BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

Sesuai dengan penelitian yang berjudul “PenerapBh (Video-Based
Laboratory) Dalam Model Pembelajaran Berbasis Masalah Untukiigatkan
Prestasi Belajar Siswa”, maka pada bab ini akaraikan hasil tinjauan pustaka
mengenai teori-teori yang berhubungan dengan juewusebut diantaranya
mengenai medi&BL (Video-Based Laboratoryinodel Pembelajaran Berbasis
Masalah (PBI) dan prestasi belajar siswa. Selajnp@da bab ini akan dijelaskan
terlebih dahulu mengenai hakikat IPA dan fisika.

A. Hakikat IPA dan Fisika

Membicarakan hakikat fisika sama halnya dengan nrdkan
hakikat IPA karena fisika merupakan bagian yangtésgisahkan dari IPA.
Berkaitan dengan IPA itu sendiri, berikut ini bedgg ahli memberikan
definisi tentang apa itu IPA.

Menurut Dampier (Amin, 1987.7) menyatakan bahwdPA" adalah
pengetahuan tentang gejala-gejala alam yang teddar studi rasional
tentang hubungan-hubungan antar konsep-konsep g&j@la-gejalanya
dinyatakan”.

Bybee (Amin, 1987:8) menyatakan bahwa : “IPA mekapaproses,
IPA mengandung sikap ilmiah yang merupakan sikay ydiperlukan dalam

melakukan proses IPA”.
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Carl Sagan (Koes, 2003:5) menyatakan bahwa : “IPgbihl sebagai
sebuah cara berfikir dari pada suatu kumpulan gahgan”.

Berdasarkan beberapa pengertian IPA tersebut di ataka dapat
disimpulkan bahwa IPA, dalam hal ini fisika, buk@nya sekedar kumpulan
dari fakta, melainkan mengandung cara-cara baganmaemperoleh fakta
tersebut dan bagaimana sikap dalam melakukannylainHaesuai dengan
hakikat IPA yang dinyatakan secara komprehensifi diarin dan Sund
(Amin, 1987:11) yang mengemukakan bahwa IPA termdkii tiga dimensi
yakni proses, sikap, dan produk ilmiah. IPA sebggases dapat diartikan
sebagai aktivitas atau proses untuk mendeskripsi@aomena alam. IPA
sebagai sikap dapat dipandang sebagai sikap-siaag gnelandasi proses
IPA. IPA sebagai produk dapat diartikan sebagai pulan informasi atau
fakta yang dihasilkan oleh proses-proses ilmiahgyditandasi sikap-sikap
ilmiah.

Video-Based Laboratory (VBL)

VBL adalah penggunaan video digital untuk menangkafstpea
dalam video berbentuk data dalam komputer. Pengdapat dengan mudah
mengumpulkan data dua dimensi benda/bagian benda dianalisis dalam
video tersebut. Dengan mengetahui berapa frame dpék, kita bisa
mendapatkan berbagai data, misalnya waktu untukngdkilkan, diolah dan
di analisis fisis sehingga diperoleh grafik datalesns gerak dari peristiwa

yang ditinjau.
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Dengan dilaksanakan penelitian ini, diharapkan tapawujudkan
tujuan pembelajaran yang sempat dibahas, yaitugmelbgngan pengetahuan
dan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Salah satu produk penting dalam penelitian ini a@dadesain
computerized-phsics laboratory beserta perangkatnya yang dapat
diimplementasikan di sekolah sehingga pembelajali@A menunjang
Indonesia dari ketertingagalan IPTEK. Hal ini pa#tairnya diharapkan akan
menularkan pembiasaan penggunaan ICT kepada siswa.

1. Peran Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran harus didasarkaageamilihan
yang tepat, sehingga dapat meningkatkan arti dagsfudalam menunjang
proses pembelajaran. Berbagai nilai media mempunilai keunggulan
masing-masing. Beberapa kesimpulan hasil penelgaa ahli pada intinya
menyatakan bahwa berbagai media pembelajaran miardrantuan yang
besar terhadap siswa dalam pembelajaran. Namuam geru itu sendiri juga
menentukan terhadap efektivitas penggunaan methmdaembelajaran, ini
tercermin dari kemampuan guru memilih ragam meesaia dengan kondisi
dan situasi.

2. Komputer Sebagai Media Pembelajaran Fisika

Sudah menjadi pendapat umum bahwa fisika merupakéh satu
mata pelajaran yang kurang diminati. Salah satyeisbnya adalah fisika
banyak mempunyai konsep yang bersifat abstrak gghin sukar

membayangkannya. Oleh sebab itu banyak siswa yarggling saja bekerja
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dengan rumus-rumus Fisika tanpa mencoba berusahia mnempelajari latar

belakang falsafah yang mendasarinya. ltulah mengaa pelajaran fisika
didampingi dengan praktikum fisika, namun dengaerkatasan peralatan di
sekolah pembentukan konsep dari data real yangalidiari hasil eksprimen
menjadi tidak sempurna terbentuk.

