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Abstract: this study aims to determine the differences in students cognitive learning outcomes 
between using heuristic models and puzzle assisted media and conventinonal models in class X 
global warning material at SMAN 2 Pekanbaru. The research method used is a quantitative method, 
the population in this study is all class X students of SMAN 2 Pekanbaru and for sample selection 
using simple random sampling. The sample in this study was two classes, where one class consisted 
of 43 student. Class X.4 is the control class and X.6 is the experimental class. The instrument in this 
research was a written test in the form of a post-test consisting of 20 questions. The result of the data 
obtained are that the average value of cognitive learning outcomes for the experimental class is 87 
and the control class is 75, so it can be concluded that the application of the heuristic vee learning 
model assisted by puzzle media is able to improve the learning outcomes of class X students on 
global warning material. 
 
Keyword: Cognitive Learning Outcomes, Heuristic Vee, Puzzle Media, Learning Models, Global 
Warning 
 
Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui perbedaan hasil belajar kognitif siswa 
antara menggunakan model heuristik vee berbantuan media puzzle dengan model konvensional pada 
materi pemanasan global kelas X SMAN 2 Pekanbaru. Metode penelitian yang digunakan yaitu grup 
design kontrol metode kuantitatif, populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMAN 2 
Pekanbaru dan untuk pemilihan sampel menggunakan simple rendom sampling. Sampel pada 
penelitian ini yaitu dua kelas,dimana satu kelas terdiri dari 43 siswa. Kelas X.4 adalah kelas kontrol 
dengan perlakuan kelas menggunakan model konvensional dan X.6 marupakan kelas eksperimen 
dengan perlakuan model heuristik vee berbantuan media puzzle. Instrumen pada penelitian ini 
adalah tes tertulis berupa post-test yang berjumlah 20 soal. Hasil data yang diperoleh yaitu nilai 
rata-rata hasil belajar kognitif kelas eksperimen yaitu 87 dan kelas kontrol yaitu 75 sehingga dapat 
disimpulkan bahwa berdasarkan hipotesis penelitian bahwa  dengan penerapan model pembelajaran 
heuristik vee berbantuan media puzzle mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas X pada materi 
pemanasan global  
 
Kata kunci: Hasil Belajar Kognitif, Heuristik Vee, Media Puzzle, Model Pembelajaran, Pemanasan 
Global 
 

PENDAHULUAN  

Pendidikan didefinisikan sebagai "hidup" yang berarti bahwa pendidikan mencakup 

semua pengetahuan yang dipelajari sepanjang hayat yang dapat dilakukan di mana pun dan 

dalam situasi apa pun yang memberikan manfaat pada setiap makhluk hidup  (Ujud et al., 

2022) 



 Tiurma Febryanti br Sihombing, M. Rahmad & Azizahwati 

 
 

Published	at	https://ojs.stkippgri-lubuklinggau.ac.id/index.php/SJPIF	

 165 

Heuristik Vee dapat diartikan sebagai cara memecahkan masalah dengan menggunakan 

prosedur penemuan yang dituangkan dalam diagram Vee, yang terdiri dari komponen 

konseptual, metodologikal, objek, dan pertanyaan fokus (Khafifah, 2022: 65-66). Model 

heuristik vee dapat digunakan sebagai pendekatan yang berpusat pada siswa, mendorong 

siswa untuk memecahkan masalah dan memperoleh informasi (Wijayanti dkk, 2013:3).  

Strategi pembelajaran heuristik vee adalah pendekatan yang dapat mendorong siswa untuk 

berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar, seperti memahami materi, mencari data dan 

fakta, memecahkan masalah, dan mempresentasikannya (Santiyadnya et al., 2017). 

Heuristik Vee bertujuan untuk membantu siswa memahami penemuan baru mereka dan 

membantu mereka memahami struktur dan proses pembentukan pengetahuan. heuristik vee 

berfokus pada kegiatan menggali pengetahuan yang telah diketahui oleh siswa (Harso et al, 

2014:12). Selama proses pembelajaran, guru membantu siswa mengaitkan apa yang mereka 

ketahui dengan pengetahuan yang baru mereka ketahui (Zakiyatunnisa et al, 66:2019). 

