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ABSTRAK

Pada umumnya, self efficacy yang dimiliki siswa masih rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
penerapan strategi pembelajaran generative learning berbantuan scientist's card dalam meningkatkan self
efficacy dan hasil belajar kognitif siswa. Desain penelitian berbentuk One Group Pretest-Posttest Design.
Peningkatan self efficacy dapat diketahui dari perubahan skor angket sebelum dan sesudah pembelajaran
dan hasil observasi selama pembelajaran. Hasil belajar kognitif diketahui dari skor pretest dan posttest.
Untuk mengetahui peningkatannya, data yang diperoleh dianalisis menggunakan uji gain. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa peningkatan self efficacy berkatagori rendah dan peningkatan hasil belajar kognitif
berkatagori sedang. Berdasarkan hasil observasi, self efficacy siswa setiap pertemuan meningkat. Hasil
belajar ranah kognitif juga mencapai ketuntasan belajar .Jadi dapat disimpulkan bahwa strategi pembelajaran
generative learning berbantuan scientist's card dapat meningkatkan self efficacy dan hasil belajar ranah
kognitif siswa.

ABSTRACT

In general, self-efficacy of the students is still low. This study aims to determine the learning strategies
implementation of generative learning assisted scientist's card in improving self-efficacy and cognitive
learning outcomes of the students. The study designed form One Group Pretest-Posttest Design. The
improvement of self-efficacy can be determined from the change in the questionnaire score before and
after the learning and observations during the learning process. Cognitive learning outcomes are known
from pretest and posttest scores. To determine the improvement, the data were analyzed by using the gain
test. The results showed that N-gain of self-efficacy is 0.13 (low) and N-gain of cognitive learning is 0.60
(medium). Based on the observation, students’ self-efficacy has increased each meeting. Cognitive learning
results also achieved mastery learning as big as 72.88%. It could be concluded that the learning strategy
of generative learning assisted scientist's card can improve self efficacy and cognitive learning outcomes of
the students.
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PENDAHULUAN kepribadian seseorang. Pendidikan harus di-
selenggarakan sesuai dengan hakikatnya yang

Pendidikan merupakan salah satu faktor tercantum dalam GBHN Tahun 1973, yang me-

yang membekali pengetahuan dan membentuk nyebutkan bahwa pendidikan adalah usaha
sadar untuk mengembangkan kepribadian
“Alamat Korespondensi: . dan kemampuan siswa di dalam dan di luar
B haratyahoyahop. gy Semarang sekolah dan berlangsung seumur hidup. Hasil
pengamatan yang dilakukan oleh Wiyanto et
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al. (2007), menunjukkan bahwa aktivitas yang
biasa dilakukan guru dalam pembelajaran ada-
lah berceramah atau menjelaskan, bertanya,
memberi tugas atau perintah. Sedangkan akti-
vitas siswa adalah mendengar, mencatat, men-
jawab pertanyaan, bertanya dan mengerjakan
tugas. Siswa tidak diajak untuk doing science
atau kerja ilmiah dan membangun sendiri pen-
getahuannya melalui proses penemuan.

Pada mata pelajaran IPA diperlukan
bentuk pembelajaran yang tepat agar kegia-
tan pembelajaran efektif dalam memberikan
pemahaman kepada siswa. Berdasarkan Per-
mendiknas Nomor 22 Tahun 2006, pelajaran
IPA berkaitan dengan cara mencari tahu ten-
tang alam secara sistematis, sehingga IPA
bukan hanya penguasaan kumpulan pengeta-
huan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep
atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan
suatu proses penemuan. Jadi dapat dikatakan
bahwa pembelajaran IPA akan efektif, apabila
selama pembelajaran siswa aktif, guru men-
gajak siswa untuk mendapatkan pengalaman
langsung melalui percobaan-percobaan dan
diskusi dalam memecahkan suatu masalah.

