BAB Il
LANDASAN TEORI

A. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)

liImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan suatu ilmu teoritis yang
didasarkan atas pengamatan percobaan-percobaan terhadap gejala-gejala
yang ada di alam. limu Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengan cara
mencari tahu tentang alam secara sistematis, sehingga Ilmu Pengetahuan
Alam (IPA) tidak hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa
fakta-fakta, konsep dan prinsip-prinsip, melainkan juga merupakan proses
penemuan.

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) biasanya dikenal dengan Sains.
Pengertian sains hanya dibatasi pada pengetahuan yang positif,
maksudnya hanya dijangkau melalui indera kita. Pada mulanya ilmu sains
hanya mempelajari alam, namun dalam perkembangannya juga
mempelajari masyarakat. Oleh karena itu sains berarti ilmu yang
mempelajari alam atau pengetahuan alam.?

Pembelajaran IPA memegang peranan penting sebagai pendorong
lajunya perkembangan kognitif anak. Pengalaman anak yang terjadi secara
spontan dari kecil (sejak lahir) sampai berumur 12 tahun. Efesiensi

pengalaman langsung pada anak tergantung pada konsistensi antara

20 Abu Ahmad dan Supatmo, IImu Alamiah Dasar (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2004), him.

15
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hubungan metode dan objek dengan tingkat perkembangan kognitif
anak.?

Pembelajaran IPA merupakan ilmu yang sistematis dan
dirumuskan berhubungan dengan gejala-gejala kebendaan dan didasarkan
terutama atas pengamatan dan induksi.??

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa IPA
merupakan serangkaian kegiatan manusia berupa pengetahuan, gagasan
dan konsep tentang alam sekitar, yang diperoleh melalui serangkaian
proses ilmiah antara lain penyelidikan, penyusunan, pengujian gagasan-
gagasan atau dapat dikatakan dengan menggunakan langkah-langkah
ilmiah yang berupa hasil eksperimen atau observasi yang bersifat umum
sehingga akan terus disempurnakan.

Pembelajaran Kooperatif Learning

Pembelajaran kooperatif learning saling membantu, saling
mendiskusikan dan beragumentasi, untuk mengasah pengetahuan yang
mereka kuasai saat itu dan menutup kesenjangan dalam pemahaman
masing-masing.?® Pembelajaran kooperatif merupakan pembelajaran yang
merujuk berbagai macam metode pengajaran yang peserta didiknya

dibentuk dalam kelompok kecil untuk saling membantu dalam

him. 1

21 Samatowa, Peneliti Tindakan Kelas, (Jakarta: Bumi Aksara, 2008), him. 5
22 A Abu Ahmad dan Supatmo, limu Alamiah Dasar, (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2004),

23 Slavin, Cooperative Learning Teori, Riset dan Prakrtik, (Bandung: Nusa Media

Sanjaya, 2010), him. 4
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memecahkan permasalahan serta mempelajari materi pembelajaran.?*

Pembelajaran berfokus pada penggunaan kelompok kecil untuk bekerja

sama dengan memaksimalkan kondisi belajar untuk mencapai tujuan

belajar.

Pembelajaran kooperatif adalah konsep yang lebih luas meliputi

semua jenis kerja kelompok termasuk bentuk-bentuk yang lebih dipimpin

oleh pendidik atau diarahkan oleh pendidik.?> Ada beberapa yang harus

diperhatikan dalam pembelajaran kooperatif untuk mencapai hasil yang

maksimal, antara lain:

1.

2.

Dalam satu kelompok mempunyai tujuan yang harus dicapai.
Setiap anggota kelompok memiliki tanggung jawab individu terhadap
keberhasilan kelompok.
Saling membantu, memberi informasi, dan memotivasi untuk
memperoleh keberhasilan bersama.
Dalam satu kelompok setiap anggota kelompok dituntut untuk
berinteraksi satu sama lain.
Satu kelompok perlu mendiskusikan masalah yang dihadapi.?®

Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran kooperatif merupakan
pembelajaran yang merujuk berbagai macam metode pembelajaran
yang peserta didiknya dibentuk dalam kelompok kecil untuk saling

membantu dalam mempelajari materi pembelajaran.

him. 35

24 Sugiyanto, Model-model Pembelajaran Kooperatif, (Surakarta: CV. Arrahman, 2008),

25 Suprijono, Model-model Pembelajaran, (Jakarta: Gramedia Pustaka, 2011), him. 54
% |bid,. him. 56
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C. Teams Games Tournament (TGT)
1. Pengertian Metode Teams Games Tournament (TGT)

Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu metode
pembelajaran kooperatif learning yang dikembangkan oleh Slavin,
untuk membantu peserta didik mereview dan menguasai mata
pelajaran. Slavin menemukan bahwa metode Teams Games
Tournament berhasil meningkatkan skill-skill dasar, pencapaian,
interaksi positif antar peserta didik, harga diri, dan sikap penerimaan
pada peserta didik lain yang berbeda.?’

Pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament adalah
salah satu tipe yang mudah diterapkan, melibatkan seluruh aktifitas
seluruh peserta didik tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan
peran peserta didik sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur
permainan dan reinforcement.?® Secara umum Teams Games
Tournament (TGT) hampir sama dengan STAD, tetapi pada Teams
Games Tournament menggunakan turnamen akademik dan
menggunakan kuis-kuis dan system skor kemajuan peserta didik.?®

Tipe Teams Games Tournament (TGT) membentuk peserta didik
dalam kelompok-kelompok kecil yang terdiri dari 3-5 peserta didik

yang heterogen, baik dalam prestasi akademik, jenis kelamin, ras

27 Miftahul Huda, Model-model Pegajaran dan Pembelajaran, (Yogyakart: Pustaka
Pelajar, 2013), him. 197

28 Aris Soimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikulum 2013, (Yogyakarta:
Ar-ruzz Media, 2017), him. 203

29 Robert Slavin, Cooperative Learning Teori, Riset dan Praktik, Terj. Yusron, Sunt
Zubaedi, (Bandung: Nusa Media, 2010), him. 163
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maupun etnis. Teams Games Tournament (TGT) menggunakan
tournament akademik, dimana peserta didik berkompetisi sebagai
wakil dari timnya melawan anggota tim lain untuk mencapai hasil atau
prestasi.®

Teams Games Tournament (TGT) merupakan metode
pembelajaran yang mampu menghadirkan dimensi kegembiraan bagi
peserta didik dengan anggota ditugaskan untuk mempelajari materi
lebih dahulu bersama dengan anggota-anggotanya yang lain, lalu
mereka diuji secara individual melalui game akademik.

Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu tipe
metode pembelajaran  kooperatif, yang melibatkan kelompok
diantaranya terdapat diskusi kelompok dan diakhiri suatu games atau
tournament. Dalam Teams Games Tournament peserta didik dibagi
menjadi beberapa tim belajar yang terdiri dari 3 sampai 5 peserta didik
yang berbeda tingkat kemampuannya, jenis kelamin dan latar
belakangnya.!

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa metode
pembelajaran tipe Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah
satu metode pembelajaran kooperatif learning yang dikembangkan
oleh Slavin untuk dapat membantu didalam memahami mata pelajaran,

dengan dibentuk beberapa kelompok atau tim kecil yang terdiri dari 3

%0 Ibid,. him. 203

31 Dian Fitri Perwitasari dan Slamet Wibawanto, Perbedaan Hasil Belajar TIK melalui
Pembelajaran Kooperatif Teams Games Tournament (TGT) dengan Kooperatif Kelompok Biasa,
(Jurnal TEKNO, Vol. 16, 2011), him. 34
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sampai 5 peserta didik setiap timnya secara heterogen yang memiliki
kemampuan, ras, dan jenis kelamin yang berbeda agar dapat bekerja
sama dan berkompetisi untuk menjawab pertanyaan atau kuis-kuis
dalam game akademik dengan melawan tim lain.
2. Komponen Metode pembelajaran Tipe Teams Games Tournament
(TGT)
a. Penyajian Kelas
Pada awal pembelajaran, pendidik menyampaikan materi
dalam penyajian kelas, biasanya dilakukan dengan pengajaran
langsung dengan metode ceramah, atau diskusi yang dipimpin oleh
pendidik. Pada saat penyajian kelas, peserta didik harus benar-
benar memperhatikan dan memahami materi yang disampaikan
pendidik karena akan membantu peserta didik bekerja lebih baik
pada saat kerja kelompok dan game. Karena didalam game, skor
game sebagai penentu skor kelompoknya.*?
b. Kelompok (Teams)
Kelompok biasanya terdiri dari 3 sampai 5 peserta didik
yang anggotanya heterogen dilihat dari prestasi akademik, jenis
kelamin, dan rasa tau etnis. Fungsi kelompok adalah untuk lebih

mendalami materi bersama teman kelompoknya dan lebih khusus

32 Robert E. Slavin, Cooperative Learning : Teori Riset dan Praktik, (Bandung : Nusa
Media, 2005), him. 175
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untuk mempersiapkan anggotanya agar bekerja dengan baik dan
optimal pada saat game berlangsung.3?
c. Game
Game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang
untuk menguji pengetahuan yang didapat peserta didik dari
penyajian kelas dan belajar kelompok. Kebanyakan game dari
pertanyaan-pertanyaan sederhana bernomor. Peserta didik diminta
untuk mengambil sebuah kartu bernomor dan peserta didik diminta
menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor tersebut. Peserta
didik yang menjawab benar akan mendapat skor. Skor yang
dikumpulkan oleh peserta didik nantinya dikumpulkan untuk hasil
turnamen mingguan.
d. Turnament
Biasanya tournament dilakukan pada akhir minggu atau
pada saat setelah pendidik melakukan presentasi kelas dan
kelompok sudah mengerjakan lembar kerja. Turnamen pertama,
pendidik mendampingi peserta didik ke dalam beberapa meja
turnamen. 3 peserta didik tertinggi prestasinya dikelompokkan
pada meja 1, 3 peserta didik selanjutnya pada meja 2, dan

seterusnya.®*

33 Robert E. Slavin, Cooperative Learning : Teori Riset dan Praktik, (Bandung : Nusa
Media, 2005), him. 176
% Ibid, him. 177
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e. Team Regocnize (Penghargaan Kelompok)

Pendidik kemudian mengumumkan kelompok yang
menang, masing-masing tim akan mendapatkan penghargaan atau
hadiah apabila rata-rata skor memenuhi kriteria yang ditentukan
sebagai berikut:*®

Tabel 2.1 Kriteria Merekognisi Tim Berpretasi

Rata-Rata Poin Kelompok Penghargaan Kelompok
40 Tim Baik
45 Tim Sangat
50 Tim Super

Berdasarkan uraian diatas peneliti menyimpulkan bahwa
komponen metode pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
dibagi menjadi 5, antara lain yaitu: Penyajian Kelas, Kelompok
(Team), Game, Tournament, dan Penghargaan Kelompok (Team
Regocnize). Setiap kelompok terdiri dari 3 sampai 5 peserta didik
yang akan berkompetisi untuk menjawab pertanyaan dari game
yang diturnamentkan pada akhir minggu atau setelah pendidik
mempersentasikan dan peserta didik mengerjakan lembar Kerja
tersebut. Bagi kelompok yang bisa menjawab akan mendapat skor
pada kelompoknya, dan yang menang akan mendapatkan

penghargaan atau hadiah dari pendidik.

