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LANDASAN TEORI

A. Tinjauan Pustaka
1. Hakikat Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Menurut Dimyati dan Mudjiono (1999:3), “hasil belajar adalah
hasil dari suatu interaksi tindakan belajar dan tindakan mengajar”.
Nana Sudjana (1999:21) menyatakan “hasil belajar adalah kemampuan
kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia memiliki pengalaman
belajarnya”.

Hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-
pengertian, sikap-sikap, apresiasi dan keterampilan yang berupa: (1)
informasi verbal yaitu kapabilitas mengungkapkan pengetahuan dalam
bentuk bahasa, baik lisan maupun tertulis, (2) keterampilan intelektual
yaitu kemampuan mempresentasikan konsep dan lambang atau
kemampuan melakukan aktivitas kognitif bersifat khas, (3) strategi
kognitif yaitu kecakapan menyalurkan dan mengarahkan aktivitas
kognitifnya sendiri, (4) keterampilan motorik yaitu kemampuan
melakukan serangakaian gerak jasmani, dan (5) sikap adalah
kemampuan menginternalisasi dan mengeksternalisasi nilai-nilai (Agus
Suprijono, 2010: 6).

Berdasarkan pengertian-pengertian hasil belajar diatas dapat

disimpulkan bahwa hasil belajar adalah hasil yang diperoleh siswa
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b.

C.

setelah melakukan kegiatan belajar baik berupa afektif, kognitif dan
psikomotorik.
jenis-jenis hasil belajar

Menurut Blomm dalam Nana Sudjana (1999:22), membagi hasil
belajar menjadi 3 ranah:
1) Ranah kognitif
Berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari 6
aspek, yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi,
analisis, dan evaluasi.
2) Ranah afektif
Berkenaan dengan sikap yang terdiri dari 5 aspek, yakni penerima,
jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi, dan internalisasi.
3) Ranah psikomotor
Berkenaan dengan hasil belajar ketrampilan dan kemampuan
bertindak.
Ketiga ranah yang dikemukakan tersebut bukan merupakan

bagian-bagian yang terpisahkan, akan tetapi merupakan satu kesatuan
yang saling terkait. Untuk mencapai perubahan yang diharapkan, baik
aspek kognitif, afektif maupun psikomotorik perlu memperhatikan
sungguh-sungguh terhadap prinsip-prinsip belajar. Pada penelitian ini,
peneliti memfokuskan perubahan hasil belajar pada ranah kognitif.

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar

Belajar merupakan suatu kegiatan yang hasilnya dipengaruhi oleh

bermacam-macam faktor, baik dari faktor dalam diri sendiri atau faktor

dari luar.

Samino dan Saring Marsudi (2012 :64) menyebutkan faktor yang

mempengaruhi hasil belajar sebagai berikut:

1) Faktor yang bersumber dari dalam dirinya sendiri (internal), yang
meliputi Faktor fisiologis dan psikologis. Faktor Fisiologis
(jasmani) baik yang bersifat bawaan maupun yang diperoleh. Yang
termasuk faktor ini antara lain: ketahanaan fisik , kesehatan fisik
(fisik dalam keadaan sehat, fisik tidak/ kurang sehat, sakit),
kelelahan fisik (terlalu lama belajar sehingga fisiknya lelah),
kesempurnaan fungsi-fungsi pancaindera (terutama penglihatan,
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pendengaran), cacat anggota fisik (bawaan maupun karena
kecelakaan) panca indera yang tidak berfungsi sebagaimana
fungsinya, seperti mengalami sakit, cacat tubuh. Faktor Psikologis
baik yang bersifat bawaan maupun yang diperoleh terdiri atas :
tinggi rendahnya rasa ingin tahu, minat terhadap apa yang
dipelajari, bakat sebagai kemampuan dasar yang dibawa sejak
lahir, kecerdasaan/intelegensi, motivasi, ingatan, perasaan, emosi,
emosional
2) Faktor yang bersumber dari luar dirinya (eksternal), terbagi
menjadi dua golongan yaitu faktor sosial dan non sosial. Fakto
sosial terdiri atas 3 lingkungan : lingkungan keluarga, lingkungan
sekolah, lingkungan masyarakat (pergaulan). Faktor non sosial
seperti fasilitas belajar di rumah, fasilitas pembelajaran di sekolah,
mas media baik cetak maupun elektronik, cuaca/ iklim, dan lain-
lain”.
Senada dengan Samino dan Saring Marsudi, Slameto (2010
:54) faktor yang mempengaruhi hasil belajar meliputi: “faktor intern
dan ekstern. Faktor intern adalah faktor yang ada dalam diri individu
yang sedang belajar. Faktor intern dikelompokan menjadi faktor
jasmaniah, faktor psikologis dan faktor kelelahan.Faktor ekstern adalah
faktor yang ada di luar diri individu. Faktor ekstern meliputi : faktor