Sehingga dari beberapa pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa hubungan model 

heuristik vee dengan hasil belajar peserta didik harus saling mendukung dan melengkapi. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMA Negeri 2 Pekanbaru, bahwa metode 

pembelajaran masih terfokus pada guru (konvensional) sehingga minat dan ketertarikan siswa 

dalam belajar terutama dalam pembelajaran fisika tergolong rendah, hal tersebut dapat dilihat 

dari kurangnya respon peserta didik ketika guru menanyakan kembali materi yang telah 

dipelajari. Hal ini disebabkan karena kurang memadainya kreativitas guru dalam memilih 

model dan strategi yang tepat dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya mempengaruhi 

hasil belajar peserta didik, peserta didik pada dua kelas yang mencapai nilai KKM berjumlah 

25 peserta didik dan yang belum mencapai nilai KKM berjumlah 51 dan nilai rata-rata kelas 

yaitu 60,98. Dari data tersebut dapat diketahui bahwa masih banyak peserta didik yang belum 

mencapai nilai ketuntasan minimum oleh sebab itu sangat penting menerapkan model 

pembelajaran yang bervariasi untuk menunjang ketercapaian suatu pembelajaran, sehingga 

berdasarkan penjelasan diatas maka salah satu model yang menunjang ketercapaian hasil 

belajar yang diinginkan yaitu dengan penerapan model heuristik vee berbantuan media 

puzzle. 

Tujuan pada penelitian ini adalah  untuk mengetahui hasil belajar kognitif peserta didik 

melalui penerapan model Heuristik Vee berbantuan media Puzzle dan mengetahui 

peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik pada model pembelajaran Heuristik Vee 
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berbantuan media Puzzle dengan kelas pembelajaran konvensional pada materi Pemanasan 

Global kelas X SMA Negeri 2 Pekanbaru. 

 
LANDASAN TEORI  

Hasil belajar tampak sebagai perubahan perilaku peserta didik yang dapat diamati dan 

diukur melalui perubahan pengetahuan, sikap dan keterampilan (Laila Mutiara, dkk). Banyak 

sekali model dan metode pembelajaran yang dapat digunakan oleh tenaga pengajar untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik, salah satunya yaitu model pembelajaran Heuristik 

Vee (Yuliati, 2017:35). 

Heuristik Vee adalah model pembelajaran yang terdiri dari bagian yang saling 

dihubungkan seperti membentuk huruf V, pada sisi kiri berisikan konsep dan sisi kanan 

berisikan metodologi kemudian kedua sisi tersebut dihubungkan dengan peristiwa atau objek 

yang terletak dibagian akhir dari diagram vee. Bagian atas dari Heuristik Vee terdiri dari 

pertanyaan kunci untuk dijawab dan dikaitkan dengan peristiwa atau objek dibagian ujung 

diagram vee (Rahmawati, 2023:29). Tahapan penerapan model heuristik vee menurut 

(Suparini & Sulastri, 2013:49) yaitu orientasi, pengungkapan pengetahuan awal siswa, fokus 

penyelidikan, konstruksi pengetahuan baru dan evaluasi. 

Puzzle adalah permainan yang memasang atau menjodohkan kotak, atau gambar bangun 

tertentu sehingga akhirnya membentuk pola tertentu. Menurut beberapa ahli, puzzle adalah 

permainan yang terdiri dari potongan gambar atau huruf yang disusun menjadi sebuah 

permainan yang menarik dan mengoptimalkan kemampuan dan kecerdasan anak sehingga 

mereka dapat mengeksplorasi apa yang mereka lihat melalui puzzle (Trimantara & Mulya, 

2019:29). Penggunakan media pembelajaran puzzle maker dapat membantu siswa memahami 

konsep dan lebih memahami cara memecahkan suatu permasalahan (Ariyanti et al, 2022:45). 