Menurut Sukarno et al. (1981), pendeka-
tan utama yang digunakan dalam pendidikan
sains adalah pendekatan yang dimulai dari
adanya suatu masalah, menimbulkan suatu
hipotesis, melakukan penyelidikan (observasi
maupun percobaan) dan akhirnya membuat
kesimpulan. Salah satu strategi pembelajaran
yang sesuai dengan pendekatan ini adalah ge-
nerative learning.

Keberhasilan pelaksanaan suatu pem-
belajaran juga dipengaruhi oleh diri siswa sen-
diri. Setiap tahapan pembelajaran memiliki tan-
tangan yang harus dihadapi siswa. Oleh sebab
itu, diperlukan keyakinan yang kuat dalam diri
siswa untuk menyelesaikan tantangan-tantan-
gan tersebut. Keyakinan yang dimiliki seseo-
rang bahwa dia mampu melakukan sesuatu
untuk mencapai sebuah tujuan dan mampu
menghadapi tantangan dikenal dengan istilah
self efficacy.

Generative learning adalah strategi
pembelajaran yang menuntut peran aktif siswa
dalam membangun sendiri pengetahuannya.
Proses pembelajaran generative learning be-
rusaha untuk mengintegrasikan pengetahuan
baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki
oleh siswa (Huda, 2013). Tahapan pembelaja-
rannya meliputi tahap eksplorasi (menyampai-
kan hipotesis terhadap suatu masalah), tahap
pemfokusan (menguji hipotesis melalui suatu
percobaan), tahap tantangan (menyampaikan

hasil observasi percobaan dan merumuskan
konsep baru) dan tahap penerapan (menerap-
kan konsep baru ke dalam situasi yang berbe-
da) (Wena, 2009). Hasil penelitian Wulansari
(2014), menunjukkan bahwa strategi genera-
tive learning dapat meningkatkan pemahaman
dan hasil belajar siswa.

Self efficacy adalah besarnya keyakinan
seseorang atas kapasitas yang dimiliki untuk
bisa menjalankan tugas atau menangani per-
soalan dengan hasil yang bagus (Atma, 2013).
Menurut Bandura (1995), siswa yang memiliki
self efficacy tinggi akan tekun, berusaha, gigih,
mencari tahu lebih banyak mengenai tugas da-
lam pembelajaran, rasa cemas yang rendah,
dan memiliki prestasi di sekolah.

Hasil penelitian Warsito (2009) menun-
jukkan bahwa prestasi akademik berhubungan
dengan tingkat self efficacy dalam diri siswa.
Semakin tinggi self efficacy yang dimiliki, se-
makin besar keuletan siswa dalam menyeles-
aikan permasalahan. Sedangkan siswa den-
gan self efficacy rendah akan merasa cemas
dan menghindari permasalahan yang sulit un-
tuk dipecahkan. Menurut Bandura (1995), self
efficacy dapat dikembangkan dengan mastery
experience, vicarious experience, social persu-
asion, dan physiological and emotional states.

Tujuan penelitian ini adalah untuk men-
getahui peningkatan self efficacy dan hasil be-
lajar ranah kognitif siswa setelah diterapkan-
nya strategi pembelajaran generative learning
berbantuan scientist’s card.

METODE

Penelitian dilaksanakan di SMP Karti-
ka llI-1 Semarang dengan populasi penelitian
adalah siswa kelas VIII tahun ajaran 2014/2015
dan sampel penelitiannya adalah kelas VIII C
dan VIII D. Penelitian ini mengukur peningka-
tan self efficacy dan hasil belajar ranah kognitif
siswa setelah diterapkannya strategi pembela-
jaran generative learning berbantuan scientist’s
card. Desain penelitian yang digunakan adalah
one group pretest dan posttest.