Media komputer dan teknologinya dapat mengumpulifaia lebih
akurat melalui analisis video fenomena fisika yamgadi dalam kehidupan
sehari-hari mereka. Data yang telah dikumpulkaratdmnalisis, sehingga
dalam diri siswa dapat terbentuk konsep fisika &sadkan data real di
lapangan. Pada akhirnya siswa dapat menganaliserasdisis fenomena
dalam kehidupan mereka sehari-hari.

Roestiyah (2001) menjelaskan secara teori, kompotempunyai
beberapa kekuatan keahlian, yaitu komputer dapat:

1. Menyimpan beberapa informasi.

2. Memilih informasi tersebut dengan kecepatan tinggi.

3. Menyajikan pada siswa dengan tanda diagram yangumigmg.

4. Memberikan jawaban tipe kebutuhan siswa.

5. Memberi umpan balik kepada siswa scara individual.

6. Memberi informasi yang berbeda dengan siswa yartgeda pula.

Penggunaan komputer di sekolah umumnya dapat dipelkkan ke
dalam tiga kegiatan yaitu komputer sebagai, komputer sebagaiitor dan

komputer sebagaitee
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Penggunaan komputer sebagtol dilakukan dalam kegiatan
pencatatan data dan pengolahan data baik dalaniitendi laboratorium.
Peran komputer sebagtitor adalah beragam dari bagian kegiatan tatap
muka dan kegiatan belajar mandiri. Sedangkan pevarputer sebagdutee
menekankan pada pemberian pengalaman kepada sbagas pengendali
kerja komputer misalnya pembuatan program yangngeteya dapat
dijalankan sehingga siswa memahami apa yang ditakuja.

Menurut Hamalik (2003), ada tiga bentuk penggurkaemputer dalam
kelas, yaitu untuk:

1. mengajarkan siswa menjadi mampu membaca litedattukomputer,

2. mengajarkan dasar-dasar pemograman dan pemecalsataimdengan
komputer, dan

3. melayani siswa sebagai alat bantu pembelajaran.

Hamalik (2003) juga menjelaskan ada empat bentukgajaran
komputer yaitu (1) latihan dan praktik; (2) tutdrié3) simulasi; dan (4)
pengajaran dengan intruksi komputer.

3. Video Sebagai Laboratorium Penyelidikan

Kemampuan komputer untuk menangkap gambar dariovglelah
dapat digunakan selama beberapa tahun. Video debalaratorium
penyelidikan menggunakan kemampuan komputer untrkamgkap gambar
dari video ini di awali oleh Beicner (1989,1990nd&inters (1993). Saat itu

siswa Beichner menangkap beberapa serial gambandaggunakan bahasa
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pemrograman komputer untuk mengumpulkan data jéedkadap waktu,
sehingga mereka bisa menganalisis gerak denganetsédut.

Laboratorium berbasis video dan pengolahan viddisg@&t & Atkins
:1993) merancang kegiatan pembelajaran mengguraaiaisis video dengan
desain pembelajaran siswa bekerja secara berkelotepdiri dari 3 orang
dan bekerja tanpa guru. Ini dimaksudkan agar setdipidu siswa mencoba
teknologi baru dan mendiskusikannya dalam kelompa@cilnya lalu
mengungkapkan pembelajaran teknologi dan hasil peEgaltannya dalam
menganalisis fenomena fisis suatu peristiwa di déqadas.

Penggunaan peralatavideo-Based Laboratoryatau VBL (Atkins,
1993) telah meningkat pada beberapa tahun terakhitengan pengenalan
pengolahan video yang rendah biaya. VBL memudalgemgguna untuk
menghubungkan kamera atau sumber video untuk pobgiasi signal dan
dimasukkan berupa data dalam komputer. Programgmmogendukung yang
biasa digunakan adalaQuicktime Player, Java Environment, Video for
Windows, Digital Video Interactive (DVI), Total o Converter K-lite
Megacodecpacknternet Download Managefjika diperlukan), mathlab dan
bahasa pemrograman matematika.

Dengan menempatkan pointer mouse komputer dengaarkpuan
bahasa pemrograman, pengguna dapat dengan mudajumprkan data
dua dimensi benda/bagian dari benda yang menjapik obalam video
tersebut. Dengan mengetahui berapa frame per diel#o itu ditayangkan,

kita bisa mendapatkan data waktu, misalnya. Setelalmengumpulkan data
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lalu memasukkannya ke program analisis fisis,( LaM@91). Wagner (1994)
mendemonstrasikan bagaimana QuickTime dapat meligjandadeo gerak
dari tabrakan mobil dari Physics and Automobile liCians Videodisc
(Zollman, 1984) dengan mengumpulkan data geraktdarakan tersebut ke
program excel menghasilkan grafik dan analisislgdeai peristiwa tersebut.
4. Software Tracker

Kebutuhan akan penilaian analisis video dalam pé&jdran fisika
sudah tidak bisa dipungkiri lagi, bahkan prograraliais video pendidikan
baik yang diperjualbelikan maupun yang cuma-cumay#la tersedia dan
dapat dengan mudah diperoleh. Format video yarak tasing bagi siswa,
berisi data yang kaya dan menjembatani antara peatga langsung dengan
gambaran abstrak dari sebuah gejala fisika. Progmmmenghasilkan
analisis video yang menarik untuk banyak percolgemak 2 dimensi (dan
terkadang 3 dimensi) termasuk gerak peluru, osilasmbukan, gerak
melingkar dan bahkan gerak Brown (Douglas Brown &8né& J. Cox, The
Physics Teacher 2009 : 145).

