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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

  Tantangan kehidupan untuk bersaing disegala aspek pada abad ke-21 semakin 

besar. Teknologi dan pasar bebas‘berkembang dengan pesat menuntut tersedianya 

sumber daya manusia berkualitas, berintegritas dan memiliki skill. Keterampilan abad 

21 harus dimiliki seseorang untuk mencapai hal tersebut. Keterampilan tersebut dapat 

diperoleh seseorang melalui pendidikan sehingga pendidikan memiliki peran penting 

dalam pembentukan sumber daya manusia yang memiliki kualitas. Selaras dengan hal 

tersebut, indikator penting dalam mendukung program Sustainable Development Goals 

(SDGs) yaitu Quality of Education atau pendidikan yang berkualitas (Soulé & Warrick, 

2015). Indonesia memerlikan perbaikan kualitas pendidikan untuk menciptakan” 

Indonesia Emas” serta menjadi negara yang maju dan gemilang sesuai dengan cita-cita 

luhur bangsa Indonesia dari masa ke masa. Agar tercapainya cita-cita tersebut, tentu 

membutuhkan dorongan dan komitmen dari seluruh elemen masyarakat Indonesia. 

Keterampilan pada abad ke-21 mencakup (1) keterampilan pemecahan masalah 

dan berpikir kritis, (2) berkomunikasi dan berkolaborasi, (3) kreatifitas dan inovasi. 

Keterampilan tersebut tentunya diperlukan oleh manusia untuk mengatasi segala 

permasalahan yang dihadapi sehingga terciptanya tatanan masyarakat harmonis (Soulé 

& Warrick, 2015). Keterampilan yang dituntut saat ini ialah merumuskan masalah, 

menentukan variabel, mengajukan hipotesis, mengolah dan menganalisis data, memilih 
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instrumen, menarik kesimpulan, mengomunikasikan serta menganalisis dan 

menyelesaikan masalah. Sejalan dengan hal itu, Susanto (2019) berpendapat bahwa 

keterampilan pemecahanamasalah adalah keterampilan yangawajib dimilikiasetiap 

manusia untukamencari sebuah solusiadari suatuapermasalahan. Prosesapemecahan 

masalah menggunakan pemerolehan dan pengorgarnisasian informasi, dengan 

pencarian secara teliti untukamencapaiatujuan. Keterampilan pemecahanamasalah 

merupakanastrategi kognitif yangadiperlukan seseorang‘dalamakehidupan’sehari-hari 

termasukapara siswaadalam kegiatanapembelajaran (Susanto, 2019). 

Pendidikanaadalah’usaha’sadar’dan’terencanaauntuk menciptakan lingkungan 

belajaradan prosesabelajar sehingga siswaasecara aktifamempunyai pengendalian diri, 

kekuatanaspiritual keagamaan, kecerdasan, kepribadian, akhlak mulia, dan 

keterampilanayang diperlukanadirinya, masyarakat,abangsa, dan negaraayang 

ditegaskan oleh Undang-UndangaRepublik IndonesiaaTahun 2003atentang Sistem 

PendidikanaNasional. Fisikaaadalah ilmu yang menopangaberkembangnya teknologi 

dan pendidikan abad ke-21. Pembelajaran fisika memiliki tujuan dan dituangkan 

kedalam kerangka kurikulum 2013 yaitu memiliki keahlian dalamamengembangkan 

pengetahuanadan sikapapercaya diriasebagai dasar untukamelanjutkan pendidikan 

pada tingkatan yangalebih tinggiaserta mengembangkanateknologi dan ilmu 

pengetahuan. Keberhasilan dunia pendidikan bukan hanya mengacu pada nilai yang 

diperoleh siswa, namun juga proses yang dilakukan siswa dalam pembelajaran. 