keluarga, faktor sekolah dan faktor masyarakat”.

Dari uraian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa faktor-faktor
yang mempengaruhi hasil belajar adalah faktor yang bersumber dari dalam
dirinya sendiri (internal) yang meliputi fisiologis (jasmani) dan
psikologis. Faktor yang bersumber dari luar dirinya (eksternal) meliputi

sosial dan non sosial.

d. Cara mengukur hasil Belajar
Menurut Arikunto (Samino dan Saring Marsudi 2012:48) hasil
belajar adalah hasil yang dicapai seseorang setelah melakukan kegiatan
belajar dan merupakan penilaian yang dicapai seorang siswa untuk

mengetahui sejauh mana bahan pelajaran atau materi yang diajarkan
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sudah diterima siswa. Dengan demikian untuk menentukan hasil
belajar yang dicapai siswa diperlukan alat evaluasi.

Suharmini Arikunto (2006:3) evaluasi berarti menilai (tetapi
dilakukan dengan mengukur terlebih dahulu), untuk menilai dan
mengukur hasil belajar yang dicapai siswa diperlukan alat evaluasi.
Alat adalah sesuatu yag dapat digunakan untuk mempermudah
seseorang untuk melaksanakan tugas atau mencapai tujuan secara lebih
efektif dan efisien. Dalam kegiatan evaluasi, fungsi alat juga untuk
memperoleh hasil yang lebih baik sesuai kenyataan yang di evaluasi.
Ada dua teknik evaluasi yaitu teknik nontes dan tes.

a) Teknik nontes
Yang digolongkan teknik nontes adalah:
1) skala peringkat(ranking scale)
2) kuesioner(questionair)
3) daftar cocok (check list)
4) wawancara (interview)
5) pengamatan
6) riwayat hidup
b) Teknik tes
Menurut Amir Indra Kusuma (dalam Suharsimi Arikunto,
2007:32) tes adalah suatu alat atau prosedur yang sistematis dan
objektif untuk memperoleh data-data atau keterangan-keterangan

yang diinginkan tentang seseorang, dengan cara yang boleh
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dikatakan tepat dan cepat.sedangkan menurut Muchtar Bukhori
(Suharsimi Arikunto, 2007:32) tes adalah percobaan yang diadakan
untuk mengetahui ada atau tidaknya hasil-hasil pelajaran tertentu
pada seseorang murid atau kelompok murid.

Menurut Purwanto (2014:65) tes adalah sekumpulan butir
yang merupakan sempel dari populasi butir yang mengukur
perilaku tertentu baik berupa ketrampilan, pengetahuan,
kecerdasan,  bakat, dan  sebagainya dimana  dalam
penyelenggaraannya siswa didorong untuk  memberikan
penampilan maksimalnya.

Dari definisi diatas dapat ditarik kesimpulan, bahwa
penentuan hasil belajar dapat ditentukan dengan suatu alat evaluasi

dengan cara tes maupun nontes.

2. Pembelajaran Tematik
a. Pengertian Tematik
Model pembelajaran tematik adalah model pembelajaran terpadu
yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran.
Tema dalam pembelajaran ini berfungsi antara lain: memudahkan anak
dalam memusatkan perhatian karena terpusat pada satu tema tertentu ,
anak dapat mengembangkan berbagai  pengetahuan  dan
mengembangkan berbagai kompetensi mata pelajaran dalam satu

tema, pemahaman terhadap materi pelajaran menjadi lebih
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mendalam dan berkesan, serta siswa lebih merasakan manfaat dan
makna belajar karena materi disajikan dalam konteks tema yang
jelas. Tema dapat di tetapkan dengan negosiasi antara guru dan
siswa, tetapi dapat pula dengan cara diskusi sesama guru. Setelah
tema tersebut disepakati dikembangkan sub-sub temanya dengan
memperhatikan kaitanya dengan bidang-bidang studi dalam (Trianto,
2007:45).

