X Ska + Y Skb

TK = Sm(nka + nkb)

X100%

Keterangan:
Y. Ska =]Jumlah kesalahan kelompok atas
Y. Skb =]Jumlah kesalahan Kelompok bawah

Sm = Skor maksimal yang diberikan untuk jawaban benar
nka  =Jumlah siswa kelompok atas
nkb  =]Jumlah siswa kelompok bawah

Tabel 4. Kriteria tingkat kesukaran butir soal

Kriteria Klasifikasi
<25% Terlalu mudah (tidak baik)
25-75% Sedang (baik)
>75% Terlalu sulit (tidak baik)

4. Daya Beda
Uji daya beda dilakukan terhadap tes aspek kognitif yang bertujuan untuk membedakan
antara siswa pandai (berkemampuan tinggi) dengan siswa berkemampuan rendah. Uji daya beda

4] .,y
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dilakukan terhadap tes hasil belajar kognitif siswa dengan rumus berikut dan Kriterianya
ditampilkan pada Tabel 5.

DB =1 25kb —XSka 1 o0v
5 Sm (nka + nkb)

Keterangan
> Ska = Jumlah kesalahan kelompok atas
Y. Skb = Jumlah kesalahan kelompok bawah
Sm = skor maksimal yang diberikan untuk jawaban benar
nka = Jumlah siswa kelompok atas
nkb = Jumlah siswa kelompok bawah

Tabel 5. Kriteria daya beda item tes

Kriteria Klasifikasi
0,70 -1,00 Baik sekali
0,40 - 0,69 Baik
0,20 -0,39 Cukup
0,00-0,19 Jelek

Negatif Sangat Jelek

Dalam penelitian ini tes akan berupa pre-test dan post-test yang dilakukan pada dua kelas
subjek penelitian. Pre-test merupakan tes yang dilakukan sebelum diberi perlakuan dan
dimaksudkan untuk mendapatkan data mengenai kemampuan awal peserta didik sebelum
pembelajaran di kelas. Sedangkan post-test dilakukan diakhir pembelajaran baik pada kelas
eksperimen maupun kelas kontrol. Selisih data hasil pre-test dan post-test inilah yang digunakan
untuk pengujian hipotesis. Berdasarkan masalah-masalah yang telah dirumuskan dan hipotesis
yang diajukan, analisis statistik yang digunakan adalah analisis statistik inferensial parametrik.
Analisis statistik inferensial parametrik digunakan untuk pengujian hipotesis yang merupakan
langkah atau prosedur untuk menentukan apakah hipotesis penelitian diterima atau ditolak. Uji
hipotesis pada penelitian ini menggunakan uji t yang dilakukan dengan bantuan SPSS 16 for
Windows.

Hasil dan Pembahasan

Model pembelajaran yang dikembangkan merupakan pengembangan dari model kooperatif
yang memadukan metode permainan engklek atau loncat pintar (disebut loncat pintar karena
pada setiap kotak engklek ada pertanyaan yang harus di jawab peserta didik) dan penggunaan
aplikasi Smartphone Toontastic. Model pembelajaran Lontar Barang Antik adalah model
pembelajaran yang menuntut kemandirian peserta didik karena pada model pembelajaran ini
peserta didik aktif belajar mandiri dengan menggunakan modul untuk pemahaman materi,
sedangkan permainan tradisional loncat pintar digunakan untuk menjawab pertanyaan dari guru
dan apikasi Smartphone Toontastic sebagai alat presentasi kelompok. Peran guru di sini hanya
sebagai fasilitator, karena model pembelajaran ini merupakan model pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik. Bagian model pembelajaran Lontar Barang Antik terdiri dari lima
tahap pembelajaran.

1. Menyajikan materi dan aturan permainan

Tahap awal yang dilakukan guru adalah menjelaskan tujuan belajar yang akan dicapai,
langkah-langkah pembelajaran dan aturan permainan loncat pintar. Pada tahap ini peserta
belajar mandiri sesuai dengan pokok bahasan yang telah dibagi guru melalui modul (Chrisyarani
& Yasa, 2018). Guru hanya memberikan stimulus agar peserta didik tertarik untuk belajar tentang
pokok bahasan yang akan dipelajari (Maisarah et al., 2022). Tahap ini peserta didik melakukan
literasi dan mencari pemahaman terhadap materi secara mandiri.

2. Loncat pintar persebaran flora dan fauna

Setelah belajar mandiri peserta didik diberi pertanyaan untuk dijawab melalui permainan.
Permainan loncat pintar dilakukan secara berkelompok akan tetapi terdapat pertanyaan yang
)
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harus dijawab secara individual. Pertanyaan-pertanyaan itu diletakkan pada setiap kotak pada
media gambar engklek yang telah dibuat di lantai kelas. Permainan engklek pada pembelajaran
ini memiliki aturan yang sama seperti permainan engklek pada umumnya hanya saja setiap kotak
terdapat pertanyaan yang harus dijawab. Permainan diawali dengan memilih kelompok yang
main terlebih dahulu. Anggota kelompok yang main, terlebih dahulu harus melepar gaco dan
mengambil pertanyaan yang ada di kotak tempat gaco dilempar.

