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ABSTRAK

Rena Nurmala Sari (1207448/2012) :Komparasi Hasil Belajar Siswa
Menggunakan Model Pembelajaran Aktif Tipe Tinjauan Ala
Permainan Hollywood Squares dan Model Pembelajaran
Konvensional Pada Mata Pelajaran Geografi di SMA Negeri
2 Padang

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Perbedaan Hasil Belajar Siswa
Menggunakan Model Pembelajaran Aktif Tipe Tinjauan Ala Permainan
Hollywood Squares dan Model Pembelajaran Konvensional Pada Mata Pelajaran
Geografi di SMA Negeri 2 Padang. Hipotesis kerja (H;) yang dikemukakan
adalah “terdapat perbedaan hasil belajar siswa geografi yang signifikan
menggunakan model pembelajaran aktif tipe tinjauan ala permainan Hollywood
Squares lebih baik dari pada metode pembelajaran konvensional (metode
ceramah)”.

Jenis penelitian adalah penelitian eksperimen, dengan rancangan penelitian
The Static Group Comparison Design. Populasi adalah 6 (enam) kelas X1 SMAN
2 Padang yang terdaftar pada tahun pelajaran 2015/2016. Sampel diambil dengan
purposive sampling (sampel yang ditunjukkan). Alat pengumpul data penelitian
adalah tes hasil belajar. Hipotesis penelitian diuji dengan uji t pada taraf nyata
0,05 dan dk = 58.

Hasil penelitian menunjukkan hasil belajar pada kelas eksperimen
memiliki rata-rata 84,37 dan kelas kontrol 77,43. Dari hasil pengujian uji t
diperoleh bahwa harga thiung Sebesar 3,2697 dan tuper Sebesar 1,6720. Terlihat
bahwa thiwung berada diluar daerah penerimaan Ho. Jadi, hipotesis kerja (H;) dapat
diterima pada taraf nyata 0,05. Artinya terdapat perbedaan hasil belajar siswa
geografi yang signifikan menggunakan model pembelajaran aktif tipe tinjauan ala
permainan Hollywood Squares lebih baik dari pada metode pembelajaran
konvensional (metode ceramah).

Kata kunci : Hasil Belajar Siswa, Model Pembelajaran Aktif Tipe Tinjauan Ala
Permainan Hollywood Squares, Metode Pembelajaran Ceramah.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Undang — Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional menyebutkan, bahwa pendidikan nasional berfungsi
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa
yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa. Pendidikan
bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga Negara yang
demokratis serta bertanggung jawab. Hal ini senada dengan Undang — Undang
Sistem Pendidikan Nasional (UUSPN) No 20 Tahun 2003 Bab | pasal 1

mentayakan bahwa :

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan negara”

Dari pengertian di atas, dapat dilihat penekanannya adalah peserta
didik mengembangkan potensi dirinya melalui proses pembelajaran. Hal ini
secara tidak langsung mengisyaratkan bahwa pembelajaran merupakan unsur
penting dalam pencapaian tujuan pendidikan. Melalui pembelajaran maka
tujuan pendidikan nasional negara dan bangsa ini dapat tercapai.

Pembelajaran adalah inti dari proses pendidikan secara keseluruhan

sehingga ikut menentukan tercapai atau tidaknya tujuan pendidikan. Tujuan



pembelajaran akan mencapai hasil yang maksimal apabila pembelajaran
berjalan secara efektif. Menurut Wragg dalam Jihad dan Haris (2012 : 12)
mengemukakan bahwa “pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang
memudahkan siswa untuk mempelajari sesuatu yang bermanfaat seperti fakta,
keterampilan, nilai, konsep, dan bagaimana hidup serasi dengan sesama, atau
suatu hasil belajar yang diinginkan”. Hal ini menegaskan bahwa pembelajaran
dikatakan efektif apabila pembelajaran itu dapat mempermudah siswa dalam
mempelajari konsep, keterampilan dan nilai-nilai yang bermanfaat nantinya.

Pada pembelajaran geografi, banyak terdapat konsep dan
pengetahuan serta keterampilan yang harus dikuasai oleh peserta didik. Hal ini
senada dengan pernyataan Jihad dan Haris (2012: 152) “Pada mata pelajaran
Geografi, aspek yang hendak dicapai salah satunya adalah kemampuan untuk
mengembangkan pengetahuan geografi dan menumbuhkan kepedulian
terhadap lingkungan dan sumber daya”. Dapat disimpulkan bahwa tujuan
pembelajaran Geografi adalah penguasaan konsep dan keterampilan serta
pengetahuan sehingga terbentuk sikap peduli lingkungan. Untuk mencapai
tujuan tersebut banyak komponen yang mempengaruhi pembelajaran Geografi
diantaranya adalah bahan pelajaran, kegiatan pembelajaran, metode
pembelajaran, strategi pembelajaran dan model pembelajaran. Salah satu
komponen pembelajaran yang besar pengaruhnya terhadap pencapaian tujuan
pembelajaran ialah model pembelajaran.