% Robert E. Slavin, Cooperative Learning : Teori Riset dan Praktik, (Bandung : Nusa
Media, 2005), him. 177
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3. Langkah - Langkah Pelaksanaan Metode Pembelajaran
Kooperatif Learning Tipe Teams Games Tournament (TGT)
Langkah-langkah pelaksanaan Metode Pembelajaran Tipe Teams
Games Tournament (TGT) yaitu sebagai berikut:
a. Penyajian Kelas

Pendidik menyampaikan materi dalam penyajian kelas pada
saat awal pembelajaran. Pada saat penyajian kelas, peserta didik
harus benar-benar memperhatikan materi yang disampaikan
pendidik, karena akan membantu peserta didik bekerja lebih baik
pada saat kerja kelompok dan pada saat game atau permainan
karena skor game atau permainan akan menentukan skor
kelompok.3®

b. Belajar Kelompok (Team)

Pendidik membagi peserta didik menjadi beberapa
kelompok berdasarkan kriteria kemampuan (prestasi) peserta didik
dari hasil ulangan harian sebelumnya, jenis kelamin, etnik, dan ras.
Kelompok terdiri dari 3 sampai 5 peserta didik. Fungsi kelompok
adalah untuk lebih mendalami materi bersama teman kelompoknya
dan lebih khusus untuk mempersiapkan anggota kelompoknya agar

bekerja dengan baik dan optimal saat game atau permainan.

36 Aris Soimin, 68 Model Pembelajarn Inovatif dalam Kurikulu 2013, (Yogyakarta:
ArRuzz Media, 2017), him. 205
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c. Permainan (Games)

Game atau permainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan
yang relevan dengan materi, dan dirancang untuk menguiji
pengetahuan yang didapat peserta didik dari penyajian kelas dan
belajar kelompok. Kebanyakan game atau permainan terdiri dari
pertanyaan-pertanyaan sederhana bernomor. Game atau permainan
ini dimainkan pada meja turnamen atau meja lomba oleh 3 orang
peserta didik yang mewakili tim atau kelompoknya masing-masing.
Peserta didik memilih kartu bernomor dan mencoba menjawab
pertanyaan yang sesuai dengan nomor itu. Skor ini yang nantinya
dikumpulkan untuk turnamen atau lomba mingguan.

d. Pertandingan atau Lomba (Turnament)

Turnament atau lomba adalah struktur belajar, dimana game
atau permainan terjadi. Turnament atau lomba dilakukan pada akhir
minggu. Pada turnamen atau lomba pertama, pendidik membagi
peserta didik ke dalam beberapa meja turnamen atau lomba. 3
peserta didik tertinggi prestasinya dikelompokkan pada meja I, 3
peserta didik selanjutnya pada meja I1, dan seterusnya.’

e. Penghargaan Kelompok (Team Recognize)

Setelah turnamen atau lomba berakhir, pendidik kemudian

mengumumkan kelompok yang menang, masing-maisng tim atau

kelompok akan mendapatkan penghargaan atau hadiah apabila rata-

37 Aris Soimin, 68 Model Pembelajarn Inovatif dalam Kurikulu 2013, (Yogyakarta:
ArRuzz Media, 2017), him. 206
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rata skor memenuhi Kkriteria yang telah ditentukan. Tim atau
kelompok mendapat julukan “Super Team” jika rata-rata skor nya
50 atau lebih, “Great Team” apabila rata-rata skor 50-40 dan
“Good Team” apabila rata-rata skornya 40 kebawah. Hal ini
membuat para peserta didik menjadi senang atas prestasi yang telah
mereka dapat.*

4. Kelebihan Metode Pembelajaran Tipe Teams Games Tpurnamnet

(TGT)

Adapun kelebihan Teams Games Tournament antara lain:

a. Teams Games Tournament tidak hanya membuat peserta didik
yang cerdas (berkemampuan akademis tinggi) lebih menonjol
dalam pembelajaran, tetapi peserta didik yang berkemampuan
akademis lebih rendah juga ikut aktif dan mempunyai peranan
penting dalam kelompoknya.

b. Membantu peserta didik memahami konsep-konsep sulit, juga
memberikan efek terhadap sikap perbedaan antara individu baik
ras maupun ragam budaya.

c. Metode pembelajaran ini, akan menumbuhkan rasa kebersamaan
dan saling menghargai sesama anggota kelompoknya.

d. Metode pembelajaran ini peserta didik lebih bersemangat dalam
mengikuti pelajaran karena guna menjanjikan sebuah penghargaan

pada peserta didik atau kelompok terbaik.