Jika peserta didik ini menjawab pertanyaan dengan benar maka anggota kelompoknya yang
akan meneruskan permainan dengan cara yang sama akan tetapi jika jawabannya salah maka
akan digantikan oleh kelompok yang lain. Permainan ini akan berakhir ketika semua pertanyaan
yang ada dalam kotak engklek telah terjawab semua. Kelompok yang menang akan mendapat
waktu lebih lama untuk membuat media menggunakan aplikasi Smartphone Toontastic sebagai
bahan presentasi kelompok. Kelompok pemenang bisa langsung mengerjakan Toontastic tanpa
menunggu selesainya kelompok lain dalam permainan sedangkan kelompok yang kalah harus
tetap menyelesaikan permainan sampai semua pertanyaan terjawab.

3. Mengkreasikan

Pada tahap ini peserta didik bersama anggota kelompoknya membuat animasi
menggunakan aplikasi Smartphone Toontastic untuk membuat presentasi lebih menarik. Peserta
didik mempresentasikan hasil dari literasi mandiri dan jawaban dari pertanyaan yang ada di
permaianan menjadi laur penjelasan yang menarik dan mudah dipahami peserta didik yang
lainnya.

4. Memformulasikan penjelasan

Presentasi kelompok dengan menggunakan aplikasi Smartphone Toontastic merupakan
wadah peserta didik untuk menunjukkan kreatifitas dalam menyampaikan pokok bahasan yang
menjadi tugas kelompok mereka. Pada tahap ini peserta didik melakukan diskusi mengenai hasil
temuannya tentang materi pembelajaran dan sekaligus kesulitan yang ditemui dalam kegiatan
belajarnya. Pada kesempatan ini guru membimbing peserta didik melakukan pemecahan dari
kesulitan yang dialami peserta didik sehingga didapatkan temuan yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan.

5. Membuat kesimpulan

Guru membimbing peserta didik dalam merumuskan kesimpulan hasil belajar yang

diperoleh selama pembelajaran.

Sebelum diberikan perlakuan, peserta didik pada kelas kontrol dan eksperimen diberikan
tes awal (pre-test). Nilai pre-test digunakan sebagai gambaran kemampuan awal subjek
penelitian sebelum diberikan perlakuan. Data pre-test ini juga digunakan untuk menentukan
kelas kontrol dan kelas eksperimen pada penelitian ini. Dari hasil pre-test yang dilakukan pada
kelas XI [PS 2 dan XI IPS 3 maka diperoleh rata-rata pre-test. Dari hasil tersebut diketahui bahwa
terdapat perbedaan rata-rata nilai pre-test antara kedua kelas itu. Nilai rata-rata pre-test yang
lebih rendah dijadikan sebagai kelas eksperimen dan nilai pre-test yang lebih tinggi di jadikan
sebagai kelas kontrol. Meskipun kedua kelas tersebut memiliki perbedaan rata-rata nilai pre-test
namun dianggap memiliki kemampuan yang hampir sama, yaitu pada kelas eksperimen
diperoleh rata-rata nilai pre-test 44,09 sedangkan pada kelas kontrol diperoleh rata-rata nilai pre-
test 46,81. Hasil deskriptif rata-rata skor pre-test pada kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat
dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Rata-rata skor kemampuan awal (pre-test) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol

Kelas Jumlah Siswa Rata-rata Pretest
Eksperimen 32 44,09
Kontrol 33 46,81

Berdasarkan Tabel 6 diketahui bahwa rata-rata nilai pre-test pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol hampir sama. Hal ini menunjukkan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
memiliki kemampuan awal yang sama.

43 .,y
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Setelah dilakukan perlakuan yang berbeda dalam pembelajaran yaitu kelas eksperimen
menggunakan model pembelajaran Lontar Barang Antik dan kelas kontrol menggunakan diskusi
kelompok maka diadakan post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada kelas
eksperimen diperoleh rata-rata nilai post-test 80,68 sedangkan pada kelas kontrol diperoleh rata-
rata nilai post-test 70,22. Hasil deskriptif rata-rata skor post-test pada kelas kontrol dan kelas
eksperimen dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Rata-rata skor kemampuan akhir (post-test) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol

Kelas Jumlah Siswa Rata-rata Posttest
Eksperimen 32 80,68
Kontrol 33 70,22

Berdasarkan Tabel 7 diketahui bahwa rata-rata nilai post-test pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol terdapat perbedaan yang cukup jauh. Hal ini menunjukkan kelas eksperimen yang
menggunakan model pembelajaran Lontar Barang Antik hasil post-test lebih tinggi dibandingkan
hasil post-test kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran diskusi.