Model pembelajaran merupakan salah satu  komponen

pembelajaran yang besar pengaruhnya terhadap pencapaian tujuan



pembelajaran. Model pembelajaran merupakan suatu pedoman atau acuan
yang dapat digunakan untuk rencana pembelajaran jangka panjang dan
membantu guru dalam merancang aktifitas belajar mengajar. Hal ini juga
dikemukan oleh Nurulwati (dalam Trianto 2009:22) menyatakan bahwa:
” Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan
proseur yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar
untuk mencapai tujuan belajar tertentu, dan berfungsi sebagai pedoman
bagi para perancang pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan
aktivitas belajar mengajar”.

Dengan demikian aktivitas pembelajaran benar-benar merupakan
kegiatan bertujuan yang tertata secara sistematis. Hal ini sejalan dengan yang
dikemukakan Eggen dan Kauchak (dalam Trianto 2009:22) “bahwa model
pembelajaran memberikan kerangka dan arah bagi guru untuk mengajar”.

Sehingga proses belajar mengajar yang dilakukan berjalan dengan terarah dan

dapat membuat siswa lebih interaktif.

Model pembelajaran mempunyai peran penting dalam tercapainya
tujuan pembelajaran. Untuk itu perlu diketahui bahwa model pembelajaran
tersebut baik untuk digunakan. Menurut Nieveen (dalam Trianto 2009:24)

menyatakan bahwa:

Suatu model pembelajaran dikatakan baik jika memenuhi kriteria sebagai
berikut: Pertama, sahih (valid). Aspek validitas dikaitkan dengan dua hal,
yaitu: (1) apakah model yang dikembangkan didasarkan pada rasional
teoritis yang kuat, dan (2) apakah terdapat konsistensi internal. Kedua,
praktis. Aspek kepraktisan hanya dapat dipenuhi jika: (1) para ahli dan
praktisi menyatakan bahwa apa yang dikembangkan dapat diterapkan, (2)
kenyataan menunjukkan bahwa apa yang dikembangkan tersebut dapat
diterapkan. Ketiga, efektif. Berkaitan dengan aspek -efektivitas ini,
Nieveen memberikan parameter sebagai berikut: (1) ahli dan praktisi
berdasar pengalamannya menyatakan bahwa model tersebut efektif, dan



(2) secara operasional model tersebut memberikan hasil sesuai dengan
yang diharapkan.

Dari penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa semakin
lengkap kriteria yang dimiliki suatu model pembelajaran maka semakin baik
model pembelajaran itu untuk digunakan sehingga perhatian siswa dapat
terpusat pada materi dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Agar
proses belajar mengajar berjalan dengan baik, khususnya pada pembelajaran
geografi maka guru harus menguasai kelas dan dapat menggunakan metode
dan strategi belajar serta model pembelajaran yang tepat agar tercipta suasana
yang kondusif dan menyenangkan serta dapat membangkitkan keaktifan dan
motivasi belajar peserta didik yang nantinya akan meningkatkan hasil belajar

peserta didiknya.

Agar hasil belajar peserta didik baik maka perlu diterapkan model
pembelajran yang baik pula dan dapat membangkitkan minat belajar siswa
serta dapat meninjau kembali pelajaran yang telah dipelajari sebelumnya,
model pembelajaran yang seperti itu adalah model pembelajaran aktif tipe
Tinjauan Ala Permainan Hollywood Square. Model pembelajaran Tinjauan
Ala Permainan Hollywood Squares ini dapat membuat pelajaran lebih
bermakna dan tetap melekat dalam pikiran seseorang karena model
pembelajran ini meninjau kembali apa yang telah dipelajari sebelumnya.
Dengan demikian peserta didik dapat memperdalam kembali materi yang telah
dipelajarinya sehingga akan menghasilkan hasil belajar yang lebih

baik/memuaskan.