Menurut Depdiknas (2006:5) dalam buku Trianto (2009:79),
“Pembelajaran tematik sebagai model pembelajaran termasuk salah
satu tipe/jenis daripada model pembelajaran terpadu. Istilah
pembelajaran tematik pada dasarnya adalah model pembelajaran
terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata
pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada
siswa.

Menurut Srianita (2003) dalam triyanto (2009:81) menyatakan
bahwa pembelajaran terpadu sebagai suatu konsep yang menggunakan
pendekatan pembelajaran yang melibatkan konsep-konsep secara
terkoneksi baik secara inter maupun antar mata pelajaran dalam.

Menurut Triyanto (2009:84) pembelajaran tematik/terpadu adalah
merupakan suatu model pembelajaran yang memadukan beberapa
materi pembelajaran dari berbagai standar. Kompetensi  dan
kompetensi dasar dari satu atau beberapa mata pelajaran.penerapan

pembelajaran ini dapat dilakukan melalui tiga pendekatan yakni
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penentuan berdasar keterkaitan standar kompetensi  dan kompetensi
dasar, tema, masalah yang di hadapi.

Menurut Depdiknas (2006:5) dalam Trianto (2009:79)
pembelajaran tematik sebagai model pembelajaran termasuk salah
satu tipe/jenis dari pada model pembelajaran terpadu. Istilah
pembelajaran tematik pada dasarnya adalah model pembelajaran
terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata
pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada
siswa.

Dari definisi diatas dapat ditarik kesimpulan, bahwa pembelajaran
tematik adalah model pembelajaran terpadu yang menggunakan tema
untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran yang memfasilitasi siswa
untuk secara produktif menjawab pertanyaan yang di munculkan
sendiri dan memuaskan rasa ingin tahu dengan penghayatan secara
alamiah tentang dunia di sekitar mereka.

b. Landasan-landasan pembelajaran tematik

Trianto (2009:101) Pembelajaran tematik berangkat pada 3
landasan yaitu :
1) Landasan filosofis
Pembelajaran tematik berlandasan pada filsafat pendidikan
progresivisme, sedangkan progresivisme berdasar pada filsafat
naturalism, realism dan pragmatism.
2) Landasan pisikologis
Secara teoritik maupun praktik pembelajaran tematik
berlandaskan pada pisikologi perembangan dan pisikologi
belajar.

3) Landasan Yuridis
Dalam implementasi pembelajaran tematik diperlukan payung
hukum sebagai landasan yuridisnya. Payung hukum yuridis
adalah sebagai legalitas penyelenggaraan pembelajaran tematik,
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dalam arti bahwa pembelajaran tematik dianggap sah bilamana
telah mendapatkan legalitas formal.

Dari definisi diatas dapat ditarik kesimpulan, bahwa terdapat 3
landasan-landasan pembelajaran Tematik yaitu Landasan filosofis,
Landasan pisikologis, Landasan Yuridis.

c. Prinsip-prinsip pembelajaran tematik

Trianto (2009:84) prinsip-prinsip pembelajaran tematik dapat

di klasifikasikan menjadi:

1) Prinsip penggalian tema
Prinsip penggalian merupakan prinsip utama (fokus) dalam
pembelajaran tematik. Artinya tema-tema yang saling tumpang
tindih dan ada keterkaitan menjadi target utama dalam
pembelajaran.

2) Prinsip pengelolaan pembelajaran
Pengelolaan pembelajaran dapat optimal apabila guru mampu
menempatkan dirinya dalam keseluruhan proses. Artinya, guru
harus mampu menempatkan dirinya dalam keseluruhan proses.
Artinya, guru harus mampu menempatkan diri sebagai
fasilitator dan mediator dalam proses pembelajaran.