Materi pemanasan global terbagi menjadi dua kelompok yaitu penyebab pemanasan 

global dan dampak serta penanggulangan pemanasan global. Pemanasan  global diakibatkan 

oleh efek rumah kaca yang ada dibumi dan aktivitas manusia yang menyebabkan pemanasan 

global. Pada penerapan model heuristik vee ini guru akan memberi stimulus diawal 

pembelajaran untuk menarik fokus peserta didik ketika belajar, sehingga harapannya peserta 

didik tidak hanya belajar disekolah saja namun juga mengulang kembali materi dirumah. 

Rancangan penelitian dapat dilihat melalui gambar dibawah ini. 
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Gambar 1. Rancangan penelitian 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis Pendekatan Kuantitatif dan metode penelitian yang 

digunakan adalah metode eksperimen, metode eksperimen digunakan untuk meneliti 

pengaruh dari perlakuan tertentu terhadap kondisi yang terkendali dengan subjek penelitian 

yang sudah dikelompokkan dan tujuan yang sudah ditentukan. Variabel eksperimen dalam 

penelitian ini yang akan menjadi fokus peneliti dengan bentuk pemberikan variabel bebas.  

Responden pada penelitian ini akan dikelompokkan menjadi dua kelompok, kelompok 

pertama adalah kelompok eksperimen dimana peserta didik akan menerima pembelajaran 

dengan model Heuristik Vee dibekali dengan media pembelajaran Puzzle, Modul Ajar dan 

PPT sementara itu pada kelompok kedua merupakan kelompok kontrol, peserta didik diberi 

perlakukan pembelajaran dengan model konvensional.  

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 2 Pekanbaru Provinsi Riau pada semester genap 

tahun ajaran 2023-2024, dengan populasi adalah seluruh siswa kelas X yang terdiri dari 9 

kelas dan berjumlah 378. Pemilihan sampel adalah simple rendom sampling dengan, sampel 

yang diambil menggunakan uji Normalitas dan Homogenitas untuk menentukan kelas kontrol 

dan kelas eksperimen. Instrumen pada penelitian ini berupa post-test yang diberikan dalam 

Pembelajaran Fisika SMA 

Keterbatasan media 
yang digunakan 

Model Konvensional 

a. Teacher center 
b. Media pembelajaran 

kurang kreatif 
Materi pemanasan global 

Hasil belajar fisika pada 
materi pemanasan global 
rendah 

Kelas eksperimen Kelas kontrol 

Model heuristik vee 
berbantuan media puzzle 

Hasil belajar peserta 
didik 

Model  pembelajaran 
ceramah dan 
menggunakan media 
LKPD, papan tulis. 
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bentuk soal ulangan pada materi pemanasan global untuk responden dua kelompok kelas 

(Sugiyono, 2011:117). 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan metode 

pengamatan,wawancara,penyusunan data,dokumentasi dan tes tertulis.metode pengamatan 

digunakan untuk melihat secara keseluruhan keadaan kelas ketika pembelajaran berlangsung, 

wawancara digunakan untuk memastikan kebenaran dari hal yang disimpulkan penulis, 

penyusunan data untuk mengetahui data peserta didik baik dari jumlah dan hasil belajar, tes 

tertulis digunakan untuk mengukur dan mendapatkan hasil dari perlakuan dua kelas yang 

berbeda yaitu kelas kontrol dan eksperimen (Sugiyono, 2015:131) Pada studi ini 

menggunakan analisis deskriptif untuk mendeskripsikan hasil penelitian dan  analisis 

inferensial untuk mengolah data penelitian menggunakan SPSS versi 25. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN   

Hasil penelitian ini adalah untuk menganalisis bagaimana hasil belajar kognitif peserta 

didik melalui penerapan model pembelajaran heuristik vee berbantuan media puzzle pada 

materi pemanasan global kelas X SMAN 2 PEKANBARU pada semester genap tahun ajaran 

2023/2024. 