Prosedur penelitian meliputi tahap per-
siapan, yaitu : menentukan populasi dan sam-
pel, mengumpulkan data awal terkait sampel,
menyiapkan perangkat pembelajaran dan
instrumen penelitian, melakukan uji coba instru-
men, menganalisis dan memperbaiki instru-
men penelitian. Tahap pelaksanaan meliputi :
melakukan pretest dan mengambil data awal
tentang self efficacy siswa dengan angket,,
pemberian perlakuan, melakukan posttest, dan
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pengambilan data akhir tentang self efficacy
dengan angket, serta melakukan observasi se-
lama pembelajaran. Tahap evaluasi meliputi :
alisis data dan pembuatan laporan penelitian.
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan
tes, angket, dan lembar observasi.

Untuk mengetahui peningkatan self ef-
ficacy dan hasil belajar kognitif siswa, digu-
nakan perhitungan dengan persamaan :

o {S'posr_s'prs}

9) = 100 —{Spre)
Keterangan :
() = nilai gain
S, = skor rata-rata post-test / skor self
efficacy awal
S = skor rata-rata pre-test / skor self

pre

efficacy akhir

Tabel 1. Kriteria Peningkatan

Nilai gain Kriteria
g>0,7 Tinggi
0,3<g=<0,7 Sedang

g<03 Rendah

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sintaks Pembelajaran Generative Lear-
ning berbantuan Scientist’'s Card dinyatakan
dalam Tabel 2.

Scientist’s Card merupakan sebuah kar-
tu yang berfungsi sebagai alat bantu dalam
meningkatkan self efficacy. Scientists’s card
dirancang sedemikian rupa sehingga berperan
di setiap tahap pembelajaran.

Menurut Wena (2009), sintaks pem-
belajaran pada strategi generative learning
meliputi tahap pendahuluan, tahap pemfoku-
san, tahap tantangan dan tahap penerapan.
Sedangkan sintaks pembelajaran pada Ta-
bel 2 merupakan sintaks pembelajaran gene-
rative learning yang menggabungkan peran
scientist’s card di setiap tahap pembelajaran-
nya.

Penerapan sintaks pembelajaran seper-
ti yang dituliskan pada Tabel 2, dengan alasan
penerapan strategi pembelajaran ini menga-
jak siswa untuk menemukan sendiri pengeta-
huannya. Pada awalnya, siswa diberikan suatu
masalah kemudian mengeksplor pengetahuan
yang telah dimilikinya untuk merumuskan hi-
potesis. Untuk menemukan jawaban yang se-
benarnya atas masalah tersebut, siswa mela-
kukan kegiatan percobaan. Dari sinilah, siswa
melihat dan mengetahui sendiri hasil perco-

baannya.

Scientist’s card berperan untuk men-
dokumentasikan hasil kerja siswa. Isi dari
scientist’s card dipresentasikan di depan kelas
kemudian dilakukan diskusi kelas. Pada disku-
si ini, siswa diajak untuk bersama-sama mem-
buat kesimpulan. Jadi dapat dikatakan bahwa
pengetahuan yang diperoleh merupakan hasil
keaktifan siswa dalam menemukan pengeta-
huannya sendiri.

Untuk meningkatkan pemahaman, sis-
wa diberikan latihan soal dengan harapan
dapat menerapkan pengetahuan baru yang
diperolehnya ke situasi yang berbeda. Sintaks
pembelajaran generative learning yang diga-
bungkan dengan peran scientist’s card pada
pembelajaran tersebut diharapkan dapat me-
ningkatkan self efficacy siswa, karena sudah
sesuai dengan pendapat Bandura (1995),
yang menyebutkan bahwa self efficacy dapat
dikembangkan dengan mastery experience,
vicarious experience, social persuasion, dan
physiological and emotional states.