Salah satu penyebab rendahnya kualitas pembelajaran di sekolah
adalah proses pembelajaran di sekolah kurang maksimal dikarenakan model
pembelajaran yang diterapkan di sekolah tidak sesuai dengan kondisi sekolah,
karakter siswa, ataupun materi yang digunakan. Permasalahan itulah yang

akhirnya menyebabkan motivasi dan keaktifan belajar siswa rendah.

Berdasarkan hasil observasi awal penulis lakukan, guru geografi
kelas X1 SMA N 2 Padang tahun Pelajaran 2015 — 2016 diperoleh keterangan
hasil ulangan harian Geografi kelas X1 1IS seperti dilihat pada tabel di bawah
ini:

Tabel 1 : Rata-rata Nilai Ulangan Harian Geografi Siswa Semester
Ganjil Kelas XI 11S SMA N 2 Padang Tahun Pelajaran

2015-2016
Kelas Nilai Rata - Rata KKM Keterangan
XIS 1 75 83 Tidak Tuntas
XI11S2 73 83 Tidak Tuntas
XI MIA 5 86 83 Tuntas
XI MIA 6 85 83 Tuntas
XI MIA 7 85 83 Tuntas
XI MIA 8 84 83 Tuntas

Sumber : Guru Geografi kelas XI IS SMA Negeri 2 Padang Tahun
Pelajaran 2015-2016

Hasil observasi di SMA Negeri 2 Padang menunjukkan bahwa
nilai rata — rata ulangan harian Geografi kelas XI IS masih terdapat nilai
yang rendah, keadaan tersebut berdanpak buruk terhadap hasil belajar
geografi siswa kurang memuaskan, dikarenakan masih ada nilai siswa yang
di bawah nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah

83.



Rendahnya hasil belajar siswa dikarenakan cenderung
menggunakan metode konvensional yang dapat menyebabkan siswa kurang
mandiri, daya kreativitasnya terbatas. Guru menerapkan strategi klasikal
dengan metode ceramah menjadi pilihan utama sebagai metode
pembelajaran. Dominasi metode ceramah dalam pembelajaran geografi
cenderung berorientasi pada materi yang tercantum dalam kurikulum dan
buku teks, serta jarang mengaitkan materi yang dibahas dengan masalah-
masalah nyata yang ada dalam kehidupan sehari-hari. Pada saat guru
menjelaskan materi, siswa cenderung diam serta mendengarkan apa yang
dijelaskan oleh guru, siswa tidak bisa berargumentasi jika ada hal-hal yang
ingin ditanyakan terkait dengan materi yang ada di buku. Sehingga siswa

hanya bisa duduk diam dan mendengarkan saja.

Sebagai salah satu komponen penting dalam meningkatkan kualitas
pendidikan, kegiatan belajar mengajar (KBM) perlu diubah atau direvisi agar
mampu meningkatkan hasil belajar geografi siswa, salah satunya adalah
dengan cara menerapkan model pembelajaran aktif tipe tinjauan ala
permainan hollywood squares (peninjauan kembali) materi yang dipelajari,

sehingga siswa dapat mengingat kembali materi tersebut.

Dari hasil uraian diatas maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Komparasi Hasil Belajar Siswa Menggunakan
Model Pembelajaran Aktif Tipe Tinjauan Ala Permainan Hollywood
Squares dan Model Pembelajaran Konvensional Pada Mata Pelajaran

Geografi di SMA Negeri 2 Padang”.



B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diungkapkan maka yang
menjadi identifikasi masalahnya disini adalah :
1. Proses pembelajaran geografi masih kurang lancar.
2. Siswa kurang memahami materi yang disampaikan.
3. Hasil belajar geografi yang masih rendah.
4. Guru masih menggunakan metode ceramah.
5. Siswa kurang termotivasi dalam proses pembelajaran.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan uraian identifikasi masalah, maka penulis membatasi
masalah pada Perbedaan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Model
Pembelajaran Aktif Tipe Tinjauan Ala Permainan Hollywood Squares dan
Model Pembelajaran Konvensional Pada Mata Pelajaran Geografi di SMA

Negeri 2 Padang.
D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan
masalah yang telah diungkapkan maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah apakah terdapat Perbedaan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Model
Pembelajaran Aktif Tipe Tinjauan Ala Permainan Hollywood Squares dan
Model Pembelajaran Konvensional Pada Mata Pelajaran Geografi di SMA

Negeri 2 Padang?



E. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan permasalahan yang telah dirumuskan pada bagian
terdahulu yang akan di cari solusinya, maka tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui  Perbedaan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Model
Pembelajaran Aktif Tipe Tinjauan Ala Permainan Hollywood Squares dan
Model Pembelajaran Konvensional Pada Mata Pelajaran Geografi di SMA
Negeri 2 Padang.