Kegunaan dasar analisis ini didasarkan pada kuaes@on persepsi
penglihatan manusia terhadap gerak benda dalammvesial. Secara alami,
manusia akan memperhatikan gerak sebuah benda darpunmerasakan
perubahan posisi benda yang sangat kecil sekalipeichner, 1996).

Pembelajaran ini tidak harus dilaksanakan di laiookan khusus dan
tidak memerlukan peralatan percobaan yang lengkap cukup menyajikan

video fenomena fisika, kemudian dari video terselliambil data
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menggunakariree softwaretertentu, dalam hal ini prograifracker, untuk
dikumpulkan, diolah/dianalisis oleh siswa, kemudiaikomunikasikan
dibawah pengawasan dan bimbingan guru.

Douglas Brown, Cabrillo College. AAPT 2009 Summeediing 29
July 2009 :Tracker is a free Java video analysis and Tradkea free Java
video analysis and modeling tool from Open Souttgsies

Tracker adalah sebuatsoftware cuma-cuma berbasidava yang
dikembangkan oleh proye®pen Source Physics (OSP). Trackerfungsi
sebagai alat peragan@delling untuk memperluas analisis video di samping
penerapan-penerapan secara tradisional. Fiturtgadgpat di dalamnya yaitu
dapat melacak posisi tiap waktu suatu objek, kee@pdan percepatan dalam
bentuk tampilanoverlays maupun grafik,special effect filters, multiple
reference frame, calibration poinprofile garis untuk menganalisis hasil
spektroskopi dan pola interferensi, dan model dikarpartikel.

Yang dimaksud Peragaan Vidaddeo Modellingyadalah :
a. Membandingkan video kehidupan nyata terhadap nmeodeiasi teoritis.
b. Siswa mendefinisikan ungkapan gaya, parameter d=maddan awal

simulasi model dinamika partikel berdasarkan Hukuiewton.

c. Simulasi model disesuaikan dengan tepat pada gant®y itu sendiri.

Keuntungan Peragaan Vidédideo Modellingadalah :
a. Siswa membangun model sendiri.
b. Pengujian model secara visual, bukan matematis.

c. Fokus akan bagaimana gaya mempengaruhi gerak.
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d. Proses yang interaktif, timbal balik yang cepat.
e. Interpretasi hasil berdasar intuisi.
f. Ketidakcocokan membimbing terhadap ekplorasi.

Trackerdapat langsung dijalankan darébsiteatau dari pusat daBQ
pada komputer berbasWindowsataupunMac dengansoftwarependukung
diantaranyalava Environment, Quicktime Player, Total Video @woter, K-
lite Megacodecdan jikadiperlukan Internet Download Manage®oftware
ini didesain untuk digunakan di laboratorium fistkasar dan perkuliahan.

Karena siswa dapat dengan mudah dan cuma-cuma nukrigu
Tracker ke dalam masing-masing komputer, maka siswa dapat
menggunakannya untuk proyek mandiri maupun tugdserjg@n rumah
(Douglas Brown & Anne J. Cox, The Physics Teacli€®92 149).

Dalam eksperimen tertentu, siswa menghasilkan wligital langsung
atau rekaman baik dari kamera, jaringan lokal, ateernet. Kemudian video
dibuka dalamTracker dan tentukan skala serta kerangka acuan untuk
memperoleh data. Kemudian periksa video frame ddrame dan
kecenderungan jejak objek dengause.Data posisi berdasar waktu yang
dihasilkan oleh jejak ini dianalisis oleh gambagaafik, keteraturan kurva
serta mengamati lapisan bergrafik dan perubahapikamvideo. Data juga
dapat di masukkan ke dalam lembar kerja atau pno¢aeanya.

Software Trackememiliki beberapa kelebihan, yaitu :

a. Data diambil dari analisis video lebih akurat

b. Murah dan mudah diaplikasikan (tidak perlu alapeksnen)
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c. Video yang dianalisis dapat berupa video fenomeis&kaf dalam
kehidupan sehari-hari sehingga meliputi pembelajakontekstual
dengan pengunaaoftwareini.