Peningkatan Self Efficacy Siswa

Peningkatan self efficacy siswa dapat di-
ketahui dari hasil skor angket awal, skor angket
akhir, dan skor hasil observasi selama pembe-
lajaran berlangsung. Hasil peningkatan self
efficacy sebelum dan sesudah pembelajaran
dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Skor Self Efficacy Siswa

Sebelum
pembelajaran

Sesudah

Keterangan pembelajaran

Persentase
rata-rata skor
self efficacy
(diperoleh dari
angket)

56,4 % 58,0 %

Persentase
rata-rata skor
self efficacy
(diperoleh dari
observasi)

73,6 % 80,8 %

Persentase
rata-rata
Gain score

65,0 %
0,13

69,4 %

Kriteria
peningkatan
Jumlah siswa
yang telah
memiliki

Self efficacy
favorable

Rendah

57,6 % 72,9 %
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Tabel 2. Sintaks Pembelajaran Genarative Learning Berbantuan Scientist’s Card

Tahapan
pembelajaran

Deskripsi kegiatan

Pendahuluan /
eksplorasi
(menyampaikan
konsep awal /
hipotesis)

Pemfokusan
(melakukan
percobaan untuk
mengetahui
hipotesis benar atau
salah)

Tantangan
(menyampaikan
pendapat mengenai
hasil percobaan)

Penerapan
(menerapkan
konsep baru ke
dalam situasi yang
berbeda)

- Guru memberikan masalah

- Siswa merumuskan hipotesis atas pemecahan masalah tersebut berdasarkan
pengalaman dan pengetahuan awal yang dimiliki

- Siswa menuliskan hipotesis pada scientist’s card

Hasil Fercabaan,

- Siswa melakukan percobaan atau guru melakukan demonstrasi untuk
menjawab masalah

Siswa menuliskan hasil percobaan atau hasil pengamatan pada scientist’s card

Tipotesis Saya,

T Nasll Perechazn,

_

- Guru membimbing siswa untuk melakukan diskusi kelas

- Siswa menyampaikan pendapat terkait hasil percobaannya secara bergantian.

- Setelah menyampaikan pendapat, siswa menempelkan scientist’s card pada
papan yang telah disediakan.

- Papan tersebut diberi nama scientist board. Tujuan penempelan scientist’s card
pada papan ini adalah untuk mendokumentasikan hasil kerja siswa, sebagai
reward dan sumber motivasi belajar siswa.

(Murmaan Masalahnsa)

KOKSEP RBIKA

[Kesimpulan)

- Guru membimbing siswa untuk merumuskan kesimpulan (konsep)

- Guru memberikan masalah baru kepada siswa, dengan tujuan agar siswa
mampu menerapkan konsep yang dimiliki ke dalam situasi yang berbeda

- Guru memberikan latihan soal, dengan tujuan agar siswa lebih memahami
materi pembelajaran




30 Jurnal Pendidikan Fisika Indonesia 12 (1) (2016) 26-32

Perkembangan self efficacy siswa setiap
pertemuan berdasarkan hasil observasi dapat
dilihat pada Gambar 1.

Tabel 3 dan Gambar 1 menunjukkan
bahwa setelah diterapkannya strategi pem-
belajaran generative learning berbantuan
scientist’s card, self efficacy siswa meningkat.
Hal ini dikarenakan strategi pembelajaran ge-
nerative learning dilaksanakan dengan bebera-
pa tahap yang setiap tahapannya memiliki tan-
tangan dalam membangun konsepnya sendiri.
Tantangan inilah yang menuntut dan melatih
siswa untuk memiliki keyakinan dalam meny-
elesaikannya.

Pada tahap eksplorasi, siswa dilatih un-
tuk membuat hipotesis atas masalah yang di-
berikan. Hal ini dapat memunculkan rasa ingin
tahu dalam diri siswa, yaitu sikap dan tindakan
yang selalu berupaya untuk mengetahui lebih
mendalam dan meluas dari apa yang dipelaja-
rinya (Fathurrohman et al., 2013).

Pada tahap pemfokusan, siswa dilatih
membangun konsepnya sendiri melalui kegia-
tan percobaan. Apabila hasil percobaan sesuai
dengan hipotesis, maka akan memunculkan
rasa percaya diri. Pengalaman langsung (mas-
tery experience) ini menjadi salah satu faktor
yang dapat meningkatkan self efficacy (Bandu-
ra, 1995).