3) Prinsip Redaksi
Dampak pengiring (nurturant effect) yang penting bagi
perilaku secara sadar belum tersentuh oleh guru dalam kegiatan
belajar mengajar. Karena itu guru dituntut agar mampu
merencanakan  dan melaksanakan pembelajaran sehingga
tercapai secara tuntas tujuan-tujuan pembelajaran.

d. Pemilihan media dan sumber belajar tematik

Trianto (2009:202) pemilihan media dan sumber belajar
pembelajaran tematik ada beberapa prinsip yang perlu di perhatikan
dalam pemilihan media meskipun caranya dapat berbeda yaitu:

1) Harus ada kejelasan tentang maksud dan tujuan pemilihan tersebut.
Tujuan ini misalnya: apakah untuk keperluan pembelajaran,
belajar kelompok, belajar individual, untuk sarana anak-anak , dan
sebagainya.

2) “Kedekatan“ dengan media yang akan dipilih harus dikenal sifat
dan ciri-cirinya.

3) Adanya sejumlah media yang dapat diperbandingkan, karena
pemilihan media pada dasarnya adalah proses pengambilan
keputusan dari adanya alternative-alternatif pemecahan yang
dituntut oleh tujuan.

e. Cara Menentukan tema
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Menurut Trianto (2007:144) cara mementukan tema adalah
sebagai berikut:

1) Cara pertama, mempelajari standar kompetensi dan kompetensi
dasar yang terdapat dalam masing-masing mata pelajaran,
dilanjutkan dengan menentukan tema yang sesuai.

2) Cara kedua, menetapkan terlebih dahulu tema-tema pengikat
keterpaduan, untuk menentukan tema tersebut, guru dapat
bekerjasama dengan peserta didik sehingga sesuai dengan minat

dan kebutuhan anak.

3. Strategi
a. Strategi Role Playing
1) Pengertian strategi role playing

Menurut Mulyadi dan Risminawati (2012:65) role playing
adalah suatu aktivitas pembelajaran yang terrencana yang
dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran yang spesifik
sesuai dengan tema pada setiap mata pelajaran. Siswa dilatih untuk
merasakan apa yang dirasakan oleh orang lain melalui bermain
peran atau memerankan perilaku orang lain. Maka guru membuat
skenario suatu adegan sebuah dialog atau perbincangan yang
pernah dialami atau dilihat oleh siswa dalam kehidupan sehari-

hari.
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Menurut Mulyono strategi Bermain Peran adalah Metode
pembelajaran yang di dalamnya menampakan adanya perilaku
pura-pura dari siswa yang terlihat dan/ atau peniruan situasi dari
tokoh-tokoh sejarah sedemikian rupa.dapat diartikan pula setrategi
yang melibatkan siswa untuk pura-pura memainkan peran atau
tokoh.

Jadi, strategi pembelajaran Role Playing merupakan salah
satu setrategi yang menarik agar siswa berminat atau tertarik untuk
belajar selain itu melatih siswa untuk merasakan apa yang
dirasakan oleh orang lain melalui bermain peran atau memerankan
perilaku orang lain dan berlatih kepercayaan diri saat bermain
peran.

2) Langkah-langkah

Menurut Mulyadi dan Risminawati (2012:66) Langkah-

langkah pembelajaran role playing adalah sebagai berikut :

a) Guru menyusun/menyiapkan skenario  yang akan di
tampilkan;

b) Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario
sebelum KBM.

c) Guru membentuk kelompok siswa yang anggotanya 5
orang memberikan penjelasan tentang kompetensi yang
ingin dicapai.

d) Memanggil para siswa yang sudah di tunjuk untuk
melakonkan scenario yang sudah dipersiapkan.

e) Masing-masing siswa duduk di kelompoknya masing-
masing sambil memperhatikan dan mengamati skenario
yang sedang diperagakan.

f) Setelah selesai di pentaskan, masing-masing siswa di
berikan kertas sebagai lembar kerja untuk membahas.

g) Masing-masing kelompok menyampaikan hasil
kesimpulan.

h) Guru memberikan kesimpulan secara umum

i) Evaluasi

j) Penutup.
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3) Kelebihan

Menurut Ruminiati dalam Mansyurin Muslich (2007:2-8)
menerangkan bahwa “metode bermain peran memiliki kelebihan
dalam hal melatih siswa agar dapat berkreatif dan berinisiatif
dalam mengembangkan potensinya, serta menjadikan siswa
merasa senang karena dengan metode bermain peran dapat
menghibur teman sekelasnya”.