Program ini dapat meningkatkan kemampuan analiBisuglas

Brown, 2009) :

a. Partikel model menghasilkan data, sehingga anatisgah dilakukan.

b. Siswa dapat menganalisis data model sendiri.

c. Siswa dapat membandingkan data model dengan dsparaken.

d. Siswa dapat membandingkan satu model dengan neodel/a

e. Namun masih banyak yang bisa dipelajari tanpa sinali

2 Tracker i ; i : o @ E
File Edit Video Tracks Coords Window Help

=l = | _L_ Ro | Epraiectilemntlel '! m| 1 000E0 =

- -

t projectile model | - Plots

(t, vy)

Iozzb—C__ - (||| =B t
la v

‘ pro|ec(ile__model.trk

(Douglas Brown, Cabrillo College. AAPT 2009 SumiMeeting 29 July 2009)

Gambar 2. 1
Contoh Analisis Video Gerak Peluru

Tracker mengenalkan kita terhadap bentuk latihan terbaaland

pengantar laboratorium fisika (Douglas Brown, 2009)
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Percobaan video pengantar fisika yang dapat deasalalam program
ini diantaranya tumbukan 2 dimensi dalam kerang&aaa pusat massa,
peragaan gaya gesek udara, pemuaian panas menggudifitaksi celah
tunggal, spektrum hamburan non-termal laser, gaslaapu pijar, Gerak
Jatuh Bebas, monyet berparasut, pendulum, kergt@spliperlambat, kereta
pendulum dipercepat, massa/pegas dalam minyak (B®8gown, 2009) :

Fitur Peragaan Vided/(deo Modelling tingkat lanjut diantaranya :

a. Tersedia ungkapan dan konstanta

b. Penggunaan ungkapan untuk keadaan awal

c. Gaya diskontinu: Pernyataan “if”

d. Fungsi bantuan untuk mempermudah ungkapan
e. Koordinat polar

Tabel 2. 1
Example : Freefall Video Modelling

L Test constant forcg ,
Objective model, find g Test constant force model, find ¢
. Drop a ball, measure position-
. Capture video of g :
Experiment time data (spark tape, motion
tossed ball
detector, etc)
F = -mg,
Model Fy=-mg so ay = F/m = -g (constant)
therefore y = v — gt
Comparison Adjust model for | Plot y vst, fit straight line,
P visual fit determine slope to find -g
. The model works | Anything from “human errors” to
Conclusion p . e ”
well correlation coefficient = 0.998

(Douglas Brown, Cabrillo College. AAPT 2009 Sumivieeting 29 July 2009)
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C. Model Pembelajaran Berbasis Masalah
1. Pengertian Model Pembelajaran

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2002:751)isiefiari model
adalah kerangka konseptual yang digunakan sebaghkinpan melakukan
suatu kegiatan, sedangkan pembelajaran adalahspatese cara menjadikan
orang atau makhluk hidup belajar.

Adapun pengertian pembelajaran itu sendiri -menuHamalik
(2004:57) adalah suatu kombinasi yang tersusun poteliunsur-unsur
manusiawi, material, fasilitas dan prosedur yanmganempengaruhi untuk
mencapai tujuan. Unsur manusiawi terdiri dari gusiswa dan tenaga
kependidikan lainnya, unsur material meliputi budwku, papan tulis dan
kapur, slide dan lain-lain. Fasilitas meliputi rgan kelas, perlengkapan,
audio visual juga komputer. Prosedur meliputi jadwdan metode
penyampaian informasi, praktik, belajar ujian dabagainya. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran merupakan suatutuasaantara proses
belajar mengajar, sarana dan prasarana yang dikartudalam proses belajar
mengajar, strategi dan metode yang digunakan datmoses belajar
mengajar.

Konsep model pembelajaran lahir dan berkembang gakar
psikologi dengan pendekatan dalasetting eksperimen yang dilakukan.
Konsep model pembelajaran untuk pertama kalinyaermdidangkan oleh
Bruce dan koleganya. Menurut Supriyono Koes H (200810del

pembelajaran adalah sebuah rencana atau pola yamgonganisasikan
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pembelajaran dalam kelas dan menunjukkan penggunazateri
pembelajaran.

Model pembelajaran berbeda dengan strategi, metizate prinsip
pembelajaran. Model pembelajaran merupakan kesadmametode, strategi
dan langkah-langkah pembelajaran. Salah satu chiuslks model
pembelajaran yang tidak dimiliki oleh strategi afesedur tertentu yaitu
tingkah laku mengajar (sintaks) yang menggambapkda kegiatan guru dan
siswa dalam berinteraksi sehingga tujuan pembelajdapat tercapai. Lebih
lanjut Ismail (2004) dalam (Widdiharto, Rachmad02) menyebutkan
bahwa istilah model pembelajaran mempunyai empakicusus yang tidak
dipunyai oleh strategi atau metode tertentu yaitu :

a. rasional teoritik yang logis yang disusun oleh petanya

b. tujuan pembelajaran yang hendak dicapai

c. tingkah laku mengajar yang diperlukan agar modedetaut berhasil
(syntak$

d. lingkungan belajar yang diperlukan agar tujuan pslajhran dapat
tercapai.

Salah satu yang membedakan model pembelajaran sangiengan
yang lain adalah tingkah laku mengajayr{tak$} yang digunakan oleh
masing-masing model pembelajar&yntaksinilah yang menjadi ciri khas
dari suatu model pembelajaran. Masing-masing mpel@belajaran memiliki
syntaksyang berbeda-beda meskipun memiliki tujuan pendraa yang

Sama.
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2. Pengertian Model Pembelajaran Berbasis Masalah

Model Pembelajaran Berbasis MasadauProblem Based Instruction
(PBI) merupakan model pembelajaran yang berdasaa gezendekatan
Problem Based Learningyaitu suatu model pembelajaran yang
menghadapkan siswa pada masalah dalam kehidupaari-sah, yang
memulai proses pembelajaran dengan mengemukakaalaha

Menurut Abbas (2000) model Pembelajaran BerbasisaMa atau
model Problem Based Instructiorbercirikan penggunaan masalah dunia
nyata, sedangkan Nurdin lbrahim (Trianto, 2007:87@nyatakan bahwa
“Pembelajaran berdasarkan masalah merupakan pgarbhala yang
menyajikan masalah, yang kemudian digunakan untekangsang berfikir
tingkat tinggi yang berorientasi pada masalah, tamasuk didalamnya
belajar bagaimana belajar”.