F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini secara teoritis dapat menambah wacana dalam
pengembangan ilmu pengetahuan dan pendidikan tentang model
pembelajaran. Hasil penelitian juga diharapkan memberikan manfaat seperti
dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam menentukan model
pembelajaran yang tepat sebagai upaya memperbaiki dan meningkatkan mutu
pembelajaran geografi.

Secara praktis diharapkan penelitian ini dapat dimanfaatkan
sebagai berikut :

1. Bagi Siswa

a. Dapat meningkatkan hasil belajar siswa terutama pada mata

pelajaran geografi.

b. Meningkatkan kegiatan belajar, sebagai pemicu aktivitas

belajar sehingga siswa dapat belajar geografi dengan giat.

2. Bagi Guru



a. Sebagai informasi dan pertimbangan bagi guru geografi
mengenai penggunaan model pembelajaran aktif tipe tinjauan
ala permainan Hollywood Squares sehingga guru dapat
merancang model pembelajaran.

b. Sebagai upaya meningkatkan kualitas pembelajaran geografi
dan memberikan alternatif kepada guru geografi serta
menentukan model pembelajaran yang tepat dalam
menyampaikan materi pelajaran.

3. Bagi Sekolah

a. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan model pembelajaran
melalui model pembelajaran aktif tipe tinjauan ala permainan
Hollywood Squares.

b. Untuk mendapatkan gambaran tentang hasil belajar siswa pada
mata pelajaran geografi melalui model pembelajaran aktif tipe

tinjauan ala permainan Hollywood Squares.



BAB I
KAJIAN TEORI
A. Landasan Teori
1. Hasil Belajar Geografi
a. Belajar

Manusia dalam hidupnya selalu belajar, tanpa belajar
manusia tidak akan bisa menjalankan hidupnya, karena dengan belajar
manusia dapat menjadi pandai, memperoleh pengetahuan,
keterampilan dan dapat mengerjakan apapun yang diinginkannya
dengan baik dan mudah.

Menurut Azhar Arsyad (2010:1) belajar adalah suatu proses
yang kompleks yang terjadi pada diri setiap orang sepanjang hidupnya.
Gagne, 1984 (dalam Dahar, 2011:2) menyatakan bahwa belajar dapat
didefinisikan sebagai suatu proses dimana suatu organisme berubah
perilakunya sebagai akibat pengalaman.

Menurut Hamalik (2001:27) belajar adalah modifikasi atau
memperteguh kelakuan melalui pengalaman. Menurut pengertian ini
belajar merupakan suatu proses, suatu kegiatan, dan bukan suatu hasil
dan tujuan.

Jadi dapat disimpulkan bahwa belajar adalah proses
perubahan tingkah laku yang terjadi pada diri setiap orang sepanjang
hidupnya baik itu berupa sikap, proses berpikir, keterampilan,
pengetahuan, dan sebagainya yang proses belajar itu sendiri terjadi

karena adanya interaksi seseorang dengan lingkungannya.
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b. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah faktor utama yang sangat diperlukan
setelah seseorang belajar, setiap individu pastilah sangat menginginkan
hasil belajar yang baik, untuk itu individu tersebut harus sering —
sering mengulang pelajarannya dan memastikan mereka paham akan
materi tersebut. Jika mereka telah paham dengan materi itu maka akan
mudah bagi mereka untuk memperoleh hasil yang baik pula.

Menurut Arifin (2012:27) hasil belajar merupakan uraian
kemampuan yang harus dikuasai peserta didik dalam berkomunikasi
secara spesifik serta dapat dijadikan ukuran untuk menilai ketercapaian
hasil pembelajaran.

Nana Sudjana (2009:22) mengatakan bahwa hasil belajar
adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah ia
menerima pengalaman belajarnya. Kemudian, Gagne (dalam Nana
Sudjana, 2009:22) mengemukakan bahwa hasil belajar dibagi dalam
lima kategori yakni informasi verbal, keterampilan intelektual, strategi
kognitif, sikap, dan keterampilan motoris.

Selanjutnya menurut Suprijono (2012:5) hasil belajar
adalah pola — pola perbuatan, nilai — nilai, pengertian — pengertian,
sikap — sikap, apresiasi dan keterampilan.