Deskripsi Hasil Pre-test dan Post-test

Perbedaan hasil pre-test dan post-test pada kelas kontrol dan kelas eksperimen sangat
terlihat perbedaannya. Pada pre-test hasil dari kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak berbeda
jauh dan bisa dikatakan hampir sama, tetapi setelah mendapat perlakuan yang berbeda pada
proses pembelajaran yaitu pada kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran Lontar
Barang Antik dan kelas kontrol menggunakan diskusi hasil dari post-test sangat jauh berbeda. hal
ini membuktikan bahwa pembelajaran dengan model Lontar Barang Antik lebih dapat
meningkatkan hasil belajar geografi dibandingkan dengan model belajar diskusi. Perbedaan hasil
pre-test dan post-test dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Rata-rata skor pre-test dan post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol

Kelas Pre-test Post-test
Kontrol 46,81 70,22
Eksperimen 44,09 80,68

Dapat dilihat kemampuan awal kedua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol
mempunyai nilai rata-rata yang hampir sama dan ada kecenderungan kemampuan awal kelas
eksperimen sedikit lebih rendah dibandingkan kelas kontrol. Setelah mendapat perlakuan
terdapat perbedaan yang cukup pada test kemampuan akhir, semula kelas eksperimen yang
kemampuan awalnya sedikit lebih rendah dibandingkan dengan kelas kontrol menjadi sangat
bagus nilainya pada kemampuan akhir dibandingkan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa
model pembelajaran Lontar Barang Antik mampu meningkatkan hasil belajar geografi
dibandingkan dengan model pembelajaran diskusi kelompok.

Ketuntasan hasil belajar pada penelitian ini adalah nilai yang dicapai oleh peserta didik sama
atau lebih dari kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang ditetapkan oleh guru pengajar geografi.
KKM yang ada di SMAN 2 Probolinggo adalah 78, sehingga peserta didik yang mencapai nilai
minimal 78 termasuk kategori tuntas. Nilai yang digunakan untuk mengukur tingkat ketuntasan
hasil belajar adalah nilai post-test. Hasil deskriptif ketuntasan hasil belajar pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel 9.

Tabel 9. Ketuntasan hasil belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen
Jumlah Siswa % Ketuntasan Jumlah Siswa % Ketuntasan
12 36,36 Tuntas 26 81,25 Tuntas
21 73,64 Tidak Tuntas 6 18,75 Tidak Tuntas
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Berdasarkan data di atas menunjukkan bahwa model pembelajaran Lontar Barang antik
dapat mengoptimalkan gaya belajar peserta didik sehingga model pembelajaran ini mampu
meningkatkan hasil belajar geografi. Hal ini senada dengan hasil penelitian Hakim dan
Windayana (2016) dan Husein et al (2015) mengungkapkan penggunaan multimedia
pembelajaran dan permainan tradisional pada kelas eksperimen memberikan hasil yang lebih
baik dibanding kelompok kontrol yang menggunakan buku teks dalam proses pembelajaran.
Permainan tradisional merupakan alternatif metode pembelajaran yang dapat memperkaya dan
menimbulkan rasa senang sehingga peserta didik mudah memahami materi (Leksana et al., 2014;
Sarietal, 2019).

Adanya keberhasilan dari penggunakan model pembelajaran Lontar Barang Antik pada
penelitian ini didukung pendapat Ebrahimzadeh dan Alavi (2017) dan Yllana-Prieto et al (2021)
bahwa tujuan pembelajaran yang diharapkan akan tercapai jika peserta didik terlibat secara aktif
dalam perolehan konsep-konsep dan prinsip-prinsip, melakukan eksperimen-eksperimen pada
media, serta berusaha untuk mencari dan menemukan pemecahan masalah sehingga
menghasilkan pengetahuan yang benar-benar bermakna bagi peserta didik.

Perpaduan penggunaan aplikasi Smartphone Toontastic dengan permainan tradisional
loncat pintar memanusiakan kembali dan menyadari bahwa belajar bukan lagi suatu proses
kognitif yang terpisah, melainkan sesuatu yang melibatkan eksplorasi seluruh tubuh, pikiran,
sistem emosi dan jiwa secara utuh sebagai kesatuan yang paling bersinergi. Jean-Jacques
Rousseou (1772-1778) menyatakan anak harus belajar dari pengalaman langsung seperti yang
ia gambarkan dalam ungkapan “.our first teachers are our feet, our hands and our eyes...to
subsitute books for all these...is but to teach us to us the reasons of others...” (Rousseau, 1990).
Penggunaan seluruh anggota bagian tubuh dan pengalaman langsung pada model pembelajaran
Lontar Barang Antik ini dapat mengoptimalkan seluruh gaya belajar yang dimiliki peserta didik
sehingga hasil belajar geografi dapat meningkat.

Simpulan

Berdasarkan analisis data dan pembahasan pada penelitian ini maka dapat disimpulkan
bahwa: Hasil belajar peserta didik pada materi persebaran flora dan fauna dengan menerapkan
model pembelajaran Lontar Barang Antik memiliki rata-rata hasil belajar lebih tinggi
dibandingkan dengan hasil belajar dengan menerapkan model pembelajaran diskusi kelompok.
Dengan demikian model pembelajaran Lontar Barang Antik berpengaruh signifikan terhadap
hasil belajar siswa SMA pada mata pelajaran geografi kelas XI pada materi Persebaran flora dan
fauna. Model pembelajaran Lontar Barang Antik dapat meningkatkan motivasi belajar sehingga
bisa meningkatkan hasil belajar geografi peserta didik SMA.
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