4) Kelemahan

Menurut Rumiati dalam Mansyurin Muslich (2007:111)

kelemahan dalam bermain peran di antaranya:

a) Siswa itu harus disiapkan dengan baik. Apabila
bermain peran tidak sesuai yang diinginkan.

b) Jika suasana kelas tidak mendukung bermain peran
mungkin tidak berjalan dengan baik.

¢) Kemungkinan berlawanan dengan apa yang di harapkan.

d) Siswa sering mengalami kesulitan untuk memerankan
peran secara baik jika tidak di arahkan dengan baik.

e) Bermain memerlukan waktu yang banyak.

Dalam bermain peran diperlukan kelompok yang sensitif,

terbuka, saling mengenal sehingga dapat bekerja sama dengan

baik.

b. Everyone is a Teacher Here Strategy
1) Pengertian everyone is a teacher here strategy
Menurut Melvin L.Silberman (2009:183) ini merupakan
strategi mudah untuk mendapatkan partisipasi seluruh kelas dan

pertanggung jawaban individu. Strategi ini memberi kesempatan
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bagi setiap siswa untuk bertindak sebagai “guru” bagi siswa yang
lain.

Strategi pembelajaran everyone is a teacher here atau
semua orang adalah guru termasuk salah satu model pembelajaran
aktif atau active learning. Ahli lain yaitu Agus Suprijono
(2011:110), menyebutkan bahwa metode “merupakan cara tepat
untuk mendapatkan partisipasi kelas secara keseluruhan maupun
individual. Metode ini memberi kesempatan kepada siswa untuk
berperan sebagai guru untuk kawan-kawannya.

“Strategi everyone is a teacher here yaitu stategi yang dapat
digunakan untuk meningkatkan proses pembelajaran siswa, dan
dapat disesuaikan dengan tujuan yang ingin dicapai oleh
pembelajaran pada berbagai mata pelajaran, khususnya mencapaian
tujuan yaitu meliputi aspek: kemampuan mengemukakan pedapat,
kemampuan menganalisa masalah, kemampuan menuliskan
pendapat-pendapat (kelompoknya) setelah melakukan pengalaman,
kemampuan menyimpulkan, dan lain-lain” (Siswandi Adi Nugroho
(2009) dalam http://nazwadzulfa.com)

Strategi ini sangat tepat untuk mendapat partisipasi kelas
secara keseluruhan dan individual. strategi ini memberikan
kesempatan pada setiap siswa untuk berperan sebagai guru bagi

kawan-kawannya. Dengan strategi ini siswa yang biasanya tidak
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mau terlibat akan ikut serta dalam pembelajaran secara aktif dan
percaya diri.
2) Langkah-langkah

Menurut L.Silberman (2009:183) Langkah-langkah
pembelajaran strategi everyone is a teacher here adalah
sebagai berikut :

a) Guru membagikan kartu kosong kepada setiap siswa.
Guru meminta para siswa menulis sebuah pertanyaan
tentang materi pelajaran yang sedang dipelajari.

b) Guru mengumpulkan kartu, mengocok dan membagikan
satu pada setiap siswa. Guru meminta siswa membaca
diam-diam pertanyaan yang ada pada kartu dan pikirkan
satu jawaban.

c) Guru memanggil sukarelawan yang akan membaca
dengan keras kartu yang mereka dapat dan menjawab
pertanyaan yang diterimanya.

d) Guru meminta kepada siswa yang lain untuk
memungkinkan, menambahkan jawaban yang diberikan.

e) Guru melanjutkan ke siswa lain bila waktu masih

Menurut L.Silberman (2009:184) kelebihan dari
Everyone is a teacher here Strategy adalah sebagai berikut:
a) Menumbuhkan  prestasi siswa selama  proses
pembelajaran.

b) Meningkatkan kemampuan siswa dalam membuat
pertanyaan.

c) Melatih siswa agar terbiasa mencari pengetahuan secara
mandiri.

d) Melatih siswa untuk dapat menyampaikan pengetahuan
yang dimiliki.