1.1 Data Hasil Deskriptif 

Analisis data deskriptif pada penelitian ini digunakan untuk mendeskripsikan hasil 

belajar kognitif peserta didik kelas X.4 dan kelas X.6 melalui penerapan model pembelajaran 

heuristik vee berbantuan media puzzle pada kelas eksperimen dan model konvensional pada 

kelas kontrol, hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif dapat dilihat pada tabel 1.1 

Tabel 1. Analisis Hasil Belajar Kognitif 

No Indikator Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Skor Rata-

Rata 
Katagori Skor Rata-

Rata 
Katagori 

1 Mengingat (C1) 93,0 Sangat baik 78,3 Baik 
2 Memahami (C2) 88,4 Sangat baik 76,0 Baik 
3 Mengaplikasikan (C3) 93,6 Sangat baik 62,8 Cukup 
4 Menganalisis (C4) 89,5 Sangat baik 84,3 Baik 
5 Mengevaluasi (C5) 89,2 Sangat baik 84,5 Baik 
6 Mencipta (C6) 73,6 Baik 63,6 Cukup 
 Rata-Rata 88  75  

Tabel 1 merupakan data skor hasil belajar kognitif peserta didik, didapat data bahwa skor 

hasil belajar kognitif pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Untuk kelas eksperimen nilai skor rata-rata tertinggi berada pada tingkatan C3 
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(mengaplikasikan) yaitu sebesar 93,6 dan untuk nilai terendah berada pada tingkatan C6 

(mencipta). Hal tersebut dikarenakan pada kelas eksperimen dilakukan percobaan sederhana 

untuk dua kali pertemuan dimana setiap kelompok melakukan eksperimen sesuai arahan 

LKPD untuk menemukan data LKPD sehingga nilai indikator siswa pada tingkatan 

mengaplikasikan lebih tinggi, sementara pada kelas kontrol guru menjelaskan materi melalui 

tayangan PPT sehingga diperoleh nilai rata-rata paling tinggi berada pada tingkatan C5 

(mengevaluasi) sebesar 84,5 dan nilai terendah berada pada tingkatan C3 (mengaplikasikan) 

yaitu sebesar 62,8.  

Hal tersebut juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Hikmah et al., 

2017:192) yang menyatakan Indikator mengaplikasikan (C3) pada kelompok eksperimen 

berada pada kategori baik dan kelompok kontrol pada kategori cukup. Hal ini disebabkan 

karena dalam simulasi laboratorium eksperimen virtual membantu siswa dalam hal 

mengaplikasian rumus atau mencari keputusan setelah melakukan eksperimen. Untuk kelas 

eksperimen diperoleh skor rata-rata sebesar 87 dengan katagori sangat baik dan pada kelas 

kontrol diperoleh skor rata-rata sebesar 75 dengan katagori baik sehingga diperoleh hasil 

analisis deskriptif data yang ditunjukan pada tabel 2. 

Tabel 2. Deskripsi Jumlah Hasil Belajar Peserta Didik 

Nilai Klasifikasi Kelas eksperimen Kelas kontrol 

Jumlah 
siswa 

Persentase 
% 

Jumlah 
siswa 

Persentase 
% 

85 < x ≤ 100 Sangat baik 23 53,5 5 11,6 
70 < x ≤ 85 Baik 18 41,9 19 44,2 
55 < x ≤ 70 Cukup 2 4,6 16 37,2 
40 < x ≤ 55 Kurang 0 0 3 7,0 
0 < x ≤ 40 Sangat kurang 0 0 0 0 

 Jumlah 43 100 43 100 

Tabel 2 merupakan data skor hasil belajar kognitif peserta didik, yang menunjukan 

bahwa hasil yang didapat pada kelas eksperimen dengan katagori sangat baik dengan nilai 

53,48 berjumlah 23 peserta didik sementara paling rendah berada pada katagori cukup 

dengan nilai 4,6 berjumlah 2 peserta didik. Untuk kelas kontrol hasil yang didapat pada 

katagori sangat baik yaitu sebesar 11,62 berjumlah 5 peserta didik dan paling banyak berada 

pada katagori baik dengan nilai 44,2 yang berjumlah 19 peserta didik dan paling rendah 

berada pada katagori kurang dengan nilai 7,0 yang berjumlah 3 peserta didik. Oleh sebab itu 

dari tabel yang disajikan dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan nilai rata-rata kelas 
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kontrol dan kelas eksperimen sebesar 12, sehingga hasil belajar kognitif peserta didik dengan 

penerapan model pembelajaran heuristik vee berbantuan media puzzle meningkat. 