Seyogyanya, harapan tersebut dicapai guna meningkatkan hasil dan kualitas proses 

pembelajaran fisika. 
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Realita di lapangan menunjukan hasil pembelajaran fisika diaIndonesiaamasih 

rendah. Halaini ditunjukan oleh survei dari’aProgramme for InternationalaStudent 

Assesment’’tahun 2015. Skor rata-rata pada pelajaran sains yang diterima Indonesia 

adalah 403 dan mendudukiaperingkat 69adari 76 negaraa(OECD, 2016). Hasil PISA 

tahun 2018 pada pelajaran sains skor rata-rata yang diperoleh Indonesia sebanyak 396 

dan menduduki pringkat 70 dari 78 negara (OECD, 2019). Selaras dengan hasil survei 

tersebut,’’hasil penelitian’’Trendsain Mathematicsaand ScienceaStudy’(TMSS) tahun 

2015amenunjukanabahwa dalam’’bidang sains,’Indonesiaaberada padaaperingkat ke-

45 dari 48anegara peserta dengan perolehan poin 397 poin (Puspendik, 2016). Hal ini 

terjadi karena faktor’’keterampilan’’pemecahanamasalah siswaayang masiharendah. 

Hal ini disebabkan oleh kurangnya kreativitas dan penalaran siswa dalam memecahkan 

masalah konteks yang nyata (Suarsana et al., 2019). Selain itu, siswa tidak dapat 

melaksanakan proses pemecahanamasalah sesuai denganaempat langkahaberikut, 

yaitu (1)amemahami masalah, (2) menyusun rencana, (3)amelaksanakan rencana, (4) 

mengevaluasi (Suarsana et al., 2019). Rendahnya hasil belajar juga disebabkan oleh 

penekanan yang terlalu berlebihan menggunakan model pembelajaran langsung (direct 

instruction) (Chang et al., 2018). Direct instruction hanya menekankan pada transver 

pengetahuan dan mengabaikan proses penyerapan dan internalisasi pengetahuan siswa 

(Mazzur dalam Chang et al., 2018) 

Rendahnya keterampilan pemecahan masalah ditunjukan oleh berbagai fakta 

empiris dari beberapa penelitian. Chis et al. (2018) dalam penelitiannya menunjukan 

rendahnya keterampilan pemrograman siswa diakibatkan oleh rendahnya keterampilan 
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pemecahan masalah siswa. Hal seirama diungkapkan oleh Chang et al. (2018) bahwa 

pencapaian akademik siswa masih rendah. Penyebabnya adalah direct instruction yang 

ditekankan secara berlebihan, menyebabkan siswa mudah frustasi dan tidak 

mendukung keterampilan pemecahan masalah. Proses pembelajaran yang kurang 

edutainment merupakan faktor penyebab keterampilan pemecahan masalah siswa 

rendah (Chis et al., 2018). Suasana belajar yang menyenangkan dapat diperoleh apabila 

guru melibatkan pemanfaatan teknologi di dalamnya.  

Penelitian mengenai rendahnya keterampilan siswa dalam pemecahan masalah 

di Indonesia dilakukan oleh Susanto (2019) ditunjukan dari skor pre-test rata-rata siswa 

kurang dari 35%. Penelitian Utami (2017) menunjukan bahwa rata-rataanilai indikator 

memahamiamasalah yaknia49,26 karena siswaatidak menuliskan unsur-unsurayang 

diketahui pada soal. Oleh karena itu, sebagianabesar siswaamasih belumamampu untuk 

memahamiamasalah yangadiberikan. Hasil survey SMA-SMA di kota Malang dan 

Singaraja oleh Ardhana (dalam Santyasa, 2017) menyimpulkan bahwa sebagian besar 

kepala sekolah dan pebelajar fisika menyatakan tidak puas dengan keterampilan 

pemecahanamasalah bagi pebelajar. Artinyaaketerampilan pemecahanamasalah relatif 

rendah. Keterampilan pemecahan masalah siswa di Bali diteliti oleh Suarsana et al. 

(2019) yang dilaksanakan di SMA N 4 Singaraja menunjukan tingkat pemahaman 

masalah yang dilakukan oleh siswa rendah sehingga siswa mendapatkan kesulitan 

dalam proses pemecahan masalah. 