Ratumanan (dalam Trianto, 2007:92) mengungkapkbw#a

Pengajaran berdasarkan masalah merupakan pendsjieatgrefektif
untuk pengajaran proses berpikir tingkat tinggimBelajaran ini membantu
siswa untuk memproses informasi yang sudah jadandabenaknya dan
menyusun pengetahuan meraka sendiri tentang dosial $lan sekitarnya.
Pembelajaran ini cocok untuk mengembangkan penggtabasar maupun
kompleks.

Dalam model ini siswa dilatih untuk berinteraktéradyan bertanya dan
mengemukakan pendapat mengenai masalah yang dikkarnukdi awal
pembelajaran, untuk mencari jawaban dari permaaalghng diajukan maka

siswa melakukan kegiatan penyelidikan, mengumpul#an menganalisa

informasi, mencari jawaban, sampai akhirnya sisvaanpu menghasilkan
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produk yang menjelaskan atau mewakili bentuk pesgehn dari masalah
yang mereka temukan. Hal itu sesuai dengan yaregrdikakan oleh Arends
(Trianto, 2007:68) bahwa “Pembelajaran berbasisatahsnerupakan sebuah
model dimana siswa dihadapkan pada masalah nyaitg tgjadi dalam
kehidupan sehari-hari yang disuguhkan di awal pésydgran dan diharapkan
siswa dapat menemukan inti permasalahan dan belfikgaimana cara
menyelesaikan masalah tersebut”.
3. Teori Belajar Yang Melandasi Model Pembelajaran Bebasis
Masalah
a. Dewey dan Kelas Demokrasi.

Pembelajaran berdasar masalah menemukan akarkiotdieya
pada penelitian John Dewey. Dewey (Trianto, 2007m&nggambarkan
suatu pandangan tentang pendidikan dan demokrasandi sekolah
seharusnya mencerminkan masyarakat besar dan ketaspakan
laboratorium sebagai tempat untuk menyelesaikandiépbn nyata.
Pandangan Dewey inilah yang melengkapi filosofi gyamelandasi
pembelajaran berdasar masalah.

b. Piaget, Vygotsky dan Konstruktivisme.

Jean Piaget dan Lev Vygotsky (Budiningsih, 2005&¥lah ahli
psikologi Eropa yang mengembangkan konsep konstrsikie dan
diatas konsep inilah pembelajaran berdasar masétaitemporer

diletakkan. Menurut Piaget pedagogi yang baik hanuslibatkan
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pemberian anak dengan situasi dimana anak-anakndndiri dalam
melakukan eksperimen.

Sedangkan menurut  Vygotsky  (Budiningsih, 2005:99)
perkembangan intelektual terjadi pada saat indilddthadapan dengan
pengalaman baru yang menantang dan ketika merakesabha untuk
memecahkan masalah yang dimunculkan oleh pengalamarygotsky
juga percaya bahwa interaksi sosial dengan temam rfaemacu
terbentuknya ide baru dan memperkaya perkembangglektual siswa.
c. Bruner dan Pembelajaran Penemuais¢overy Learning).

Bruner (Koes, 2003:153nengemukakan suatu teori pendukung
penting yang dikenal sebagai pembelajaran penenya#n, suatu model
penemuan yang menekankan pentingnya membantu smmaahami
struktur atau ide kunci dari suatu keyakinan balpembelajaran yang
sebenarnya terjadi melalui penemuan pribadi. Peajd@yah berdasar
masalah juga bergantung pada konsep lain dari Byt Scaffolding
yaitu suatu proses dimana seorang siswa dibantwmteskan masalah
tertentu melalui kapasitas perkembangannya mebaotuan dari guru
atau orang yang mempunyai kemampuan lebih.

Pembelajaran berbasis masalah mempunyai perbeda@mg
dengan pembelajaran penemuan. Pada pembelajaram®m em
didasarkan pada pertanyaan-pertanyaan berdasalirdisimu dan
penyelidikan siswa berlangsung di bawah bimbingam ¢gerbatas dalam

ruang lingkup kelas, sedangkan pembelajaran berlmassalah dimulai
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dengan masalah kehidupan nyata yang bermakna dinsswa

mempunyai kesempatan dalam memilih dan melakukaryetidikan

apapun baik di dalam maupun di luar sekolah sajautliperlukan untuk
memecahkan masalah.

Menurut Bruner(Dahar, 1996:103pengetahuan yang diperoleh
melalui belajar penemuan memiliki beberapa kebayaaiu :

1) Pengetahuan yang diperoleh lebih bertahan lamaattidiperoleh
dengan cara lain.