Pada tahap tantangan, siswa dilatih un-
tuk berani berbicara melalui kegiatan diskusi
kelas. Hal ini dapat mendorong siswa untuk
berusaha menyampaikan pendapatnya den-
gan baik. Siswa termotivasi dengan melihat te-
mannya yang sudah berani berbicara terlebih
dahulu. Ini merupakan salah satu faktor yang
dapat meningkatkan self efficacy yaitu vica-
rious experience atau pengalaman orang lain
(Bandura, 1995).

Pada tahap penerapan konsep, siswa
dilatih untuk menerapkan konsep yang telah

8§2.00
&0.00
78.00
76.00
74.00
72.00
70.00
68.00

0,74,57% 72,14

a4

73,59%7/4:21

1 2 3

0,75,64%

dipelajari dengan mengerjakan latihan-latihan
soal dalam berbagai bentuk. Hal ini melatih sis-
wa bersikap gigih, yaitu tidak mudah menyerah
dan selalu ulet dalam berusaha (Fathurrohman
et al., 2013). Selain itu, latihan soal juga dapat
melatih siswa bersikap tekun, yaitu rajin dan
selalu bersungguh-sungguh mengerjakan se-
gala sesuatu (Fathurrohman et al., 2013).

Sikap-sikap yang muncul di setiap tahap
pembelajaran tersebut dapat mendukung me-
ningkatnya self efficacy pada siswa. Menurut
Bandura (1995) , siswa yang memiliki self ef-
ficacy tinggi akan bersikap tekun, berusaha,
gigih, rasa ingin tahu, tenang dan berprestasi
di sekolah.

Meningkatnya self efficacy siswa pada
penelitian ini, juga disebabkan pembelajaran
generative learning dibantu dengan scientist’s
card. Scientist’s card berfungsi sebagai alat
bantu untuk meningkatkan self efficacy melalui
peranannya. Scientist’s card berfungsi sebagai
tempat siswa untuk menuliskan hipotesis dan
hasil percobaan pada tahap eksplorasi. Se-
hingga scientist’s card berfungsi dalam men-
dokumentasikan hasil kerja siswa. Selain itu,
scientist’s card berfungsi sebagai kartu berbi-
cara pada tahap diskusi dan ini menjadi mo-
tivasi ekstrinsik atau verbal persuasion yang
dapat meningkatkan self efficacy (Bandura,
1995).

Penerapan strategi pembelajaran ge-
nerative learning berbantuan scientist’s card
meningkatkan self efficacy dalam kategori
rendah. Hal ini disebabkan karena self effica-
cy merupakan salah satu karakter, sedangkan
proses mengubah karakter sangat sulit dan
membutuhkan waktu yang lama (Munir, 2010).
Sedangkan penelitian ini dilaksanakan dalam
waktu yang relatif singkat, yaitu selama satu
bulan.

) 80,79%
79,52%79,66%79,73%

6 7 8 9

5

M Pertemuan ke-

Gambar 1. Diagram Hasil Observasi Self Efficacy Siswa Setiap Pertemuan
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Peningkatan Hasil Belajar Ranah Kognitif
Siswa

Selain peningkatan self efficacy, pene-
rapan strategi pembelajaran generative lear-
ning berbantuan scientist’s card juga mening-
katkan hasil belajar ranah kognitif siswa, yang
diketahui dari hasil pretest dan posttest. Hasil
belajar ranah kognitif sebelum pembelajaran
(pretest) dan sesudah pembelajaran (posttest)
dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Nilai Hasil Belajar Kognitif Siswa

Asp_ek yang Pretest  Posttest
diamati

Nilai terendah 10 57,5
Nilai tertinggi 57,5 92,5
Rata-rata kelas 40,50 76,61
Ketuntasan klasikal 0 72,88%
Kriteria ketuntasan Rendah Sedang
Gain score 0,60
Kriteria peningkatan Sedang