38 Aris Soimin, 68 Model Pembelajarn Inovatif dalam Kurikulu 2013, (Yogyakarta:
ArRuzz Media, 2017), him. 205-207
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5. Kekurangan Metode Pembelajaran Tipe Teams Games

Tournament (TGT)

Kekurangan metode pembelajaran Teams Games Tournamnet (TGT)

yaitu:

a. Penggunaan waktu yang relative lama dan biaya yang besar.

b. Jika kemampuan pendidik sebagi motivator dan fasilitator kurang
memadai atau sarana tidak cukup tersedia maka pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament sulit dilaksanakan.

c. Apabila sportifitas peserta didik kurang, maka keterampilan
berkompetisi peserta didik yang terbentuk bukanlah yang
diharapkan.®

D. Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar
Belajar merupakan proses dalam diri individu yang berinteraksi
dengan lingkungan untuk mendapatkan perubahan dalam perilakunya.

Belajar adalah aktifitas mental atau psikis yang berlangsung dalam

interaksi aktif dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan-

perubahan dalam pengetahuan, keterampilan, dan sikap.*® Menurut
teori Gestalt, belajar merupakan suatu proses perkembangan, artinya

bahwa secara kodrati jiwa raga anak mengalami perkembangan.

39 Leornard, dan Kiki Dwi Kusumaningsih, Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif
Tipe Teams Games Tournament (TGT) Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Biologi Pda Konsep
Sistem Pencernaan Manusia, (Jurnal limiah Faktor Exacta Universitas Indraprasta PGRI, Vol 2,
2009), him. 90-91

40 purwanto, Evaluasi Belajar, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), him. 38-39
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Perkembangan sendiri memerlukan sesuatu baik yang berasal dari diri
peserta didik maupun pengaruh dari lingkungannya.*

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan belajar
adalah suatu aktivitas yang dilakukan seseorang dengan sengaja dalam
keadaan sadar untuk memperoleh suatu konsep, pemahaman, atau
pengetahuan baru sehingga memungkinkan seseorang terjadinya
perubahan perilaku yang relative tetap baik dalam berfikir, merasa
maupun dalam bertindak.

Hasil belajar yaitu perubahan-perubahan yang terjadi pada diri
peserta didik, baik yang menyangkut aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik sebagai hasil dari kegiatan belajar. Pengertian tentang
hasil belajar seperti uraian diatas dipertegas oleh Nawawi dalam K.
Brahim yang menyatakan bahwa hasil belajar dapat diartikan sebagi
tingkat keberhasilan peserta didik dalam mempelajari materi pelajaran
di sekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil test
mengenal sejumlah materi pelajaran tertentu.*?

Hasil belajar merupakan proses belajar peserta didik sesuai
dengan tujuan pengajaran.*® Hasil belajar adalah realisasi tercapainya
tujuan pendidikan sehingga hasil belajar yang diukur sangat tergantung

pada tujuan pendidikannya.** Menurut Muslich hasil belajar

41 Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran Di Sekolah Dasar, (Bandung: Pt.
Rineka Cipta, 2013), him. 12

42 |bid, him. 5

4 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), him.45

44 Ibid, him. 46
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merupakan kemampuan-kemampuan yang dimiliki peserta didik
setelah ia menerima pengalaman belajar.*

Menurut Agus Suprijono membagi hasil belajar menjadi 3
macam Yyakni: a) Keterampilan dan Kebiasaan, b) Pengetahuan dan
Pengertian, c¢) Sikap dan Cita-cita. Masing-masing jenis hasil belajar
dapat diisi dengan bahan yang telah ditetapkan dalam kurikulum.
Serdangkan menurut Gagne membagi 5 kategori hasil belajar yakni: a)
Informasi verbal, b) Keterampilan Intelektual, ¢) Strategi Kognitif, d)
Sikap, dan e) Keterampilan motoric.*®

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar merupakan pencapaian tujuan pendidikan pada peserta didik
selama proses belajar mengajar. Hasil belajar yang diperoleh peserta
didik dapat berupa perubahan kognitif, afektif, maupun psikomotorik,
tergantung dari tujuan-tujuan pembelajaran. Hasil belajar mempunyai
peranan penting dalam proses pembelajaran, proses penilaian hasil
belajar dapat memberikan informasi kepada pendidik tentang
kemajuan peserta didik dalam upaya mencapai tujuan-tujuan belajar

melalui kegiatan pembelajaran.

4 Mansur Muslich, Authentic assessment: penilaian berbasis kelas dan kompetensi,
(Bandung: Refika Aditama, 2010), him. 38

4 Agus Suprijoyo, Cooperative Learning: Teori dan Aplikasi Paikem, (Yogyakarta:
Pustaka Pelajar, 2015), him. 5-6
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2. Indikator Hasil Belajar

Indikator utama hasil belajar peserta didik adalah sebagai berikut:

a. Ketercapaiannya daya serap terhadap bahan pembelajaran yang
dianjurkan, baik secara individual maupun kelompok. Pengukuran
ketercapaian daya serap ini biasanya dilakukan dengan penetapan
Kriteria Ketuntasan Belajar Minimal (KKM).

b. Perilaku yang digariskan dalam tujuan pembelajaran telah dicapai

oleh peserta didik baik secara individual maupun kelompok.