2) Hasil belajar penemuan memiliki efek transfer ydebgih baik
artinya konsep-konsep yang telah dimiliki lebih mldditerapkan
pada situasi-situasi baru.

3) Belajar penemuan meningkatkan penalaran siswa darafkpuan
untuk berpikir bebas.

4. Sintaks Model Pembelajaran Berbasis Masalah

Tahapan-tahapan Model Pembelajaf@roblem Based Instruction
menurut Ibrahim (Trianto, 2007:71) mengemukakan alitahap yang
dilakukan dalam Model Pembelajaran Berbasis Masaéh dimulai dengan
memperkenalkan siswa dengan suatu situasi masalehgorganisasikan
siswa dalam kelompok belajar, siswa melakukan kagipenyelidikan guna
mendapatkan konsep untuk menyelesaikan masalahdik@mmembuat karya
atau laporan, mempersentasikannya dan diakhiri aterfgenyajian serta
analisis evaluasi hasil dan proses.

Lima langkah yang dilakukan dalam Model Pembelajaéerbasis
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Masalah selengkapnya dapat dilihat pada tabedizhawah ini :

Tabel 2.2

Sintaks Model Pembelajaran Berbasis Masalah

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, menjelask

Mengorganisasi siswa
untuk belajar

Tahap-1 logistik yang dibutuhkan, mengajukan fenomena at;
Orientasi siswa pada | demonstrasi yang dipilih atau cerita untuk
masalah memunculkan masalah, memotivasi siswa untuk
terlibat dalam pemecahan masalah
Tahap-2 Guru membantu siswa untuk mendefinisikan dan

mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan

dengan masalah tersebut.

Tahap-3
Membimbing
penyelidikan individual
maupun kelompok

Guru mendorong siswa untuk mengumpulkan
informasi yang sesuai, melaksanakan eksperimen,
untuk mendapatkan penjelasan dan pemecahan
masalah.

Tahap-4
Mengembangkan dan
menyajikan hasil karyal

Guru membantu siswa dalam merencanakan dan

menyiapkan karya yang sesuai, seperti Iaporanovi(ie

dan model serta membantu mereka untuk berbagi
dengan temannya

ugas

Tahap-5
Menganalisis dan
mengevaluasi proses

pemecahan masalah

Guru membantu siswa untuk melakukan refleksi ata

evaluasi terhadap penyelidikan mereka dan prosest

proses yang mereka gunakan

AU

Sumber :lbrahim, dkk (dalam Trianto 2007:

98)

Berkaitan dengan tabel di atas, menurut Ibrahindadam kelas PBI

dinyatakan bahwa peran guru diantaranya adalah :

a)

autentik, yaitu masalah kehidupan nyata sehari-hari

b)

Memfasilitasi/membimbing

penyelidikan misalnya

pengamatan atau melakukan eksperimen.

d)

Memfasilitasi kegiatan dialog (berkomunikasi) sis@an

Mendukung belajar siswa.

Mengajukan masalah atau mengorientasikan siswadkepaasalah

nhellean
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5. Karakteristik Model Pembelajaran Berbasis Masalah

Model ini tidak dirancang untuk membantu guru menkiaa
informasi  sebanyak-banyaknya kepada siswa. Utamanyadel ini
dikembangkan untuk membantu siswa mengembangkaarkpoan berpikir,

pemecahan masalah, dan keterampilan intelektuadil{§fn, 2002:17).

Adapun menurut Arendsdélam Trianto, 2007:93) Model Pembelajaran

Berbasis Masalamemiliki karakteristik sebagai berikut :

1) Pengajuan pertanyaan atau masalah. Bukannya memggagikan di
sekitar prinsip-prinsip atau keterampilan akadetertentu, pembelajaran
berdasarkan masalah mengoganisasikan pengajasakitir pertanyaan
dan masalah yang dua-duanya secara sosial peramgeatara pribadi
bermakna untuk siswa. Mereka mengajukan situasidyphn nyata
autenti, menghindari jawaban sederhana, dan mermkagk adanya
berbagai macam solusi untuk situasi ini.

2) Berfokus pada keterkaitan antar disiplin. Meskippembelajaran
berbasis masalah mungkin berpusat pada mata @elajartentu (IPA,
matematika, dan ilmu-ilmu sosial), masalah yangnadieselidiki telah
dipilih benar-benar nyata agar dalam pemecahansigaja meninjau
masalah itu dari banyak mata pelajaran

3) Penyelidikan autentik. Pembelajaran berasarkan latasaengharuskan
siswa melakukan penyelidikan autentik untuk mengagnyelesaian
nyata terhadap masalah nyata. Mereka harus meigjanalan

mendefinisikan masalah, mengembangkan hipotesis, i@mbuat
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ramalan, mengumpulkan dan menganalisis informasglakakan
eksperimen (jika diperlukan) dan merumuskan keslarpu

4) Menghasilkan produk dan memamerkannya. Pembelajagesasarkan
masalah menuntut siswa untuk menghasilkan produiente dalam
bentuk karya nyata atau artefak dan peragaan yasrgelaskan atau
mewakili bentuk penyelesaian masalah yang merekakan.