Ketidak sesuaian antara harapan dan kenyataan disebabkan oleh pembelajaran 

fisika yang berpusat kepada guru, yaitu dengan modelapembelajaran langsunga(direct 
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instruction). Modelapembelajaran ini mengakibatkan pembelajaran di kelas hanya satu 

arah, keterlibatan siswa dalam pembelajaran menjadi pasif dan kurang bermakna. 

Penelitian Bakar dan Panjaitan menunjukan bahwaafaktor yangamenyebabkan 

rendahnyaaketerampilan pemecahanamasalah siswaaadalah penggunaan model 

pembelajaranamenitik beratkan pada ceramah dan kurang menarik (Bakar & Panjaitan, 

2018 ). Jika dicermati lebih lanjut tentang rendahnya kemapuan pemecahan masalah, 

pembelajaran yang diterapkan selama ini yang cenderung mentoleransi rote learning 

sering disebut-sebut sebagai faktor penyebabnya (Gardner dalam Santyasa, 2017). 

Oleh sebab itu, gagasan baru dalam peningkatanaketerampilan pemecahanamasalah 

yang dimiliki oleh siswaakhususnya dalamamata pelajaranafisika sangat diperlukan.  

Pemanfaatan kemajuan teknologi komunikasi dan informasi pada proses 

pembelajaran merupakan salah satu alternatif untuk mengatasi permasalahan di atas. 

Pemanfaatan kemajuan teknologi diharapkan dapat menciptakan suasana belajar 

edutainment (education and entertainment). Santyasa (2017) menyatakan 

bahwa”paradigmaapembelajaran yangamenjadi hasilagagasanabaru yaitua(1)”peran 

pengajar sebagaiafasilitator, kawan belajar,akonsultan, danapembimbing, (2)ajadwal 

terbuka,afleksibel,asesuai dengan kebutuhan,a(3) pebelajar mengarahkan sendiri gaya 

belajarnya, (4) berbasis masalah, tindakan nyata, refleksi, proyek, dan dunia nyata, 

(5)aperancangan danapenyelidikan, (6) kreasiadanainvestigasi, (7) kolaboerasi, (8) 

fokusamasyarakat, (9) komputer sebagaiaalat, (10)”presentasiamedia secara dinamis, 

(11)”penilaian kinerja yang komprehensif. Paradigma ini diyakini mampu 
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memfasilitasi pebelajar untukamengembangkan kecakapanahidup danasiap terjunake 

masyarakat. 

 Inovasi di dunia pendidikan hendaknya mampu mendorong peningkaan 

keterampilanapemecahan masalahasiswa yaitu menggunakanamodelapembelajaran 

yangaberbasis teknologi dan bersifat berpusat kepada siswa. Sesuaiadengan 

perkembanganazaman, makaadalam perkembangan pembelajaranatelah banyak 

dikembangkanadengan mengoptimalkanapenggunaan e-learning. Modelpembelajaran 

flipped classroom adalah hasil dari gagasan baru dan termasuk model pembelajaran 

berbasis e-learning yang mendukung evolusiaindustri 4.0 danapembelajaran abadake-

21. Flipped classroom dapat menjadi model pembelajaranayang memungkinkan 

pesertaadidik untukamengolah sendiri lingkungan belajar dan meningkatkan motivasi 

mereka untuk memecahkan masalah (Qader & Yalcin Arslan, 2019). Menurut Brown 

(dalam Qader & Yalcin Arslan, 2019) kelas bukan satu-satunya untuk siswa belajar, 

namun sebaliknya siswa dapatabelajar dimanaasaja danakapan sajaamenggunakan 

teknologi informasi yangamaju. Flipped classroom adalah model pembelajaran yang 

memberikan ruang untuk siswa mengakses materi pembelajaran melalui media seperti 

video, kuis online, dan lain sebagainya yang menggunakan teknologi informasi sebagai 

sarana utama.  

Flipped classroom merupakan pendekatan pedagogis yang dalam 

pelaksanaanya berangkat dari pembelajaran individu yang dapat dilakukan di luar kelas 

belajar, lalu hasil belajar tersebut didiskusikan di dalam kelas (Chis et al., 2019). 