3. Aspek-aspek dalam Hasil Belajar

Belajar selalu melibatkan aspek fisik dan mental. Oleh karena
itu, keduanya harus dikembangkan bersama-sama secara terpadu.
Aktivitas belajar inilah yang akan menghasilkan suatu perubahan yang
disebut dengan hasil belajar atau prestasi belajar. Hasil tersebut
Nampak dalam suatu yang diberikan kepada peserta didik misalnya
menerima, menanggapi, dan menganalisa bahan-bahan pelajaran yang
disajikan oleh pendidik. B.S. Bloom menyatakan bahwa evaluasi hasil
belajar disekolah sebagian besar butir soal yang diajukan hanya berupa
soal tentang hafalan, sedangkan menurutnya hafalan merupakan

tingkat rendah dalam kemampuan berfikir.4’

47 Ramlan Effendi “Konsep Revisi Taksonomi Bloom dan Implementasinya pada
Pelajaran Matematika”. Jurnal llmiah Pendidikan Matematika. VVol. 2 No. 1, him. 72
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Hierarki pengetahuan berpikir bermakna bahwa setiap sasaran
menjadi pijakan pada sasaran selanjutnya.*® Jika sasaran pengetahuan
belum tercapai, maka peserta didik tidak diperkenankan melanjutkan
pada sasaran selanjutnya. Karena jika sasaran awal belum tercapai
akan tetapi tetap melanjutkan ke sasaran berikutnya, hal tersebut akan
menjadi kendala bagi peserta didik. Kendala tersebut bias serupa
keterlambatan peserta didik dalam menangkap pengetahuan. Jadi,
proses evaluasi akan lebih baik jika mengikuti sasaran pada setiap
tingkatannya.

Krathwohl dan para ahli psikologi aliran kognitivisme
memperbaiki taksonomi Bloom agar sesuai dengan kemajuan zaman.
Perubahan tersebut ada pada dimensi proses kognitif, yaitu mengingat
(remembering), memahami (understanding), mengaplikasi (applying),
menganalisis (analyzing), mengevaluasi (evaluating), dan mengekresi
(creating).*® Enam tingkatan ilmiah yang sering digunakan dalam
merumuskan tujuan belajar yang dikenal dengan istilah C1 sampai
dengan C6. Berikut tingkatan ranah kognitif dalam revisi taksonomi
Bloom:

a. C1- Mengingat (Remembering)
Mengingat merupakan wusaha mendapatkan kembali
pengetahuan dari ingatan yang telah lampau. Mengingat adalah

mengambil pengetahuan yang relevan dari memori jangka panjang.

8 Asep Ediana Latip, “Evaluasi Pembelajaran Di SD Dan MI”, (Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya, 2018), him. 60
49 Ramlan Effendi, “Konsep Revisi .... “, hlm. 73
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Termasuk di dalamnya recognizing (mengenali) dan recalling
(menuliskan/menyebutkan).®®  Mengingat merupakan  proses
mengemukakan kembali tentang apa yang sudah dipelajari. Proses
ini dilakukan secara langsung sebagaimana aslinya tanpa adanya
perubahan. Proses mengingat mengandung unsur ketepatan dan
kebenaran pengetahuan tentang apa yang diingat oleh individu.

b. C2- Memahami (Understanding)

Memahami merupakan bagian dari taksonomi Bloom
tingkat 1. Memahami berkaitan dengan membangun sebuah
pengertian dari sumber seperti pesan, bacaan dan komunikasi.
Memahami berkaitan dengan aktivitas mengklarifikasikan dan
membandingkan. Mengklarifikasikan berawal dari suatu contoh
atau informasi spesifik kemudian ditemukan konsep dan prinsip
umumnya. Membandingkan berkaitan dengan proses kognitif
menemukan satu persatu ciri-ciri dari obyek yang ditemukan.>!
Memahami  vyaitu  mengkonstruksikan ~makna berdasarkan
pengetahuan awal yang dimiliki, mengaitkan informasi yang baru
dengan pengetahuan yang telah dimiliki, atau mengintegrasikan
pengetahuan yang baru ke dalam skema yang telah ada dalam
pemikiran peserta didik. Kemampuan mengolah pengetahuan yang

dipelajari menjadi sesuatu yang baru bagi individu.

%0 Ibid, him. 74

51 Imam Gunawan dan Anggarini retno Palupi, “Taksonomi Bloom-Revisi Ranah
Kognitif. Kerangka Landasan Untuk Pembelajaran, Pengajaran, dan Penilaian”, Jurnal
Pendidikan, him. 106
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c. C3- Mengaplikasikan (Applying)

Mengaplikasikan atau menerapkan ataupun menggunakan
prosedur untuk melakukan latihan atau memecahkan masalah yang
berhubungan erat dengan pengetahuan procedural. Penerapan
terdiri dari dua macam proses kognitif yaitu mengeksekusi
(executing) tugas yang familiar.? Mengaplikasikan adalah
penggunaan suatu prosedur guna menyelesaikan masalah atau
mengerjakan  tugas dengan  cara  menjalankan  dan
mengimplementasikan. Mengaplikasikan merupakan menggunakan
informasi yang sudah dipelajari untuk sesuatu yang baru atau
belum pernah dipelajari.

d. C4- Menganalisis (Analyzing)