5) Kolaborasi. Pembelajaran berdasarkan masalahkdicinleh siswa yang
bekerja sama satu dengan yang lainnya, secarasheagan atau dalam
kelompok kecil. Bekerja sama memberikan motivashntulk secara
berkelanjutan terlibat dalam tugas-tugas kompleks ohemperbanyak
peluang untuk berbagi inkuiri dan dialog dan untokngembangkan
keterampilan sosial dan keterampilan berpikir.

D. Prestasi Belajar

1. Belajar

Gagne (1977:3) menyebutkan bahwa belajar sebagti perubahan
dalam disposisi atau kapabilitas manusia. Perubat@@am menunjukkan
kinerja (perilaku) berarti belajar itu menentukaemsia keterampilan,
pengetahuan, sikap, dan nilai yang diperoleh iddi\siswa). Dalam belajar
dihasilkan berbagai macam tingkah laku yang beataiseperti pengetahuan,
sikap, keterampilan, kemampuan, informasi dan .niBérbagai macam
tingkah laku yang berlainan inilah yang disebut dtalitas sebagai hasil
belajar.

Dari pengertian inilah maka hasil belajar tidak yeamenggambarkan



30

kemampuan kognitif saja melainkan juga menggamipakkanampuan sikap
(afektif) maupun psikomotor. Sedangkan Hamalik 262) menyimpulkan

bahwa belajar merupakan suatu proses perubahakalinaku individu

melalui interaksi dengan lingkungannya. Perubahiagkah laku yang

dimaksud meliputi aspek-aspek pengetahuan, pematharkabiasaan,
keterampilan, apresiasi, emosional, etika dan siRapubahan tingkah laku
sebagai akibat dari proses belajar (hasil beldgar3ifat relatif menetap dan
sesuai dengan tujuan yang telah ditentukan.

Benyamin Bloomet al (dalam Clark, 2000) mengklasifikasikan hasil
belajar ke dalam tiga domain (ranah) yaitu Ranatlyritd, Afektif dan
Psikomotor. Bloom membagi masing-masing ranah kiandatingkatan-
tingkatan kategori yang dikenal dengan istilahBloom’s Taxonomy
(Taksonomi Bloom).

Pada tabel di bawah ini disajikan beberapa tingkalaksonomi
Bloom pada Ranah kognitif.

Tabel 2.3

Bloom's Coinitive Level

Evaluation Making a judgment based on a pre-established set of

criteria

Synthesis Producing something new or original from component
parts

Analysis Breaking material down into its component partsde

interrelationships / hierarchy of ideas
Application Using a concept or principle to solve a problem

Comprehension Explaining/interpreting the meaning of material
Knowledge | Remembering facts, terms, concepts, definitions,

principles
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Berikut merupakan penjelasan dari Taksonomi Bloamngytertera
pada tabel 2.3 di atas yaitu :
a) HapalanKnowledgéC1l)

Merupakan kemampuan menyatakan atau mengingat kefakta,
konsep, prinsip, prosedur atau istilah yang telgteldjari. Tingkatan ini
merupakan tingkatan yang paling rendah namun mergeasarat bagi
tingkatan selanjutnya. Kemampuan yang dimiliki hankemampuan
menangkap informasi kemudian menyatakan kembabramisi tersebut
tanpa harus memahaminya. Contoh kata kerja yangndigan yaitu
menyebutkan, mendefinisikan dan menggambarkan.

b)  Pemahama(ComprehensiaiC?2)

Merupakan kemampuan untuk memahami arti, interpatasrpretasi
instruksi (pengarahan) dan masalah serta menenangkia dari suatu
fenomena atau masalah. Syambasri Munaf (2001:68pemeukakan bahwa
pemahaman merupakan salah satu jenjang kemamplaen plieoses berpikir
dimana siswa dituntut untuk memahami yang beragtgetahui sesuatu hal
dan dapat melihatnya dari berbagai segi. Pada atagkini, selain hapal
siswa juga harus memahami makna yang terkandudglainnya serta dapat
menjelaskan suatu gejala, dapat menginterpretasgtafik, bagan atau
diagram serta dapat menjelaskan konsep atau pridesiman kata-kata
sendiri. Contoh kata kerja yang digunakan yaitu yagkan,

menginterpretasikan dan menjelaskan.
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c) PenerapafApplicationC3)

Merupakan kemampuan untuk menggunakan konsep dsiasi
baru atau pada situasi konkret atau diterapkankuntenyelesaikan suatu
masalah. Tingkatan ini merupakan jenjang yang lgébggi dari pemahaman.
Kemampuan yang diperoleh berupa kemampuan untulenayghkan prinsip,
konsep, teori, hukum maupun metode yang dipelajarinuntuk
menyelesaikan suatu masalah. Contoh kata kerja yhggnakan yaitu
mengaplikasikan, menghitung, dan menunjukkan.

d) Analisis(AnalysigC4)