Sedangkan menurut Kunandar (2013:62) hasil belajar
adalah kompetensi atau kemampuan tertentu baik kognitif, afektif,

maupun psikomotorik yang dicapai atau dikuasai peserta didik setelah
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mengikuti proses belajar mengajar. Di sisi lain menurut Sujuna (dalam
Kunandar 2013:62) hasil belajar adalah kemampuan — kemampuan
yang dimiliki peserta didik setelah menerima pengalaman belajar.

Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
kemampuan yang dimiliki oleh setiap individu dalam mencapai tujuan
pendidikan yang berupa keterampilan intelektual, strategi kognitif,
sikap, informasi verbal, dan keterampilan motorik setelah
melaksanakan pembelajaran.

Model Pembelajaran Aktif Tipe Tinjauan Ala Permainan
Hollywood Squares
a. Model Pembelajaran

Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran seorang guru
dituntut untuk dapat memilih model pembelajaran yang tepat
digunakan di dalam kelas, dengan menggunakan model pembelajran
yang sesuai dengan karakter siswa, maka siswa akan lebih mudah
memahami materi yang disampaikan oleh guru, sehingga pelajaran
yang diberikan dapat bermakna bagi mereka semua itu dapat dilakukan
dengan menerapkan model pembelajaran yang sesuai kebutuhan siswa.

Menurut Trianto (2007:1) model pembelajaran adalah suatu
perencanaan atau suatu pola yang digunakan sebagai pedoman dalam
merencanakan pembelajaran di kelas atau pembelajaran dalam tutorial.

Menurut Nurulwati (dalam Trianto 2009:22) model

pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan prosedur
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yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk
mencapai tujuan belajar tertentu, dan berfungsi sebagai pedoman bagi
para perancang pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan
aktivitas belajar mengajar.

Di sisi lain menurut Jocye dan Weil (dalam Rusman
2010:133) model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang
dapat digunakan untuk membentuk kurikulum (rencana pembelajran
jangka panjang), merancang bahan — bahan pembelajaran, dan
membimbing pembelajaran di kelas atau yang lain.

Jadi dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
merupakan suatu pedoman atau acuan yang dapat digunakan untuk
rencana pembelajaran jangka panjang dan membantu guru dalam
merencanakan aktifitas belajar mengajar.

b. Pembelajaran Aktif

Sebelum melakukan suatu proses pembelajaran sebaiknya
guru harus menetukan terlebih dahulu model pembelajaran yang baik
dan cocok dengan karakter siswa. Dengan pemilihan model
pembelajaran yang tepat maka siswa akan lebih mudah mengerti
materi yang akan disampaikan oleh guru, pembelajaran aktif adalah
pembelajaran yang dapat memupuk kerja sama siswa dan dapat
melatih pola piker siswa.

Menurut Uno (2012:77) menyatakan bahwa pembelajaran

yang aktif dalam proses pembelajaran adalah siswa diharapkan aktif
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terlibat dalam kegiatan pembelajaran untuk berpikir, berinteraksi,
berbuat untuk mencoba, menemukan konsep baru atau menghasilkan
suatu karya. Selanjutnya, Suprijono (2012:x) menjelaskan bahwa
pembelajaran aktif adalah proses belajar yang menumbuhkan dinamika
belajar bagi peserta didik. Dinamika untuk mengartikulasikan dunia
idenya dan mengkonfrontir ide itu dengan dunia realitas yang
dihadapinya.

Lebih lanjut Menurut Hakim (2009:54) pembelajaran aktif
adalah kegiatan mengajar yang memberikan kesempatan kepada siswa
yang berinteraksi dengan mata pelajaran yang dipelajarinya, siswa
lebih aktif mempelajari materi pembelajaran yang menyiapkan siwa
untuk hidup, informasi yang diterima lebih lama diingat dan disimpan,
dan lebih  menikmati suasana kelas yang nyaman.Siswa
mengemukakan  pendapat, Tanya jawab, = mengembangkan
pengetahuannya, memecahkan masalah, diskusi dan menarik
kesimpulan. Peran guru tidak dominan menguasai proses pembelajaran
melainkan memberikan kemudahan fasilitator.

Menurut Hamzah dan Nurdin Muhammad (2012:75-76) ciri
— ciri pembelajaran aktif sebagaimana dikemukakan dalam panduan
pembelajaran model ALIS (Active Learning In School) adalah sebagai
berikut :

1. Pembelajaran berpusat pada siswa

2. Pembelajaran terkait dengan kehidupan nyata
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3. Pembelajaran mendorong anak untuk berfikir tingkat tinggi

4. Pembelajaran melayani gaya belajar anak yang berbeda — beda

5. Pembelajaran mendorong anak untuk berinteraksi multiarah (siswa
dan guru)

6. Pembelajaran menggunakan lingkungan sebagai media dan sumber
belajar

7. Pembelajaran berpusat pada anak

8. Penataan lingkungan belajar memudahkan siswa untuk melakukan
kegiatan belajar

9. Guru memantau proses belajar mengajar

10. Guru memberikan umpan balik terhadap hasil kerja anak

Pembelajaran aktif merupakan suatu sistem yang terancang
dalam jalinan yang sangat efisien meliputi diri siswa, guru, proses
lingkungan, pembelajaran.