Menganalisis merupakan menguraikan suatu permasalahan
ke dalam unsur-unsur. Menganalisis adalah menggunakan
keterampilan yang sudah dipelajarinya terhadap suatu informasi
yang belum diketahuinya dalam mengelompokkan informasi.>
Kategori menganalisis meliputi menguraikan suatu permasalahan
atau obyek ke unsur-unsur penyusunan tersebut dan struktur
besarnya. Kategori ini juga termasuk menganalisis bagian-bagian
terkait satu sama lain.>* Kemampuan menganalisis bisa berupa

mengelompokkan benda berdasarkan persamaan dan perbedaan

52 Ramlan Effendi, “Konsep Revisi Taksonomi .........”, him. 75

53 Asep Ediana Latip, Evaluasi Pembelajaran DI SD dan MI, (Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya, 2018), him. 61

% 1bid, him. 75
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ciri-cirinya. Jadi, menganalisis bisa diartikan menemukan
keterkaitan antara fakta dengan kesimpulan atau menemukan
kesamaan antara satu dengan karya lainnya.

e. Cb- Mengevaluasi (Evaluating)

Mengevaluasi merupakan penilaian berdasarkan Kriteria
dan standar yang ada. Kriteria yang digunakan dalam
mengevaluasi adalah  kualitas, efektivitas, efisiensi, dan
konsistensi. Standar mengevaluasi dapat berbentuk kuantitatif
maupun kualitatoif serta dapat ditentukan sendiri oleh peserta
didik. Mengevaluasi termasuk juga proses kognitif memeriksa dan
mengkritisi. Memeriksa mengarah pada penilaian suatu produk
berdasarkan kriteria dan standar eksternal . Jadi mengevaluasi
merupakan menilai suatu objek berdasarkan kriteria yang
berbentuk kuantitatif dan kualitatif. Cara mengevaluasi bisa dengan
menentukan nilai suatu benda atau informasi berdasarkan kriteria.
Kriteria tersebut bisa seperti apakah informasi tersebut berguna
atau tidak, apakah informasi tersebut benar atau tidak, dll.

f. C6- Mengkreasi (Creating)

Mengkreasi merupakan menciptakan suatu  objek.

Mengkreasi atau mencipta yaitu menempatkan elemen bersama-

sama untuk membentuk satu kesatuan yang utuh atau fungsional,

5 Imam Gunawan dan Anggarini Retno Palupi, Taksonomi Bloom ...... .., him. 107
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yaitu reorganisasi unsur ke dalam pola atau struktur yang baru.%®
Menciptakan meliputi menggeneralisasikan dan memproduksi.
Menggeneralisasikan merupakan kegiatan mempresentasikan
permasalahan dan penemuan alternative hipotesis yang diperlukan.
Memproduksi mengarah pada perencanaan untuk menyelesaikan
permasalahan yang diberikan.®” Jadi mengkreasi atau menciptakan
merupakan ~ membentuk  suatu  pola  yang  meliputi

menggeneralisasikan dan memproduksi. Mencipta bisa diartikan

membuat sesuatu yang baru dari yang sudah ada.

4. Faktor yang Mempengaruhi Hasil belajar

Hasil belajar yang dicapai oleh peserta didik di sekolah

merupakan salah satu ukuran terhadap penguasaan materi pelajaran

yang disampaikan. Peran pendidik dalam menyampaikan materi

pelajaran dapat mempengaruhi hasil belajar, peserta didik penting

sekali untuk diketahui, artinya dalam rangka membantu peserta didik

mencapai hasil belajar yang seoptimal mungkin.

Hasil belajar yang dicapai peserta didik tergantung oleh dua

faktor utama vyaitu, faktor dalam diri peserta didik dan faktor yang

datang dari luar diri peserta didik, terutama kemampuan yang

%6 Ramlan Effendi, Konsep Taksonomi Bloom ......., him. 76

" Woro Kristiningtyas, “Peningkatan Hasil Belajar Siswa Aspek Kognitif Dan
Psikomotorik Dalam Membuat Sketsa Dan Peta Wilayah Yang Menggambarkan Objek Geografi

Melalui Metode Survei Lapangan”, Jurnal Refleksi Edukatif Vol. 8 No. 1, him, 29
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dimilikinya. Faktor kemampuan peserta didik besar sekali
pengaruhnya terhadap keberhasilan belajar peserta didik yang dicapai.

Disamping faktor kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik,
juga ada faktor lain seperti motivasi belajar, ketekunan, sosial
ekonomi, fisik dan psikis. Adapun pengaruh dari dalam diri peserta
didik merupakan hal yang logis dan wajar, sebab hakikat perbuatan
belajar adalah perubahan tingkah laku individu yang diniati dan
disadarinya, peserta didik harus merasakan adanya suatu kebutuhan
untuk belajar dan berprestasi. Peserta didik harus mengerahkan segala
daya dan upaya untuk mencapainya.

Hasil belajar dapat diraih bergantung dari lingkungan artinya,
ada faktor-faktor yang berada diluar dirinya yang dapat menentukan
dan mempengaruhi hasil belajar yang dicapai. Salah satu lingkungan
pelajaran yang dominan mempengaruhi hasil belajar peserta didik di
sekolah adalah kualitas pengajaran. Kualitas pengajaran adalah tinggi
rendahnya ataupun efektif tidaknya proses pembelajaran dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Oleh sebab itu, hasil belajar peserta
didik disekolah dipengaruhi oleh kemampuan peserta didik dan

kualitas pengajaran.