Tujuan utama dari flipped classroom adalah dengan instruksi online sebelum kelas 
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berlangsung, akan memberikan kebebasan waktu bagi siswa untuk menyiapkan lebih 

banyak pertanyaan. Umpan balik yang diberikan guru kepada siswa adalah meluruskan 

dan mengklarifikasi miskonsepsi yang dialami siswa (Chis et al., 2019). Kegiatan 

belajar akan menjadi bermakna bila siswa belajar dengan gaya belajarnya sendiri. 

Dalam pendekatan flipped classroom, peran guru hanya sebagai fasilitator. Melalui 

flipped classroom mampu melatih kemandirian belajar siswa, karena siswa dapat 

mencari sumber belajar lainnya selain video dan materi yang disediakan oleh guru 

(Chang et al., 2018). Qader and Yalcin Arslan (2019) menyatakan bahwa flipped 

classroom dapat memberikan suasanaabelajar yangamemberi kesempatanapeserta 

didik untukabelajar kapanpun dan dimanapun serta dapat meningkatkan motivasi 

mereka. Menurut Bergmann and Sams (2012) latar belakang munculnya pendekatan 

flipped classroom karena banyak siswa yang ketinggalan pelajaran dan kurang 

memahami konsep saat pembelajaran di kelas. Dengan adanya pendekatan flipped 

classroom, siswa dapat mengakses video di web yang disediakan guru, dan dapat 

menulis pertanyaan untuk diajukan kepada guru. Siswa yang ketinggalan pelajaran 

(karena tidak sekolah, dan lainnya) juga dapat memanfaatkan video tersebut (Adhitiya 

et al., 2015). Model pembelajaran flipped classroom merupakan model pembelajaran 

yang mengadopsi paham konstruktivisme dan diintegrasikan dengan teori belajar 

konektivisme (Suryawan, 2019). Pertama kali diperkenalkan di Colorado hingga saat 

ini, terdapat 5 jenis tipe pembelajaran flipped classroom, yaitu: 1) traditional flipped; 

2) mastery flipped; 3) peer touring flipped; 4) inquiry flipped; 5) problem based 

learning flipped (Bergmann & Sams, 2012) 
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Model pembelajaranaberbasis masalaha(Problem Based Learning/PBL) 

merupakanasalah satualingkungan belajar yang mampu mengakomodasi tumbuh 

kembangnya keterampilan pemecahan masalah bagi pebelajar. Dalam prakteknya, 

pebelajar selalu dihadapkan pada masalah-masalah nyata yang ill-structured dalam 

upaya merangsang mereka menjalani event belajar (Santyasa, 2017). Model 

pembelajaran PBL menurut Abidin (dalam Susanto, 2019) merupakan model 

pembelajaran yang mengonstruksikan pengetahuan, mengaitkanakonteks belajaradi 

sekolahadan diakehidupan nyata, menawarkan pengalaman otentik sehingga siswa 

terdorong untukabelajar aktif. Tujuanautama model PBL adalahamelatih siswaauntuk 

menganalisis dan memecahkan masalah melalui prakik (Chang et al., 2018). Menurut 

Santyasa (2017), karaktersitik model PBL sebagaiaberikut: (1) memulai pembelajaran 

denganasuatu permasalahan, (2) permasalahanayang diberikan didasari dariadunia 

nyata, (3) mengatur pelajaran di seputar permasalahan, (4)”tanggungajawab 

diberikan”sepenuhnyaakepada pebelajaradalam mengalamiasecara langsungaproses 

belajaramereka sendiri, (5)”menggunakanakelompokakecil, (6) mengajakapebelajar 

mendemonstrasikan pengalaman yangatelah merekaapelajari dalamabentuk kinerja 

atauaproduk (performance). PBL adalahamodel pembelajaran konstruktivisme, 

pembelajaran aktif yang membantu siswa mempelajari masalah yang nyata (Chis et al, 

2018). Problem based flipped classroom merupakan salah satu dari lima tipe dari 

flipped classroom.  