Zaini (2005:16) menyatakan bahwa pembelajaran aktif
merupakan suatu pembelajaran yang mengajak siswa belajar aktif.
Ketika siswa belajar aktif berarti mereka yang mendominasi aktivitas
pembelajaran. Dengan ini mereka secara aktif menggunakan otak, baik
untuk menemukan ide pokok dari materi pembelajaran, memecahkan
persoalan, dan mengaplikasikan apa yang baru mereka pelajari
kedalam persoalan yang ada dalam kehidupan nyata.

Dalam belajar aktif ini siswa diajak untuk turut serta dalam

proses pembelajaran tidak hanya mental, tetapi juga fisik. Dengan cara
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inilah siswa merasakan suasana yang lebih menyenangkan sehingga
hasil belajar dapat dimaksimalkan. Proses pembelajaran sesungguhnya
bukanlah menghafal, karena banyak hal yang diingat siswa akan hilang
dalam beberapa jam. Banya kemungkinan sehingga siswa tidak
berkonsentrasi sekalipun materinya menarik. Berkonsentrasi dalam
bentuk yang lama bukanlah hal yang mudah dilakukan, untuk
mengingat apa yang telah diajarkan. Siswa harus mengulang dan
memahami kembali dengan baik sehingga hasil belajar diperoleh
memuaskan bagi siswa serta guru.

Seorang filosof dari Cina, Konfusius (dalam Zaini,
2005:16) mendeklarasikan 3 pernyataan sederhana yaitu :

Apa yang saya dengar, saya lupa.
Apa yang saya lihat, saya ingat.
Apa yang saya lakukan, saya pahami.

Dari kesimpulan diatas dapat dikemukakan bahwa belajar
tidaklah cukup hanya dengan mendengar dan melihat saja. Tetapi
siswa harus melakukan sesuatu yang dapat membuat mereka menjadi
aktif jika siswa bisa “melakukan sesuatu” dari informasi yang
diperoleh umpan balik mengenai seberapa bagus pemahamannya
dalam pembelajaran, dapat diperkuat bila siswa meminta untuk
melakukan hal berikut :

1. Mengemukakan kembali informasi dengan kata — kata mereka
sendiri.

2. Memberi contohnya.
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3. Mengenalinya dalam berbagai bentuk dan situasi.

4. Melihat kaitan antara informasi itu dengan fakta dan gagasan lain.
5. Menggunakan dengan beragam cara.

6. Memprediksikan sejumlah konsekuensinya.

Dalam pembelajaran ini sangat jelas aktivitas siswa bekerja
sama, diskusi, mengemukakan ide masing — masing anggota dan
menguji secara bersama — sama sehingga mengenali informasi yang
berkaitan dengan topik yang menjadi bahan kajian.

Jadi dapat disimpulkan bahwa pembelajaran aktif adalah
pembelajaran yang melibatkan siswa untuk aktif dalam proses
pembelajaran sehingga proses pembelajaran tidak hanya terfokus pada
guru saja, tetapi siswa yang dituntut aktif dalam proses pembelajran
dan guru hanya sebagai fasilitator.

c. Tinjauan Ala Permainan Hollywood Squares

Untuk membuat pelajaran lebih bermakna dan tetap
melekat dalam pikiran sesorang adalah dengan cara meninjau kembali
apa yang telah dipelajarinya.

Menurut Silberman (2006:267) tinjauan ala permainan
Hollywood Squares adalah strategi peninjauan yang didasarkan pada
penayangan kuis TV Yang pernah popular “Hollywood Squares”.
Adapun prosedur atau langkah — langkah yang dilakukan dalam model
pembelajaran aktif tipe tinjauan ala permainan Hollywood Squares

adalah sebagai berikut :
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Perintahkan tiap siswa untuk menuliskan dua atau tiga pertanyaan
yang terkait dengan mata pelajaran. Pertanyaan bisa dalam format
pilihan ganda, benar / salah, atau isian.

Kumpulkan pertanyaan. Jika anda menghendaki tambahkan
beberapa pertanyaan dari anda sendiri.