1.2 Data Hasil Inferensial 

Berdasarkan analisis data menggunakan SPSS versi 25 menggunakan uji kolmogorov-

smirnov dalam menentukan data apakah terdistribusi normal atau tidak. Uji kolmogorov-

smirnov dipilih sebagai pengujian data karena sampel pada penelitian ini diatas 50 yaitu 

berjumlah 86 peserta didik. Hasil analisis berbantuan SPPS ditunjukan pada tabel 3. 

Tabel  3. Hasil Analisis Berbantuan SPSS versi 25 

No Uji Nilai signifikansi 
Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

1 

2 

3 

Normalitas 

Homogenitas 

Hipotesis 

0,096 

0,120 

0,000 

0,097 

0,120 

0,000 
 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa data hasil yang diperoleh pada kedua kelas 

melalui soal post-test terdistribusi normal, nilai (sig). Nilai uji homogenitas  pada kedua kelas 

diperoleh nilai sebesar 0,120 dan karena  Ho  > 0,05 maka kedua kelas memiliki varians sama 

(homogen), sehingga dapat disimpulkan bahwa kedua kelas terdistribusi normal dan memiliki 

varians yang homogen sehingga uji prasyarat untuk uji hipotesis menggunakan uji 

independent t-test terpenuhi dan dapat digunakan. Hasil data uji independent t-test  

menggunakan SPSS versi 25, didapat hasil signifikansi p uji hipotesis bernilai 0,000. Uji 

hipotesis dilakukan untuk mencari tahu apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara 

kelas menggunakan model pembelajaran heuristik vee berbantuan media puzzle dengan kelas 

model konvensional. 

Hal tersebut juga sejalan dengan penelitian relevan yang dilakukan (Wijayanti 

dkk,2013:7), yang mengatakan bahwa pembelajaran   dengan   model   Heuristic Vee 

memperoleh hasil belajar yang lebih baik dibandingkan  dengan  kelompok  kelas yang  

menerapkan model   konvensional dan didukung oleh hasil penelitian rata-rata  skor  hasil  

belajar siswa  yang mengikuti pembelajaran model Heuristik Vee adalah 19,20 dan rata-rata 

skor hasil belajar siswa yang mengikuti pembelajaran model pembelajaran konvensional 

adalah 13,10. 
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1.3 Pembahasan Hasil Penelitian 

1.3.1 Pembahasan Deskriptif 

Berdasarkan tabel 2 dan 3 deskriptif hasil belajar kognitif peserta didik dapat disimpulkan 

bahwa pada kelas eksperimen skor rata-rata pada setiap indikator dominan berada pada 

katagori sangat baik dan untuk indikator C6 berada pada katagori baik, dengan jumlah siswa 

pada katagori sangat baik berjumlah 23 peserta didik dan memiliki persentase sebesar 53,48 

dan untuk katagori cukup berjumlah 2 siswa dengan persentase sebesar 4,65. Untuk kelas 

kontrol skor rata-rata tiap indikator berada pada rentan katagori baik dan cukup, dengan 

jumlah siswa pada katagori sangat baik berjumlah 5 peserta didik dan memiliki persentase 

sebesar 11,62,  untuk katagori cukup berjumlah 16 peserta didik dan memiliki persentase 

sebesar 37,20. 

Berdasarkan analisis data skor hasil belajar kognitif peserta didik pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol pada gambar, menunjukan terdapat perbedaan dari masing-masing 6 aspek 

indikator. Pembahasan aspek indikator sebagai berikut. 

1. Mengingat (C1) 

Aspek kognitif paling dasar yaitu mengingat, dimana Kegiatan pembelajaran yang 

menghendaki peserta didik berpikir untuk mengingat sesuatu yang berkaitan dengan hal-hal 

yang telah dipelajari dan disimpan dalam ingatan (Arrahman, 2020 :18) Dalam soal tes hasil 

belajar kognitif peserta didik terdapat 3 soal yang memiliki tingkat kesulitan C1, yaitu soal no 

1,2 dan 7 untuk ranah kognitif tingkat C1, skor rata-rata kelas kontrol yaitu 78,3 sementara 

untuk kelas eksperimen yaitu 92,3. 