Tabel 4 menunjukkan bahwa hasil be-
lajar ranah kognitif siswa meningkat setelah
diterapkan strategi pembelajaran generative
learning berbantuan scientist’s card. Hal ini
dikarenakan strategi pembelajaran generative
learning memberikan kebebasan kepada sis-
wa dalam membangun konsepnya sendiri. Se-
hingga generative learning termasuk ke dalam
model pembelajaran yang dibutuhkan dalam
sains. Hal ini sesuai dengan pendapat Yulianti
& Wiyanto (2009), bahwa model pembelaja-
ran sains yang banyak direkomendasikan oleh
banyak ahli adalah yang berpusat pada siswa
dengan memberikan kesempatan kepada sis-
wa untuk belajar “menemukan” bukan belajar
“menerima”. Pembelajaran seperti ini dapat
membuat siswa lebih memahami materi kare-
na konsepnya dibangun sendiri.

Pada tahap eksplorasi, siswa diajak un-
tuk berusaha menggali pengetahuan yang te-
lah dimiliki sebelumnya untuk dikaitkan dengan
materi yang akan dipelajari. Hal ini dapat mem-
buat siswa selalu mengingat materi yang telah
dipelajari.

Pada tahap pemfokusan, siswa mem-
bangun konsepnya sendiri melalui kegiatan
percobaan. Pengalaman langsung yang dia-
lami membuat siswa dapat menghubungkan
konsep dalam pembelajaran IPA dengan per-
masalahan nyata di kehidupan sehari-hari.
Semakin dekat dengan realitas kehidupan se-
makin mudah siswa menerima dan mencerna
materi pelajaran (Djamarah, 2008). Proses ini

dapat meningkatkan pemahaman siswa terha-
dap materi sehingga mampu mencapai hasil
belajar yang optimal.

Kegiatan percobaan dilaksanakan dalam
bentuk kelompok yang didalamnya terdiri atas
siswa berkemampuan tinggi dan rendah. Hal
ini menyebabkan siswa dengan kemampuan
rendah dapat belajar dari siswa yang berke-
mampuan tinggi. Dengan begitu, siswa yang
berkemampuan rendah juga dapat mempero-
leh hasil belajar yang baik.

Pada tahap tantangan, siswa melakukan
diskusi kelas untuk menyampaikan pendapat-
nya. Menurut Ryberg et al. (2010), menye-
lesaikan masalah dan menyampaikan hasil di
depan kelas membuat siswa lebih memahami
materi dari pada sekedar terlibat dalam kerja
kelompok dan berdiskusi hanya dengan kelom-
pok sendiri.

Pada tahap penerapan konsep, siswa
mengerjakan latihan-latihan soal yang diberi-
kan guru. Siswa dilatih untuk menerapkan kon-
sep yang telah diperolehnya ke dalam berba-
gai bentuk soal. Dengan hal ini, pemahaman
materi akan meningkat dan siswa dapat men-
capai hasil belajar yang optimal.

Oleh sebab itu, penerapan strategi
pembelajaran generative learning berbantuan
scientist’s card dapat meningkatkan hasil be-
lajar ranah kognitif siswa. Hasil penelitian ini
sesuai dengan penelitian Wulansari (2014)
bahwa strategi generative learning dapat me-
ningkatkan pemahaman dan hasil belajar
siswa. Pada penelitian Pratama et al (2014),
strategi pembelajaran generative learning di-
terapkan dengan bantuan multimedia lear-
ning dan hasilnya efektif terhadap hasil belajar
siswa dengan ketuntasan belajar mencapai
89,29%. Sedangkan pada penelitian ini, strate-
gi pembelajaran generative learning diterapkan
dengan bantuan scientist’s card dan hasilnya
dapat meningkatkan hasil belajar ranah kognitif
siswa dengan ketuntasan sebesar 72,88%. .

PENUTUP

Penerapan strategi pembelajaran gene-
rative learning berbantuan scientist’s card da-
pat meningkatkan self efficacy dan hasil belajar
ranah kognitif siswa kelas VIII SMP. Pening-
katan self efficacy siswa termasuk kategori
rendah, sedangkan peningkatan hasil belajar
ranah kognitif siswa termasuk dalam kategori
sedang.
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