Kombinasi antara PBL dan flipped classroom menciptakan suasana belajar 

edutainment dan pembelajaran otentik (Chis et al., 2018). Flipped Classroom 
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didasarkan pada prinsip pembelajaran edutainment karena membuat lingkungan belajar 

yang aktif. Melalui video, pembelajaran dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun 

tidak terbatas hanya pada ruang kelas. Problem Based Learning memfokuskan siswa 

untuk memecahkan masalah. Dengan demikian, kombinasi antara FC dan PBL 

memungkinkan siswa untuk menghabiskan waktu belajar yang fleksibel untuk 

mempersipakan diri, dan di dalam untuk memecahkan permasalahan (Chis et al., 2018). 

Bukti empiris modelapembelajaran problemabased flipped classroom efektif 

untukamendorong peningkatan keterampilan pemecahan masalahasiswa adalahahasil 

penelitian Utami (2017) melalui penerapan modelaapembelajaran problem based 

flipped classroom mampu meningkatkanaketerampilanapemecahanamasalahasiswa. 

Senada dengan hal tersebut, Srlilaphat & Jantakoon menyatakan bahwaamodel 

pembelajaran problem based flipped classroom efektif digunakan dalam pembelajaran 

untukameningkatkanaketerampilanapemecahanamasalahasiswa dan motivasi siswa. 

Penelitian yang dilakukan Qader & Arslan (2019) menunjukan bahwa terdapat 

peningkatan yang sangat signifikan dalam nilai tes rata-rata siswa yang telah menerima 

flipped classroom dibandingkan dengan hasil tes yang sangat rendah diperoleh oleh 

siswa yang menerima kelas tradisional. Penelitian yang dilakukan oleh Chis et al. 

(2018) menunjukan skor pre-test hanya 7,5 % siswa yang mampu lulus dalam skor 

minimal, sedangkan pada post-test jumlah siswa yang mampu lulus skor minimal 

sebesar 71,7%. Hal ini menunjukan terjadi peningkatan keterampilan pemrograman 

siswa. Penelitian Harahap & Nasution (2019) keterampilan pemecahan masalah 

mahasiswa di prodi pendidikan matematika IPTS sebelum menggunakan model 
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pembelajaran flipped classroom mencapai nilai rata-rata 51,60. Apabila 

dikonsultasikan, maka keterampilan pemecahan matematis mahasiswa berada pada 

kategori “kurang”. Setelah penggunaan model flipped classroom padaaketerampilan 

pemecahan masalah matematis mahasiswa mencapai nilai rata-rata 81,65 yang 

memiliki kategori “sangat baik”. Hal ini mengungkapkan bahwa 

keterampilanaapemecahan masalah matematis mahasiswa sebelum dan setelah 

penggunaan flipped classroom mengalami peningkatan. Penelitian Chang et al. (2018) 

menunjukan peningkatan hasil belajar oleh kelompok PBFC secara signifikan daripada 

kelompok kontrol yang belajar secara konvensional. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti mengajukan sebuahapenelitian yang 

berjudula“PengaruhaModel Pembelajaran Problem BasedaFlipped Classroom 

terhadapaKeterampilan PemecahanaMasalah SiswaaKelas XI IPA di SMAN 8 

Denpasar TahunaAjarana2019/2020” 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkanauraian latar belakang,arumusan masalahayang diajukanaadalah 

apakahaterdapat perbedaanaketerampilan pemecahanamasalah antaraasiswa yang 

belajaradengan modelapembelajaran Problem Based Flipped Classroom (PBFC), 

Traditional Flipped Classroom (TFC), dan modelapembelajaran DirectaInstruction 

(DI)? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

 Tujuanaapenelitianaaini adalah mendeskripsikanaperbedaan keterampilan 

pemecahanamasalah siswaaantara yangabelajar denganaPBFC, TFC, Model DI. 

1.4 ManfaataPenelitian 

 Manfaatapenelitian iniadapat ditinjauadari duaasegi, yaituasecara teoritisadan 

praktis.aManfaatateoritis adalah manfaat jangkaapanjang dalamapengembangan teori 

belajar dan pembelajaran sebagai hasil justifikasi empiris dan teoritis terhadap model 

pembelajaranaPBFC dalamaupaya meningkatkan keterampilanapemecahanamasalah 

siswa. 