Simulasikan format tayangan permainan tic tac toe yang digunakan
dalam Hollywood Squares. Tatalah tiga kursi didepan kelas.
Pernitahkan tiga siswa untuk duduk dilantai didepan Kursi, tiga
duduk dikursi, dan tiga lagi berdiri dibelakangnya.

. Berikan kepada Sembilan “selebriti” itu sebuah kartu dengan tanda
X tercetak di satu sisi dan disisi lainnya untuk ditempelkan ke
tubuh mereka bila pertanyaannya berhasil dijawab.

Perintahkan dua siswa untuk bertugas selaku kontestan. Kontestan
memilih anggota dari “celebrity squares” untuk menjawab
pertanyaan permainan.

. Ajukan pertanyaan kontestan secara bergiliran. Kontestan
menjawab dengan “setuju” atau “tidak setuju” kepada tanggapan
panel manakala mereka berusaha membentuk tic-tac-toe.

Siswa lain yang tidak terlibat dalam permainan diberi kartu yang
menyatakan “setuju” di satu sisi dan tidak setuju” disisi lain untuk
diberikan kepada kontestan untuk membantu mereka dalam

membuat keputusan.
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Adapun variasi dalam model Tinjauan Ala Permainan

Hollywood Squares adalah sebagai berikut:

1. Lakukan rotasi pada para “selebriti” itu.

2. Pasangkan siswa, perintahkan mereka untuk bermain tic-tac-
toe kepada satu sama lain, berdasarkan kemampuan mereka
untuk menjawab pertanyaan tinjauan anda.

3. Model Pembelajaran Konvensional

Pembelajaran Konvensional dapat diartikan sebagai proses
pembelajaran yang dilakukan dengan komunikasi satu arah atau
pendekatan pembelajaran berpusat pada guru (Teacher Center). Adapun
beberapa metode yang digunakan dalam pembelajaran konvensional antara
lain: metode ceramah, metode tanya jawab, metode pemberian tugas,
metode demonstrasi, metode diskusi, metode proyek, dan lainnya.

Dalam penelitian ini, metode yang akan digunakan dalam
pembelajaran konvensional adalah metode ceramah. Menurut Wina
(2012:147) menjelaskan bahwa metode ceramah dapat diartikan sebagai
cara menyajikan pelajaran melalui penuturan secara lisan atau penjelasan
langsung kepada sekelompok siswa. Selanjutnya, menurut Sagala
(2012:201) menjelaskan bahwa dalam pelaksanaan ceramah untuk
menjelaskan uraiannya, guru dapat menggunakan alat-alat bantu seperti
gambar dan audio visual lainnya.

Wina (2012:148-149) menyatakan beberapa kelebihan dan

kelemahan dari metode ceramah sebagai berikut:
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Adapun keunggulan metode ceramah diantaranya:
ceramah merupakan metode yang mudah untuk dilakukan,
dapat menyajikan materi pelajaran yang luas, dapat
memberikan pokok-pokok materi yang perlu ditonjolkan,
dan melalui ceramah guru dapat mengontrol keadaan
kelas.  Sedangkan  kelemahan  metode ceramah
diantaranya: materi yang dapat dikuasai siswa sebagai
hasil ceramah akan terbatas, ceramah sering dianggap
metode yang membosankan, pengajaran cenderung
membuat siswa pasif atau tidak aktif, dan melalui ceramah
sangat sulit untuk mengetahui apakah seluruh siswa sudah
mengerti apa yang dijelaskan.

B. Penelitian Relevan

Penelitian yang dilakukan oleh Indah Anisykurlillah (2011) dengan
judul “Peningkatan Pemahaman Mahasiswa Terhadap Prosedur dan Bukti
Audit dengan Strategi Peninjauan Kembali Ala Permainan Hollywood
Squares”. Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menguji efektivitas penerapan
strategi peninjauan kembali ala permainan Hollywood Squares yang disajikan
pada proses belajar mengajar mata kuliah auditing | tentang prosedur dan
bukti audit, dalam meningkatkan kemampuan belajar mahasiswa. 2)
membuktikan apakah strategi peninjauan kembali ala permainan Hollywood
Squares pada mata kuliah auditing | tentang prosedur dan bukti audit dapat
meningkatkan pemahaman dan keaktifan mahasiswa dalam proses belajar
mengajar. Dari penelitian ini diperoleh informasi bahwa peningkatan
pemahaman dan kemampuan belajar mahasiswa dengan menggunakan strategi
peninjauan kembali ala permainan Hollywood Squares lebih baik

dibandingkan dengan metode ceramah.
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C. Kerangka Pemikiran