 
Gambar 2. Grafik Hasil Belajar Kognitif Tingkatan C1 

2. Memahami (C2) 

Dalam soal tes hasil belajar kognitif terdapat 3 soal yang memiliki tingkat kesulitan C2, 

yaitu soal nomor 4,5 dan 19.  
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Gambar 3. Grafik Hasil Belajar Kognitif Tingkatan C2 

Untuk ranah kognitif  tingkat C2, skor rata-rata kelas kontrol yaitu 76,0 sementara untuk 

kelas eksperimen yaitu 88,4 dapat dilihat melalui perolehan nilai rata-rata untuk tingkat C2 

kelas eksperimen memiliki nilai yang lebih baik daripada kelas kontrol. 

3. Mengaplikasikan (C3) 

Mengaplikasikan Adalah Penerapan Pada Aktivitas Atau Tindakan Mengaplikasikan  

bukan sekedar aktivitas, namun lebih pada kegiatan yang terencana untuk mencapai tujuan 

kegiatan pembelajaran, mengaplikasikan sesuatu untuk menemukan konsep  (Fitri et al., 

2020:4). Dalam soal tes hasil belajar kognitif terdapat 4 soal yang memiliki tingkat kesulitan 

C3, yaitu soal nomor 10, 14, 15 dan 16. 

 

Gambar 4. Grafik Hasil Belajar Kognitif Tingkatan C3 

Untuk ranah kognitif tingkat C3, skor rata-rata kelas kontrol yaitu 62,8 sementara untuk 

kelas eksperimen yaitu 93,6 , dapat dilihat melalui perolehan nilai rata-rata untuk tingkat C3 

kelas eksperimen memiliki nilai yang lebih baik daripada kelas kontrol. 

4. Menganalisis (C4) 

Menganalisis adalah aktivitas yang memuat sejumlah kegiatan seperti menguasai, 

membedakan, memilah sesuatu untuk dikelompokkan kembali menurut kriteria tertentu 

kemudian dicari kaitannya dan di tafsirkan maknanya (Hinda Syah et al., 2024:103). Dalam 

soal tes hasil belajar kognitif  terdapat 4 soal yang memiliki tingkat kesulitan C4, yaitu soal 

nomor 3,6,12 dan 17.  
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Gambar 5. Grafik Hasil Belajar Kognitif Tingkatan C4 

Untuk ranah kognitif tingkat C4, skor rata-rata kelas kontrol yaitu 84,3 sementara untuk 

kelas eksperimen yaitu 86,8,  dapat dilihat melalui perolehan nilai rata-rata untuk tingkat C4 

kelas eksperimen memiliki nilai yang lebih baik daripada kelas kontrol. 

5. Mengevaluasi (C5) 

Menurut (Darto, 2017:7) mengevaluasi adalah kegiatan yang terencana untuk mengetahui 

keadaan suatu objek dengan menggunakan instrumen dan membandingkan hasilnya dengan 

tolak ukur untuk memperoleh kesimpulan. Dalam soal tes hasil belajar kognitif terdapat 3 

soal yang memiliki tingkat kesulitan C5, yaitu soal nomor 9, 11 dan 13.  

 

Gambar 6.  Grafik Hasil Belajar Kognitif Tingkatan C5 

Untuk ranah kognitif tingkat C5, skor rata-rata kelas kontrol yaitu 84,5 sementara untuk 

kelas eksperimen yaitu 86,1, dapat dilihat melalui perolehan nilai rata-rata untuk tingkat C5 

antara kedua kelas tidak jauh berbeda untuk soal nomor 9 dan 11. 