1.4.1 ManfaataTeoritis 

     aaManfaat teoritis penelitianaini dapatadijadikan salah satu landasan teoritis 

keterampilan pemecahanamasalah siswaadalam pembelajaran fisika, serta memberikan 

sumbangan dalam ilmu pengetahuan dibidang pendidikan. Inovasi baru untuk 

meningkatkan keterampilanapemecahan masalah siswaadengan menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Flipped Classroom. 

1.4.2 ManfaataPraktis 

aManfaat praktisayang diharapkan dari penelitianaini adalahasebagai berikut.  

a. Bagi siswa,apenelitian ini akanamemberikan suasanaabelajar yang menarik bagi 

siswa karena sesuai dengan perkembangan teknologi. 
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b. Bagi guru,apenelitian ini dapatadigunakan sebagai acuan dalamamemilihamodel 

pembelajaranainovatif yang dapat dalam proses belajar mengajar sebagai upaya 

peningkatanaketerampilanapemecahanamasalah siswa. 

c. Bagi sekolah, hasilapenelitianainiadiharapkanamenjadi pertimbangan model 

pembelajaran untukameningkatkanaketerampilanapemecahan masalah siswa 

 

1.5 RuangaLingkupadanaKeterbatasan Penelitian 

 Penelitianainiadilaksanakan diaSMA Negeria8 Denpasar padaakelas XIaIPA 

semesteragenap tahunapelajaran 2019/2020. Pokokabahasanadalamapenelitianmini 

adalah gelombang bunyi dan cahaya. Varabel penelitian ini adalah variabelabebasadan 

variabel terikat. Variabelabebasnyaaadalah jenis pembelajaran dengan tiga dimensi, 

yaituamodel pembelajaran PBFC, modelapembelajaran TFC, dan model pembelajaran 

DI. Variabelaterikatnya adalahaketerampilanapemecahanamasalah yangadiukur dari 

tesaketerampilan pemecahanamasalah berupa 10 butirasoal esai. 

1.6 DefinisiaIstilah 

 

1.6.1 DefinisiaKonseptual 

a. Model Pembelajaran PBFC 

 Modelmpembelajaranmproblem based flipped classroom adalahamodel 

pembelajaran yang dilaksanakan dengan memepersiapkan siswa untuk belajar di rumah 

melalui video pembelajaran yang diberikan, kemudian saat di sekolah siswa belajar 

dengan pembelajaran berbasis masalah dengan mendiskusikan masalah yang terdapat 

pada video (Chis et al., 2019) 



13 
 

 
 

b. Model Pembelajaran TFC 

 Modelapembelajaran TFC merupakanamodelapembelajaran kelas terbalik 

yangamemilikiasintaks paling sederhana dibanding tipe lainnya. Video pembelajaran 

diberikan sebelum kelas dimulai sehingga siswa dapat mengulang-ulang video 

pembelajaran sampai paham (Bergman & Sams, 2012).  

c. Model Pembelajaran Direct Instruction 

Modelapembelajaran direct instruction (DI) merupakan model pembelajaran 

yangamenekankanakepada proses penyampaianamateri secara verbaladan lisan oleh 

guruakepada siswa yang bertujuan agarasiswa dapatamenguasaiamateri pelajaran 

secaraaoptimal (Sanjaya, 2006). Pada pelaksanan model pembelajaran DI, sumber 

pembelajaran berupa materiadisampaikanalangsungaoleh guru. Siswa tidak dituntut 

untuk menemukan materi sendiri.  

d. Keterampilan Pemecahan Masalah Awal Siswa 

Keterampilan pemecahan masalah awal siswa adalah keterampilanapemecahan 

masalah yang dimiliki siswa sebelum diberikan perlakuan. Keterampilanapemecahan 

masalah awal siswa sebagaiavariabelakovariat. Menurut Polya (2004)aterdapat empat 

tahapanapentingayang harusaditempuhasiswa dalamamemecahkan masalah, yakni 

memahamiAmasalah atau persoalannya (understanding the problem),amenyusun atau 

merangcang rencanapemecahana(devising a plan), melaksanakanArencana 

penyelesaian (carrying out the plan), dan memeriksaaatau meninjau kembali langkah 

penyelesaian (looking back). 