3) Kelemahan

Menurut L.Silberman (2009:184) kelemahan everyone
is a teacher here strategy adalah sebagai berikut:

a) Pada kelas yang jumlah siswanya besar, tidak semua
siswa mendapat kesempatan untuk menyampaikan
jawaban yang di peroleh.

b) Memungkinkan ada beberapa pertanyaan sama dan
tidak mencakup.

4) Cara Mengatasi kelemahan
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Ada beberapa cara mengatasi kelemahan.

a) Saat pembelajaran berlangsung, guru harus terus
memantau peserta didik, agar pembelajaran tidak di
dominasi peserta didik yang senang berbicara saja.

b) Guru harus memberikan kesempatan kepada semua
peserta didik untuk berbicara dan mengemukakan
pendapatnya.

c) Guru juga harus tetap memandu jalanya pembelajaran,
agar pembicaraan pembicaraan peserta didik tidak
menyimpang dari arah pembeljaran yang telah di
tetapkan sebelumnya.

d) Apabila waktu pembelajaran telah di tetapkan
sebelumnya masih kurang, guru dapat memberikan
latihan pada peserta didik di jam pelajaran kosong atau
meminta peserta didik dilatih di rumah berdasar teman
sekelompoknya

B. Penelitian Yang Relevan

Kajian pustaka memuat uraian sistematis tentang hasil penelitian
terdahulu serta berhubungan dengan penelitian yang akan dilakukan. Dalam
penelitian ini penulis mengacu pada penelitian terdahulu yang relevan dengan
penelitian yang akan dilaksankan. Adapun penelitian-penelitian tersebut
disampaikan sebagai berikut ini.

Menurut penelitian Sumini dalam Murniati (2010:9) dalam penelitianya
tentang penggunaan metode role playing dalam meningkatkan keatifitas siswa
dalam pembelajaran matematika, menyimpulkan bahwa penggunaan metode
Role playing dapat: (1) meningkatkan kreatifitas siswa dalam kegiatan
belajar mengajar, (2) meningkatkan keatifan siswa dalam kegiatan
pembelajaran, (3) dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran
matematika. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 01 Ganten, Kecamatan

Kerjo, Kabupaten Karanganyar pada kelas V.
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Menurut Murniyati  (2010:61) menyebutkan bahwa Peningkatan
keaktifan siswa melalui penerapan metode role playing meliputi:

a. Keaktifan siswa dalam bertanya baik dengan temannya, peneliti maupun
guru mengalami peningkatan. Sebelum tindakan,pada pra siklus ada 2
siswa (11,1%) yang berani bertanya, pada siklus 1 ada 3 siswa (16,6%)
yang berani bertanya pada siklus 2 yang berani bertanya sebanyak 6 siswa
(33,3%). Selanjutnya pada siklus 3 siswa yang bertanya meningkat
menjadi 8 siswa (44,4%).

b. Hasi belajar yang dicapai siswa mengalami peningkatan. Hal ini dilihat
dari ketuntasan belajar siswa yaitu:;jumlah siswa yang memperoleh nilai
di atas KKM adalah 4 siswa (22,2%) pada prasiklus 6 siswa (33,3%), pada
siklus 1 10 siswa (22,2%) pada pra siklus 6 siswa (33,3%) pada siklus 1 10
siswa (55,5%) pada siklus 11, dan 15 siswa (83,9%) pada siklus I11.

Menurut Penelitian yang dilakukan oleh Puji Rahayu dalam Lina
Khoiriyah(2012:22) menyimpulkan bahwa penerapan pembelajaran melalui
strategi pembelajaran semua orang bisa menjadi guru dapat meningkatkan
hasil belajar IPS siswa.

Menurut Lina Khoiriyah (2012:48) menyebutkan bahwa strategi
pembelajaran Everyone is a Teacher Here terbukti lebih baik pengaruhnya
terhadap hasil belajar IPA dibandingkan dengan strategi Questions Student
Have. Pembelajaran dengan Everyone is a Teacher Here melibatkan siswa

secara aktif dalam proses pembelajaran dari awal hingga akhir. Hal tersebut
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menunjukan bahwa aktivitas siswa dalam proses pembelajaran berpengaruh
terhadap pencapaian hasil belajar siswa menjadi lebih baik.