Salah satu cara yang dapat dilakukan dalam usaha untuk lebih
mengaktifkan siswa selama proses pembelajaran adalah melalui penerapan
model pembelajaran aktif tipe tinjauan ala permainan Hollywood Squares
dalam membantu siswa mengingat kembali apa yang telah mereka pelajari dan
menguji pengetahuan dan kemampuan mereka sekarang. Model pembelajaran
aktif tipe tinjauan ala permainan Hollywood Squares ini merupakan
peninjauan ulang kembali materi yang telah dipelajari siswa dan dapat
membuat pelajaran lebih bermakna dan tetap melekat dalam pikiran sesorang
serta materi yang telah dibahas oleh siswa cenderung lima kali lebih melekat
didalam pikirannya. Strategi ini selain menjadi aktif, dapat menjadikan
peninjauan kembali sebagai aktivitas yang menyenangkan, menumbuhkan
kerjasama tim, berbagi pengetahuan dan belajar secara langsung sehingga
semua ikut berpartisipasi dalam menyelesaikan soal-soal yang diberikan oleh

guru.

Metode konvensional yaitu diterapkan dengan ceramah yang diiringi
dengan penjelasan dari meteri, serta pembagian tugas dan latihan.
Pembelajaran konvensional (tradisional) pada umumnya memiliki kekhasan
tertentu, misalnya lebih mengutamakan hapalan daripada pengertian,
menekankan kepada keterampilan berhitung, mengutamakan hasil daripada
proses, dan pengajaran berpusat pada guru yang mendominasi. Metode

pembelajaran yang seperti ini akan sulit untuk menciptakan sumber daya
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manusia yang berkualitas, memiliki kompetensi yang tinggi dalam

pemahaman materi, dan dapat bersaing secara global.

Dengan adanya model tinjauan ala permainan Hollywood Squares
diharapkan kemampuan masing — masing siswa dalam menyerap materi yang
diberikan setiap pertemuan bisa meningkat sehingga pada akhirnya hasil
belajarnya akan meningkat. Secara sistematis alur kerangka berfikir

digambarkan sebagai berikut :
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Pembelajaran

Geografi
[ Kelas Eksperimen ] [ Kelas Kontrol }
Menggunakan model Menggunakan metode
pembelajaran aktif tipe pembelajaran
tinjauan ala permainan konvensional
Hollywood Squares (ceramah)

Tes Hasil
Belajar Siswa |

[ Hasil Penelitian ]

Gambar (1): Kerangka Pemikiran Penelitian
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D. Hipotesis

Berdasarkan tinjauan pustaka dan kerangka pemikiran tersebut maka
dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut : “terdapat perbedaan hasil belajar
siswa geografi yang signifikan menggunakan model pembelajaran aktif tipe
tinjauan ala permainan Hollywood Squares lebih baik dari pada metode

pembelajaran konvensional (metode ceramah)”.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, diperoleh data bahwa

terdapat perbedaan hasil belajar siswa geografi yang signifikan menggunakan
model pembelajaran aktif tipe tinjauan ala permainan Hollywood Squares
lebih baik dari pada metode pembelajaran konvensional (metode ceramah),
pada taraf kepercayaan 95%. nilai rata-rata hasil belajar geografi siswa untuk
kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol. Rata-rata nilai post test yang
cukup jauh perbedaannya, yaitu 84,37 untuk kelas eksperimen dan 77,43
untuk kelas kontrol. Selanjutnya berdasarkan uji hipotesis diperoleh nilai thiwng
> taper Yaitu 3,2697 > 1,6720 dengan taraf signifikan 95%. Jadi, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran aktif tipe tinjauan ala
permainan Hollywood Squares lebih baik daripada penggunaan metode
ceramabh terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran geografi di SMAN 2
Padang.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, dikemukakan saran-saran sebagai berikut:

1. Penggunaan model pembelajaran aktif tipe tinjauan ala permainan
Hollywood Squares dapat dijadikan salah satu cara dalam meningkatkan
hasil belajar geografi. Untuk itu perlu diberikan pelatihan, seminar, atau

lokakarya kepada pendidik.
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2. Untuk peneliti selanjutnya, disarankan agar mempersiapkan diri,
mempertimbangkan dan meminimalisir kendala dalam pelaksanaan
penelitian maupun penulisan yang ditemukan penulis sebelumnya

sehingga tujuan penelitian lebih baik.
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