1.6.2 Definisi Operasional   



14 
 

 
 

 Definisiaoperasionaladalamapenelitian ini mencakup definisi operasional dari 

variabelayang dapatadiukur dalam penelitianaini. Variabel-variabelatersebutaadalah 

variabel kovariat dan variabel terikat. Variabel kovariat dalamapenelitianaini adalah 

keterampilan pemecahan masalah awal siswa. Variabelaterikat dalamapenelitianaini 

adalah keterampilan pemecahan masalah siswa. Keterampilan pemecahanamasalah 

awal siswaayangadimaksudadalam penelitian ini adalah skor yangadiperoleh siswa 

setelah menjawab tes keterampilanapemecahan masalahasebelum mendapat perlakuan 

model pembelajaran PBFC. Keterampilan pemecahanamasalah siswa yang 

dimaksudaadalah skor yang diperolehasiswa setelah menjawab tes keterampilan 

pemecahan masalah siswa dengan pokok bahasan gelombang bunyi dan cahaya 

sesudah mendapat perlakuan model pembelajaran PBFC. 

a. Keterampilan Pemecahan Awal Siswa  

 Keterampilan pemecahan masalah awal siswa diukur dengan memberikan tes 

awal sebelum perlakuan kepada setiap kelompok perlakuan. Tes diberikan berupa tes 

esai sebanyak 10 butir yang disusun berdasarkan dimensi keterampilan pemecahan 

masalah. Keterampilan pemecahan masalah awal siswa berperan sebagai kovariat yang 

akan digunakan sebagai kontrol secara statistik menggunakan ANAKOVA. 

b. Pembelajaran PBFC 

 Model pembelajaran PBFC yang dimaksud dalam penelitian adalah 

pembelajaran dengan suasana kelas terbalik. Siswa dapat belajar kapanpun dan 

dimanapun sebelum pembelajaran di kelas dimulai. Saat di dalam kelas, siswa akan 

belajar secara otentik, dan belajar dengan permasalahan yang berorientasi pada dunia 
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nyata. Langkah penerapan model pembelajaran ini dikelas meliputi sintaks pre class 

yaitu pemberian video dan materi pembelajaran. Saat sintaks in class langkah 

pembelajaranya mulai dari menemukan masalah, mendefinisikanamasalah, 

mengumpulkanafakta-

fakta,amenyusunadugaanasementara,amenyelidiki,amenyempurnakan,amencariaalter-

natif lainnya, menguji solusi. 

c. Pembelajaran TFC 

Model pembelajaran TFC yang dimaksud dalam penelitian ini adalah model 

pembelajaran dengan penyajian materi kepada siswa saat di luar kelas berupa video, 

dan memberikan kesempatan mendiskusikan masalah yang ditemukan di dalam kelas. 

Siswa akan diberikan kesempatan untuk memberikan argument terhadap permasalahan 

yang diberikan. Penerapan model ini di dalam kelas meliputi sintaks pre class  yaitu 

pemberian video pembelajaran dan materi. Sintaks in class pembelajaran di dalam 

kelas yaitu guru mempersiapkan siswa, guru menerapkan keterampilan siswa, guru 

mengukur pemahaman siswa, dan menarik simpulan. 

d. Pembelajaran Direct Instruction 

 Model pembelarajan direct instruction yang dimaksud pada penelitian ini 

adalah model pembelajaran yang terjadi hanya satu arah. Langkah-langkah 

pembelajaran meliputi: 1) mempersiapkan siswa dan menyampaikan tujuan; 2) 

mendemonstrasikan pengetahuan serta keterampilan; 3) mengarahkan pelatihan; 4) 

mengecek pemahaman dan memberikan umpan balik; 5) memberikan kesempatan 

untuk pelatihan lanjutan dan penerapan.
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