6. Mencipta (C6) 

Dalam proses kognitif mencipta peserta didik harus memanfaatkan elemen-elemen dari 

berbagai sumber yang sudah diketahui kemudian menyatukannya ke dalam struktur yang 

berhubungan dengan pengetahuan sebelumnya (Setiawan, 2018:6). Dalam soal tes hasil 

belajar kognitif terdapat 3 soal yang memiliki tingkat kesulitan C6, yaitu soal nomor 8,18 dan 

20.  
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Gambar 7. Grafik Hasil Belajar Kognitif Tingkatan C6 

Untuk ranah kognitif tingkat C6, skor rata-rata kelas kontrol yaitu 63,6 sementara untuk 

kelas eksperimen yaitu 73,6, dapat dilihat melalui perolehan nilai rata-rata untuk tingkat C6 

kelas eksperimen memiliki nilai yang lebih baik daripada kelas kontrol, namun untuk soal 

nomor 18 skor rata-rata kelas kontrol lebih tinggi daripada kelas eksperimen karena pada 

jawaban pilihan cukup membuat siswa kebingungan dan membutuhkan pemahaman yang 

lebih baik dalam memilih jawaban. 

1.3.2 Pembahasan Inferensial 

Berdasarkan pengolaan data post-test melalui SPSS versi 25 diperoleh data untuk uji 

normalitas pada kelas kontrol yaitu 0,096 dan untuk kelas eksperimen yaitu 0,097 dan karena 

nilai p  > 0.05 maka kedua kelas terdistribusi normal. Untuk uji homogenitas diperoleh nilai 

data 0,120 antara kelas eksperimen dan kelas kontrol sehingga kedua kelas memiliki varians 

yang homogen. Berdasarkan uji independent t-test untuk menguji hipotesis H0, melalui post-

test diperoleh nilai signifikansi p = 0,000. Berdasarkan penarikan kesimpulan sebagai syarat 

untuk uji independet t-test yaitu p < 0.05, karena nilai yang diperoleh p < 0.05 yaitu p = 0,000  

maka dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan Hi diterima sehingga pada penelitian ini 

ditemukan hasil data bahwa terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar kognitif peserta 

didik pada kelas eksperimen yang menerapkan model pembelajaran heuristik vee berbantuan 

media puzzle  dengan kelas kontrol yang menggunakan model konvensional. 

Sehingga disimpulkan bahwa skor rata-rata kelas eksperimen lebih baik daripada kelas 

konvensional hal tersebut disebabkan oleh beberapa faktor baik dari penerapan model 

pembelajaran dan juga media yang mendukung, pada kelas eksperimen diterapkan model 

pembelajaran heuristik vee berbantuan media puzzle dan juga melakukan eksperimen untuk 

menemukan suatu konsep terkait materi yang dipelajari sehingga pembelajaran berlangsung 

dan terfokus pada siswa dan bukan guru, siswa akan mencari secara mandiri konsep materi 

melalui eksperimen dan dipandu oleh LKPD, sementara kelas konvensional guru lebih 

banyak mendominasi dan menjelaskan materi melalui tayangan PPT. 
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SIMPULAN  DAN SARAN 

Kesimpulan  

Hasil belajar kognitif peserta didik dengan penerapan model pembelajaran heuristik vee 

berbantuan media puzzle pada materi pemanasan global kelas X Sma Negeri 2 Pekanbaru ada 

pada katagori sangat baik, sementara pada kelas model konvensional ada pada katagori 

cukup. Terdapat peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik pada kelas eksperimen yang 

menggunakan model heuristik vee berbantuan media puzzle dengan kelas kontrol yang 

menggunakan model konvensional pada materi pemanasan global kelas X Sma Negeri 2 

Pekanbaru. 

Saran 

Penerapan model pembelajaran heuristik vee berbantuan media puzzle dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran fisika di tingkat SMA untuk meningkatkan hasil belajar kognitif 

peserta didik. Dalam pelaksanaan model pembelajaran heuristik vee sebaiknya diterapkan 

pada materi dasar yang sebelumnya pernah dipelajari peserta didik di tingkat SMP agar 

ketika guru menyajikan sebuah permasalahan terkait topik, peserta didik mampu memberikan 

pendapatnya dengan baik terhadap permasalahan yang ditanyakan guru dan penggunaan 

media puzzle sebaiknya dilengkapi beberapa kata pada kotak agar peserta didik lebih terarah 

dalam menjawab teka-teki soal.  
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