E. Tinjauan Tentang Pembelajaran IPA Materi Gaya
Dalam kehidupan sehari-hari, banyak dijumpai kegiatan yang

berhubungan dengan gaya. Seorang tukang bakso yang sedang mendorong
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gerobak baksonya berarti dia sedang melakukan gaya terhadap gerobak.
Pada saat yang sama, ia melihat seorang ibu yang sedang menimba air di
sumur. Untuk mendapatkan air yang ada di sumur, ibu tersebut harus
menarik tali yang telah dikaitkan dengan ember. Tarikan yang dilakukan
oleh ibu tersebut merupakan gaya. Tahukah kamu, kegiatan-kegiatan lain
yang juga berhubungan dengan gaya? Untuk lebih memahami mengenai
gaya, perhatikan uraian berikut.
1. Gaya Dapat Mengubah Gerak Benda
Di awal telah dibahas beberapa kegiatan sehari-hari yang
berhubungan dengan gaya, Vaitu tukang bakso yang sedang
mendorong gerobak baksonya dan seorang ibu yang sedang menarik
tali timba ketika mengambil air di sumur. Dorongan atau tarikan
tersebut dapat menyebabkan kedudukan suatu benda berubah dari
keadaan awalnya. Dalam sains, dorongan dan tarikan ini dikenal
dengan sebutan gaya. Coba berikan contoh kegiatan lain dalam
kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan gaya dan sebutkan jenis
gayanya apakah berupa tarikan atau dorongan.
2. Benda Bergerak Memerlukan Gaya
Pada saat tukang bakso mendorong gerobak baksonya maka
gerobak bakso tersebut akan bergerak ke depan. Begitu pula saat
seorang ibu menarik tali di sumur yang dikaitkan dengan ember maka

ember yang berisi air akan bergerak ke atas. Berdasarkan dua contoh
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tersebut dapat ditunjukan bahwa pada saat bergerak benda memerlukan
gaya.
. Jenis-Jenis Gaya
Dalam kehidupan sehari-hari kita banyak menemukan gaya dengan
jenis yang berbeda satu dengan yang lainnya. Gaya tarik, gaya dorong,
dan gaya gesek merupakan beberapa gaya yang dapat kita jumpai
dalam kehidupan sehari-hari. Setiap gaya yang dilakukan memerlukan
tenaga. Berdasarkan tenaga yang diperlukan, gaya dibedakan menjadi
beberapa di antaranya adalah sebagai berikut:
a. Gaya Otot
Gaya yang dihasilkan dari tenaga otot. Contoh gaya otot adalah
mendorong meja, menendang bola dan membawa belanjaan
ibu. Karena terjadi sentuhan maka gaya ini disebut juga gaya
sentuh.
b. Gaya Gesek antara Dua Benda
Gaya gesek merupakan gaya Yyang terjadi karena
bersentuhannya dua permukaan benda. Contoh gaya gesek
adalah gaya yang bekerja pada rem sepeda. Pada saat akan
berhenti, karet rem pada sepeda akan bersentuhan dengan pelek
sepeda sehingga terjadi gesekan yang menyebabkan sepeda

dapat berhenti ketika dilakukan pengereman.
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c. Gaya Magnet
Gaya magnet merupakan gaya yang ditimbulkan oleh tarikan
atau dorongan dari magnet. Contoh gaya magnet adalah,
tertariknya paku ketika didekatkan dengan magnet. Benda-
benda dapat tertarik oleh magnet jika masih berada dalam
medan magnet.

d. Gaya Gravitasi
Gaya gravitasi merupakan gaya yang ditimbulkan oleh tarikan
bumi. Contoh gaya gravitasi adalah jatuhnya buah kelapa dari
pohon dengan sendirinya. Semua benda yang dilempar ke atas
akan tetap kembali ke bawah karena pengaruh gravitasi bumi.

e. Gaya Listrik
Gaya listrik merupakan gaya yang terjadi karena aliran muatan
listrik. Aliran muatan listrik ini ditimbulkan oleh sumber energi
listrik. Contoh gaya listrik adalah bergeraknya kipas angin
karena dihubungkan dengan sumber energi listrik. Muatan
listrik dari sumber energi listrik mengalir ke Kipas angin.
Sehingga, kipas angin dapat bergerak.

4. Factor-Faktor yang Mempengaruhi Gerak Benda
Benda dapat bergerak karena adanya gaya yang bergerak pada
benda. Jika tidak ada gaya yang bekerja pada benda maka benda tidak

dapat bergerak atau berubah kedudukannya.
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Beberapa faktor yang memengaruhi gerak suatu benda adalah
adanya gaya gravitasi bumi dan tarikan atau dorongan yang terjadi
pada benda.
a. Adanya Gravitasi Bumi
Kamu tentu pernah melihat buah manga jatuh dari pohonnya.
Jatuhnya buah manga ini akibat adanya gaya tarik bumi yang
disebut gravitasi. Gravitasi menyebabkan benda dapat bergerak
jatuh ke bawah. Apabila kita melempar bola ke atas maka bola
tersebut akan kembali ke bawah karena adanya gravitasi bumi.
b. Dorongan atau Tarikan
Pada bagian sebelumnya telah dibahas bahwa benda dapat
bergerak karena adanya gaya yang berupa tarikan atau
dorongan. Ember yang terikat dengan tali yang ada di sumur
tidak dapat bergerak ke atas apabila tidak tertarik. Begitu pula
mobil yang mogok akan bergerak apabila ada orang yang
mendorongnya. Hal ini menunjukkan bahwa tarikan dan
dorongan memengaruhi gerak benda. Benda yang didorong
atau ditarik ke arah kiri maka akan bergerak dengan arah yang
sama. Gerak benda yang terjadi karena dorongan atau tarikan
dipengaruhi oleh permukaan tempat benda bergerak.
5. Gaya Dapat Mengubah Bentuk Benda
Gaya vyang dihasilkan olen dorongan atau tarikan dapat