Merupakan kemampuan untuk memecah, memisahkan ineter
konsep ke dalam bagian-bagian sehingga struktuunsmsiya dapat
dipahami. Dengan analisis diharapkan seseorang degabagi suatu sistem
menjadi bagian-bagian yang lebih rinci atau lel@hutai dan memahami
hubungan bagian-bagian tersebut satu sama laintoCdtata kerja yang
digunakan yaitu menganalisa, membandingkan dan kiesifikasikan.

e) SintesigSynthesikC5)

Merupakan kemampuan untuk memproduksi atau mergaasi
sesuatu yang baru dari bagian-bagian yang tergishimgga menjadi suatu
keseluruhan yang terpadu. Kemampuan sintesis nmanp&emampuan
menggabungkan bagian-bagian sehingga terjelmayaoig berkaitan secara
logis atau mengambil kesimpulan dari peristivagisva yang ada
hubungannya satu dengan yang lain (Syambasri Murz&i01:73).

Kemampuan ini misalnya dalam merencanakan eksperimeenyusun
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karangan, menggabungkan objek-objek yang memiifat sama ke dalam
satu Klasifikasi. Contoh kata kerja yang digunakaitu menghasilkan,
merumuskan dan mengorganisasikan.

f) Evaluasi(EvaluatioriC6)

Merupakan kemampuan untuk membuat pertimbanganildjzen
terhadap suatu situasi, nilai-nilai atau ide-idenm@mpuan ini merupakan
kemampuan tertinggi dari kemampuan lainnya. Evaladalah pemberian
keputusan tentang nilai sesuatu yang mungkin dildkai segi tujuan,
gagasan, cara kerja, materi dan kriteria tertdotuuk dapat membuat suatu
penilaian, seseorang harus memahami, dapat meaerapienganalisis dan
mensintesis terlebih dahulu. Contoh kata kerja ydiggnakan yaitu menilai,
menafsirkan dan memutuskan.

2. Prestasi Belajar

Menurut kamus besar bahasa Indonesia, prestasjabedaalah
penguasaan pengetahuan atau keterampilan yang lwhkeghan melalui
materi pelajaran lazimnya ditunjukkan dengan rmlkm angka yang diberikan
guru.

Winkel (1996:162) mengatakan bahwa prestasi bekgmlah suatu
bukti keberhasilan belajar atau kemampuan seseorsisgya dalam
melakukan kegiatan belajarnya sesuai dengan baingt gicapainya.

Dalam bidang pendidikan, terutama dalam pembelajaprestasi
belajar mempunyai kedudukan yang penting. Menurut 8V Winkel

(1996:13), fungsi prestasi belajar diantaranya :
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Prestasi belajar sebagai indikator kualitas danntiizs pengetahuan
yang telah diketahui anak didik.

Prestasi belajar sebagai lambang perumusan hasnginan.

Prestasi belajar sebagai bahan informasi dalamasigendidikan.
Prestasi belajar sebagai indicator intern dan ekstari situasi institusi
pendidikan.

Prestasi belajar dapat dijadikan indicator terhadiym serap kecerdasan
anak didik.

Moelir (Wahyu Widaya, 1992:32) mengemukakan empaalkteristik

prestasi belajar, yaitu :

a)

b)

d)

Prestasi belajar merupakan perubahan tingkah lakg ylapat diukur.
Pengukuran perubahan tingkah laku tersebut dapaku#ien dengan
memberikan tes prestasi.

Prestasi belajar merupakan hasil perbuatan indivtidwsendiri, bukan
hasil perbuatan individu itu terhadap orang lain..

Tinggi rendahnya prestasi belajar dapat dievalbasilasarkan kriteria
yang telah ditetapkan oleh penilai menurut stangang dicapai
kelompok.

Prestasi belajar merupakan hasil dari kegiatan yditekukan secara
sengaja atau sadar, jadi bukan kebiasaan/ prilakg tidak disadari.

Untuk mencapai prestasi belajar siswa sebagaimang giharapkan,

maka perlu diperhatikan faktor-faktor yang mempeunlgiaprestasi belajar.

Pertama adalah faktor yang terdapat dalam diri asigfktor intern),
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diantaranya kecerdasan, bakat, minat dan tingkaivasd siswa. Kedua
adalah faktor dari luar siswa (faktor eksterngntiiranya keadaan keluarga,
sekolah dan lingkungan masyarakatnya.
3. Kaitan Model Pembelajaran Berbasis Masalah dengan restasi
Belajar

Sesuai dengan yang telah dijelaskan pada teori yeigndasi Model
Pembelajaran Berbasis Masalah, dikatakan bahwa IMBéenbelajaran
Berbasis Masalah bertumpu pada pandangan konsismké mengenai
belajar. Model Pembelajaran Berbasis Masalah margnagar siswa dapat
belajar membentuk pengetahuannya sendiri baik &eoandiri maupun
dengan bantuan instruksi yang diberikan. Model Rxajran Berbasis
Masalah menempatkan siswa sebagai subjek dalametegaran yang secara
aktif membangun pengetahuan melalui penyelidikankuri) untuk
memecahkan masalah berdasarkan tahapan-tahapagntuertDengan
melaksanakan pembelajaran yang berorientasi praslearapkan prestasi

belajar sebagai implikasinya dapat lebih ditingkatk