Dari empat penelitian bahwa penggunaan strategi pembelajaran saat
proses pembelajaran berpengaruh pada hasil belajar di SD. Mengacu pada
penelitian-penelitian di atas, maka akan di laksanakan penelitian implementasi
strategi role playing dan everyone is a teacher here strategy pada tema
Berbagai pekerjaan, sub tema jenis-jenis pekerjaan.

Tabel 2.1

Perbedaan dan persamaan Variabel yang di teliti

Variabel Everyoneisa | Q.S.H | Hasil Role | Aktivita
Penelitian teacher here Belajar | playing | s Siswa
strategy
Muriyati N N
Puji Rahayu \ N
Lina khoiriyah N N N
Estu H N N

. Kerangka Berfikir

Tematik adalah dalam belajar mengajar tematik banyak faktor yang
mempengaruhi hasil belajar siswa. Faktor-faktor tersebut diantaranya sarana
dan prasarana, minat, aktifitas, metode pembelajaran, strategi pembelajaran,
keaktifan siswa dan sebagainya. Salah satu faktor terbesar dalam keberhasilan

proses belajar mengajar adalah strategi dalam pembelajaran. Penggunaan
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strategi yang tidak tepat dalam pembelajaran dapat menghambat tujuan
pengajaran.

Strategi pembelajaran yang dipilih guru ada bermacam-macam. Guru
dapat memilih dan menggunakan strategi yang cocok untuk mengajarkan
materi pelajaran. Salah satu strategi yang dapat digunakan adalah strategi role
playing dan everyone is a teacher here strategy. Dengan menggunakan
strategi role playing dan everyone is a teacher here strategy guru dapat
meningkatkan kualitas belajar siswa, karena dalam strategi ini dapat
meningkatkan rasa ingin tahu siswa. Penggunan strategi role playing dan
everyone is a teacher here strategy diharapkan dapat memberi pengaruh
positif terhadap hasil belajar siswa.

Agar kerangka pemikiran yang ditinjau untuk mengarahkan jalanya
penelitian tidak menyimpang dari pokok mpermasalahan, maka tindakan
pemecahan untuk meningkatkan hasil belajar tema berbagai pekerjaan sub
tema jenis-jenis pekerjaan pembelajaran empat siswa kelas 1V SD
Muhammadiyah 3 Surakarta dalam penelitian penelitian ini adalah dengan
membandingkan strategi role playing dan eEveryone is a teacher here

strategy. Kerangka pemikiranya sebagai berikut :
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Pengajaran Tes Hasil belajar
dengan metode tematik
Kelompok Everyoneisa g
Kontrol teacher here
Hasil belajar
Proses
Pengajaran T
Kelompok > dengan »  Tes Hasil belajar
Eksperimen manaoiinalkan ralo tematik

Gambar 2.2 Kerangka Berfikir

Pada gambar diatas, guru dalam hal ini peneliti melakukan everyone is
a teacher here strategy pada saat proses belajar di kelas IV sebagai kelas
kontrol, selanjutnya guru menggunakan strategi role playing pada saat proses
pembelajaran tematik di kelas IV sebagai kelas eskperimen. Kemudian

hasinya di bandingkan sebagai hasil belajar siswa.

. Hipotesis

Menurut Rubino Rubianto (2013: 25) “ hipotesis dapat diartikan
sebagai kesimpulan sementara tentang hubungan antara dua variabel atau
lebih. Sedangkan menurut Suharsimi Arikunto (2006:71) hipotesis dapat
diartikan sebagai suatu jawaban yang Dbersifat sementara terhadap
permasalahan penelitian, sampai terbukti melalui data yang terkumpul”. Dari
beberapa definisi diatas dapat disimpulkan bahwa hipotesis merupakan
kesimpulan sementara dari permasalahan penelitian berdasarkan kajian teori

yang ada.
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Berdasarkan uraian di atas dapat dirumuskan hipotesis tindakan
sebagai berikut :
1. Ada pengaruh penggunaan strategi role playing dan everyone is a teacher
here strategy dalam hasil belajar tematik.
2. Stategi pembelajaran everyone is a teacher here lebih efektif dari pada

strategi role playing.