mengakibatkan benda bergerak. Selain menyebabkan benda bergerak,
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gaya yang bekerja pada benda juga dapat mengubah bentuk benda.
Pernahkah kamu melihat proses pembuatan keramik atau asbak?
Keramik dan asbak merupakan hasil olahan dari tanah liat. Tanah liat
dapat dibentuk sedemikian rupa sehingga menghasilkan keramik dan
asbak yang cantic dan menarik. Gaya yang diberikan oleh tangan
kepada tanah liat membuat bentuk tanah liat berubah. Hal ini

menunjukan bahwa gaya juga dapat mengubah bentuk benda.

F. Kajian Penelitian Terdahulu

1. Asrin Nurul 1zza, “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe
TGT (Teams Games Tournament) Terhadap Keaktifan dan Hasil
Belajar Teorema Phythagoras Siswa Kelas VIII MtsN Pulosari Tahun
Ajaran 2017/2018” Tahun 2017.
Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament)
terhadap keaktifan belajar peserta didik sebesar 79%, ada juga
pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Temas Games
Tournament) terhadap hasil belajar peserta didik sebesar 73% hal itu
ditunjukkan oleh harga F untuk Pillae Trace, Wilk Lamda, Hoteling
Trace, dan Roy’s Large memiliki signifikansi 0,000 dan nilai

signifikansi < 0,05.
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2. Anrohus Taghna, “Penerapan Pembelajaran Kooperatif Tipe Teasm

Games Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA
Siswa Kelas V MI Miftahul Ulum Kalidawir Tulungagung ”.
Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar peserta
didik mengalami peningkatan dari siklus | 47,06%, siklus Il 64,71%
dan siklus 111 82,35%.

. Atip  Nurwahyuni, “Pengaruh  Model Pembelajaran TGT
Menggunakan Media Puzzle Terhadap Hasil Belajar Kognitif Peserta
Didik Pada Materi Sistem Ekskresi Peserta Didik Kelas VII MtsN
Semarang Tahun 2016/1017 .

Berdasrkan hasil penelitian menunjukkan ada perbedaan signifikan
pada kelas eksperimen dan kelas control, presentase ketuntasan belajar
kelas eksperimen 76,66% sedangkan kelas control 54,54%, rata-rata

kelas eksperimen 75,83% sedangkan kelas control 72,27%.

Tabel. 2.2
Tabel Penelitian Terdahulu

Nama/Judul | __Jenis
No. - Pendekatan | Persamaan Perbedaan

Penelitian Iy

penelitian
1.| Asrin Nurul | Penelitian Pada Perbedaanya
Izza, lapangan penelitian ini | terletak pada
“Pengaruh dengan sama-sama tempat yang
Model pendekatan menggunakan | diteliti  atau
Pembelajaran | kuantitatif di | pendekatan penelitian,

Kooperatif MtsN penelitian penelitian ini
Learning Tipe | Pulosari jenis dilakukan di
Teams Games kuantitatif, MIN 14
Tournament sama-sama Blitar  pada
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Peserta Didik
Kelas VIl

(TGT) mengangkat | kelas V.
terhadap model Materi
Keaktifan dan pembelajaran | pembelajaran
Hasil Belajar Teams yang
Teorema Games digunakan.
phythagoras Tournament | dan  waktu
Peserta Didik (TGT) yang

Kelas VIl digunakan
MtsN Pulosari saat

Tahun Ajaran penelitian.
2017/2018.

.| Anrohus Menggunakan | Dalam Perbedaan
Taghna, pendekatan penelitian ini | penelitian ini
“Penerapan kualitatif sama-sama menggunakan
Pembelajaran | dengan jenis | menggunakan | pendekatan
Kooperatif penelitian model kuantitatif
Tipe Teams | PTK pembelajaran | sedangkan
Games Kolaboratif Teams penelitian
Tournament Games terdahulu
(TGT) Untuk Tournamnet | menggunakan
Meningkatkan (TGT), teknik | pendekatan
Hasil Belajar pengumpulan | kualitatif.
IPA  Peserta data  sama-

Didik Kelas V sama

MI  Miftahul menggunkan
Ulum tes dan
Kalidawir dokumentasi,
Tulungagung.

.| Atip Menggunakan | Sama-sama Perbedaan
Nurwahyuni, | pendekatan menggunakan | penelitian
“Pengaruh kuantitatif model terletak pada
Model pembelajaran | materi  yang
Pembelajaran TGT, Jenis | digunakan,
TGT pendekatan waktu,
Menggunakan yang tempat dan
Media Puzzle digunakan kelas  yang
Terhadap sama-sama digunakan
Hasil Belajar kuantitatif. penelitian.
Kognitif Teknik
Peserta Didik pengumpulan
Pada Materi data yaitu tes
Sistem dan
Ekskresi dokumentasi.
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MtsN
Semarang
Tahun
2016/2017

G. Kerangka Konseptual

Metode
Pembelajaran TGT
(X)

Hasil Belajar

(Y)

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual




