
10 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Kerangka Teoritis 

1. Pengertian Strategi Pembelajaran 

Secara umum, strategi mempunyai pengertian suatu garis-garis 

besar haluan untuk bertindak dalam usaha mencapai sasaran yang telah 

ditentukan. Jika dihubungkan dengan pembelajaran, maka strategi 

diartikan pola-pola umum kegiatan guru dan peserta didik dalam 

perwujudan kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan yang telah 

digariskan.
13

 

Strategi pembelajaran merupakan komponen penting dalam sistem 

pembelajaran. Adapun yang dimaksud dengan strategi pembelajaran 

adalah cara pengorganisasian isi pelajaran, penyampaian pelajaran dan 

pengelolaan kegiatan belajar dengan menggunakan berbagai sumber 

belajar yang dapat dilakukan guru untuk mendukung terciptanya 

efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran.
14

 

Menurut Kemp, seperti yang dikutip oleh Wina Sanjaya, Strategi 

pembelajaran merupakan serangkaian kegiatan pembelajaran yang harus 

dikerjakan guru dan siswa agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara 

efektif dan efisien.
15

 Senada dengan itu Dick and Carey menyebutkan 

bahwa strategi pembelajaran itu adalah suatu set materi dan prosedur 

                                                 
13

Mardiah Hayati,  Desain Pembelajaran Berbasis Karakter, (Pekanbaru: Al-Mujtahadah                

Pres, 2012), hlm. 34 
14

Darmasyah, Strategi Pembelajaran Menyenagkan dengan Humor, (Jakarta: Bumi 

Aksara, 2010), hlm. 17. 
15

Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, 

(Jakarta: Kencana, 2009), hlm. 126. 
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pembelajaran yang digunakan secara bersama-sama untuk menimbulkan 

hasil belajar pada siswa. Dalam pemilihan dan penetapan strategi 

pembelajaran ada beberapa hal yang perlu dijadikan sebagai pertimbangan, 

antara lain:
16

 

a. Kesesuaian dengan tujuan intruksional yang hendak dicapai. 

b. Kesesuaian dengan bahan bidang studi yang terdiri dari aspek 

aspek pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai. 

c. Strategi pembelajaran mencakup berbagai metode pengajaran 

yang relevan dengan tujuan dan materi pelajaran. 

d. Kesesuaian dengan kemampuan profesional guru bersangkutan 

terutama dalam rangka pelaksanaannya di kelas. 

e. Kesediaan unsur penunjang, khususnya media instruksional 

yang relevan dan peralatan yang memadai. 

 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat dipahami bahwa strategi 

pembelajaran yang diterapkan oleh seorang guru dalam proses 

pembelajaran akan membantu guru dalam mencapai tujuan dari proses 

pembelajaran yang telah dirumuskan sebelumnya. Jadi, dengan pemilihan 

strategi pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan akan 

mampu meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga mempengaruhi 

hasil belajar siswa . 

Berdasarkan uraian di atas dapat diambil suatu kesimpulan bahwa 

strategi pembelajaran merupakan serangkaian kegiatan pembelajaran yang 

harus dipersiapkan oleh seorang guru guna mencapai tujuan pembelajaran. 

Agar tujuan pendidikan dapat tercapai dengan maksimal. Strategi sebagai 

bentuk suatu perencanaan sebelum melaksanakan pembelajaran. Hasil 

pembelajaran yang maksimal sangat di tentukan oleh pemilihan strategi 

yang sesuai dengan pembelajaran yang akan di laksanakan. 

                                                 
16

 Yatim Riyanto, Paradigma Baru Pembelajaran, (Jakarta: Kencana 2010), hlm. 135 
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2. Strategi Permainan Menguasai Pelajaran 

Permainan merupakan suatu kegiatan atau aktifitas yang dilakukan 

oleh beberapa anak untuk mencari kesenangan yang dapat membentuk 

proses kepribadian anak dan membentuk anak mencapai perkembangan 

fisik, intelektual, sosial, moral dan emosional.
17

 Selain itu permainan 

dalam pembelajaran sangat erat dengan ekspresi diri, spontanitas, serta 

melatih pribadi agar siap melewati persaingan, menerima kemenangan 

atau kekalahan, dan aktualisasi diri. 

Menurut Piaget permainan sebagai suatu media yang 

meningkatkan perkembangan kognitif anak. Permainan memungkinkan 

anak mempraktikan kompetensi-kompetensi dan keterampilan-

keterampilan yang diperlukan dengan cara yang santai dan 

menyenangkan.
18

 Melalui permainan orang balajar banyak tentang 

kehidupan, baik kemandirian, keberanian, sosialisasi, kepemimpinan, dan 

menyadari arti eksistensi dirinya. Fathul Mujib dan Rahmawati 

menjelaskan bahwa bermain merupakan kebahagiaan bagi anak-anak, 

sebab dengan bermain mereka bisa mengekspresikan berbagai perasaan, 

serta belajar bersosialisasi dan beradaptasi dengan lingkungannya.
19

 

Strategi pembelajaran Permainan Menguasai Pelajaran jika ditinjau 

dari prinsip kerjanya adalah pembelajaran kelompok. Aktivitas ini 

                                                 
17

Haryanto, Metode Permainan dalam Pembelajaran, [Online], tersedia di http://belajar 

psikologi.com/metode-permainan-dalam-pembelajaran/, 2010, tanggal download, 8 Mei 2016 
18

Ericson Damanik,  Permainan Menurut Para Ahli, [Online], tersedia di 

http://pengertian-pengertian-info.blogspot.co.id/2015/05/pengertian-permainan-menurut-ahli.html, 

tanggal download, 19 Mei 2016 
19

Fathul Mujib dan Nailur Rahmawati, Permainan Edukatif Pendukung Pembelajaran 

Bahasa Arab, (Yogyakarta: Diva Press, 2012) h. 22 

http://belajar/
http://pengertian-pengertian-info.blogspot.co.id/2015/05/pengertian-permainan-menurut-ahli.html
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dirancang untuk melatih keterampilan pemecah masalah dari kelompok, 

sehingga menarik perhatian tiap siswa terhadap perlunya keterampilan 

mendengarkan. Kegiatan ini menyenangkan dan menambah variasi 

aktivitas belajar-mengajar. 

Strategi Permainan Menguasai Pelajaran merupakan strategi 

permainan dalam pembelajaran IPA yang menuntut keaktifan siswa dalam 

menyelesaikan pemecah masalah dari kelompok berupa informasi yang 

telah diberikan kepada tiap siswa. Unsur permainan yang terkandung 

dalam strategi ini dapat menjadikan pembelajaran tidak membosankan. 

Strategi ini cukup menarik untuk diterapkan, siswa mempelajari seni 

partisipasi dan membangun keikutsertaan siswa, dan kegiatan ini melatih 

siswa dalam kerja kelompok yang sebenarnya. Strategi ini dapat di 

gunakan untuk mengetahui sejauh mana tingkat pemahaman siswa 

terhadap materi pelajaran yang telah diberikan guru. Dan secara tidak 

langsung jika siswa sudah memahami materi yang telah diberikan oleh 

guru maka hasil belajar siswa akan meningkat. 

Langkah-langkah Strategi Permainan Menguasai Pelajaran 

menurut Merril Harmin adalah sebagai berikut:
20

 

1. Siswa duduk dalam tim-tim kecil, sebaiknya dalam bentuk 

berpasangan atau trio, 

2. Guru mengajukan pertanyaan. Kemudian siswa menuliskan 

jawabannya sendiri-sendiri atau semua siswa menulis. 

3. Tim memilih sebuah jawaban, 

4. Guru memberikan isyarat peringatan. Guru dapat mengatakan 

“lima detik lagi” untuk membuat siswa awas bahwa waktu 

berkolaborasi sudah mendekati akhir, 

                                                 
20

 Merril Harmin, Op. Cit. hlm. 291. 
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5. Guru memanggil satu orang siswa secara acak untuk 

menjawab pertanyaan, 

6. Setelah siswa yang ditunjuk menjawab pertanyaan dari guru, 

guru memberikan komentar terhadap jawaban siswa, 

7. Guru melanjutkan pertanyaan seperti langkah no 2. 

 

Oleh karena itu agar dapat menggunakan strategi ini secara efektif 

disarankan Merill Harmin sebagai berikut:
21

 

1) Jaga irama tetap cepat untuk meningkatkan kegembiraan 

bermain, 

2) Siapkan pertanyaan permainan sendiri, 

3) Mungkin persahabatan dapat ditingkatkan dengan meminta 

tim-tim yang terbentuk membuat nama untuk mereka sendiri, 

atau membedakan diri dengan memakai topi khusus,pin,pita, 

dan semacamnya, 

4) Hindari persaingan yang berlebihan, 

5) Tunjuklah seseorang untuk mencatat skor setiap kelompok, 

6) Membuat perayaan kecil diakhir permainan dengan memimpin 

tepuk tangan yang diperuntukkan bagi semuanya,memukul 

meja untuk semuanya, atau saling melakukan tos dengan semua 

orang. 

 

3. Kelebihan dan Kekurangan Strategi Permainan Menguasai Pelajaran 

Menurut Merril Harmin,strategi ini juga memiliki beberapa 

kelebihan sebagai berikut:
22

 

a) Kelebihan Strategi Permainan Menguasai Pelajaran 

 

(1) Permainan menguasai pelajaran ini disukai oleh siswa, 

(2) Lebih menekankan keberanian mengambil resiko 

dibandingkan kemenangannya kepada siswa. Kegiatan ini 

melatih siswa dalam kerja kelompok sebenarnya, 

(3) Menarik perhatian tiap siswa terhadap perlunya 

keterampilan mendengarkan dan aturan dasar. Ini pada 

akhirnya menciptakan konteks dan motivasi untuk 

memperbaiki perilaku, 

(4) Kegiatan ini mengungkapkan titik awal dari mana siswa 

dapat membahas dan bagaimana mengambil kelas sehingga 

bertambahnya tanggung jawab untuk belajar, 
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(5) Kegiatan ini memerlukan berbagai keterampilan berpikir, 

termasuk membuat hipotesis, mengurutkan informasi, 

berpikir lateral (cara berfikir yang berusaha mencari solusi 

untuk menyelesaikan masalah), menunda dan memantau. 

 

b) Kekurangan Strategi Permainan Menguasai Pelajaran 

 

(1) Perlu pengamatan yang seksama, agar terjadinya kerjasama 

antar siswa dan kelompok 

(2) Siswa mudah melepaskan diri dari keterlibatan dan tidak 

memperhatikan 

(3) Kurang kesempatan untuk kontribusi individu 

(4) Dapat menimbulkan sedikit kesulitan bagi siswa memiliki 

kemampuan rendah. 

 

4. Pengertian Motivasi Belajar 

Menurut Sardiman kata “motif” diartikan sebagai daya upaya yang 

mendorong seseorang untuk melakukan sesuatu. Motif dapat dikatakan 

sebagai daya penggerak dari dalam dan diluar subjek untuk melakukan 

aktifitas-aktifitas tertentu demi mencapai suatu tujuan. Berawal dari kata 

motif maka motivasi dapat diartikan sebagai daya penggerak yang telah 

menjadi aktif.
23

 

Dalam kegiatan belajar, motivasi dapat dikatakan  sebagai 

keseluruhan daya penggerak didalam diri siswa yang menimbulkan 

kegiatan belajar, yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar dan 

yang memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan yang 

dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai. Motivasi belajar adalah 

merupakan faktor psikis yang bersifat non-intelektual. Peranannya yang 

khas adalah dalam penumbuhan gairah, merasa senang dan semangat 

                                                 
23

Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rajawali Pers, 2010), 

hlm.18 
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untuk belajar. Siswa yang memiliki motivasi kuat, akan mempunyai 

banyak energi untuk melakukan kegiatan belajar.
24

 

Memberikan motivasi pada seseorang siswa, berarti menggerakkan 

siswa untuk melakukan sesuatu atau ingin melakukan sesuatu. Pada tahap 

awalnya akan menyebabkan si subjek merasa belajar adalah kebutuhan dan 

ingin melakukan sesuatu kegiatan belajar.
25

 Belajar dapat memberikan 

gairah semangat rasa senang yang akan menjamin kelangsungan kegiatan 

pembelajaran dalam mencapai tujuan dari belajar tersebut. Guru sebagai 

tenaga pengajar sangatlah berperan penting dalam memotivasi dan 

membangkitkan semangat belajar siswa. 

Motivasi didalam kegiatan belajar merupakan kekuatan yang dapat 

menjadi tenaga pendorong bagi siswa untuk mendayagunakan potensi-

potensi yang ada pada dirinya dan potensi diluar dirinya untuk 

mewujudkan tujuan belajar.
26

 Pentingnya menjaga motivasi belajar dan 

kebutuhan minat dan keinginannya pada proses belajar tidak dapat 

dipungkiri, karena dengan menggerakkan motivasi yang terpendam dan 

menjaganya dalam kegiatan-kegiatan yang dilaksanakan akan menjadikan 

siswa lebih giat belajar. Perilaku atau kegiatan individu selalu terarah 

terhadap sesuatu dan didorong oleh sesuatu kekuatan atau motivasi. 

Motivasi ini dapat terdiri atas desakan, motif, kebutuhan atau keinginan 

                                                 
24

Ibid, hlm. 75 
25

Ibid, hlm. 77-78. 
26

Anurrahman, Belajar dan Pembelajaran, (Bandung: Alfabeta, 2008), hlm. 138. 
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yang mendorong individu melakukan suatu kegiatan atau perbuatan untuk 

mencapai suatu tujuan.
27

 

Siswa belajar karena didorong oleh keinginan mentalnya, kekuatan 

mental itu berupa keinginan, perhatian dan kemauan, atau cita-cita. 

Kekuatan mental tersebut dapat tergolong rendah atau tinggi. Motivasi 

dipandang sebagai dorongan mental yang menggerakkan, menyalurkan 

dan mengarahkan prilaku manusia, termasuk prilaku belajar. Dalam 

motivasi terkadang adanya keinginan yang mengaktifkan, menggerakkan, 

dan mengarahkan sikap prilaku individu belajar.
28

 

Berdasarkan teori motivasi yang telah dikemukakan diatas dapat 

disimpulkan bahwa motivasi adalah suatu dorongan yang timbul karena 

adanya rangsangan dari dalam maupun dari luar sehingga seseorang 

berkeinginan untuk mengadakan perubahan tingkah laku atau aktivitas 

yang lebih baik dari sebelumnya. 

Motivasi yang ada pada setiap orang itu termasuk pada seorang 

yang belajar memiliki ciri-ciri sebagai berikut:
29

 

 

a. Tekun menghadapi tugas (dapat bekerja terus menerus dalam 

waktu yang lama, tidak pernah berhenti sebelum selesai), 

b. Ulet menghadapi kesulitan (tidak pernah putus asa), 

c. Menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah, 

d. Lebih senang bekerja mandiri, 

e. Cepat bosan pada tugas-tugas yang rutin (hal-hal yang bersifat 

mekanis, berulang-ulang begitu saja, sehingga kurang kreatif), 

f. Dapat mempertahankan pendapatnya, 

g. Tidak mudah melepaskan hal yang diyakini, 

h. Senang mencari dan memecahkan masalah. 

                                                 
27

Nana Syaodih Sukmadinata, Landasan Psikologi Proses Pendidikan, (Bandung:  PT 

Remaja Rosdakarya, 2009), hlm. 73. 
28

Dimyati, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: Renika Cipta, 2006), hlm. 80. 
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Menurut Sardiman AM, ada beberapa bentuk dan cara untuk 

menumbuhkan motivasi dalam kegiatan belajar di sekolah. Beberapa 

bentuk dan cara motivasi tersebut diantaranya:
30

 

1) Memberikan angka, 

2) Hadiah, 

3) Saingan ( kompetisi), 

4) Memberi ulangan, 

5) Mengetahui Hasil, 

6) Pujian, 

7) Hukuman, 

8) Hasrat untuk belajar, 

9) Minat, 

10) Tujuan yang diakui. 

 

5. Fungsi Motivasi Belajar 

Hasil belajar akan menjadi optimal kalau ada motivasi. Makin tepat 

motivasi yang diberikan, akan makin berhasil pula pelajaran itu. Jadi 

motivasi akan senantiasa menentukan intensitas usaha belajar bagi para 

siswa. Ada empat fungsi motivasi yaitu:
31

 

a. Mendorong manusia untuk berbuat, jadi sebagai penggerak 

atau motor yang melepaskan energi. Motivasi dalam hal ini 

merupakan motor penggerak dari setiap kegiatan yang akan 

dikerjakan, 

b. Menentukan arah perbuatan, yakni kearah tujuan yang hendak 

dicapai. Dengan demikian motivasi dapat memberikan arah 

dan keinginan yang harus dikerjakan sesuai dengan rumusan 

tujuannya, 

c. Menyeleksi perbuatan, yakni menentukan perbuatan-perbuatan 

apa yang harus dikerjakan yang serasi guna mencapai tujuan, 

dengan menyisihkan perbuatan-perbuatan yang tidak 

bermanfaat bagi tujuan tersebut, 

d. Motivasi dapat berfungsi sebagai pendorong usaha dan 

pencapaian prestasi. Seseorang melakukan suatu usaha karena 

adanya motivasi. 
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6. Indikator Motivasi Belajar 

Motivasi dapat timbul dari dalam diri individu dan dapat pula 

timbul dari luar dirinya yang disebut dengan motivasi instrinsik dan 

motivasi ekstrinsik. Motivasi instrinsik adalah motivasi yang timbul dari 

dalam diri siswa seperti keinginan untuk mendapatkan sesuatu. Sedangkan 

motivasi ekstrinsik adalah motivasi yang berasal dari orang lain. Menurut 

Uno, indikator motivasi belajar baik secara instrinsik maupun ekstrinsik 

dapat dklasifikasikan sebagai berikut:
32

 

a. Adanya hasrat dan keinginan berhasil 

b. Adanya dorongan dan kebutuhan belajar 

c. Adanya harapan dan cita-cita masa depan 

d. Adanya penghargaan dalam belajar 

e. Adanya keinginan yang menarik dalam belajar 

f. Adanya lingkungan belajar yang kondusif sehingga 

memungkinkan siswa dapat belajar dengan baik. 

 

Secara garis besar motivasi berdasarkan sumbernya dibedakan atas 

dua jenis, yaitu motivasi yang murni timbul dalam dirinya sendiri yang 

lebih dikenal dengan istilah motivasi instrinsik dan yang apabila berkat 

dorongan dari luar dirinya yang dikenal dengan istilah motivasi ekstrinsik. 

Seperti yang dikemukakan oleh Muhibbin Syah bahwa motivasi dibedakan 

menjadi dua macam:
33

 

a. Motivasi Intrinsik adalah motivasi yang murni yang timbul dari 

diri seseorang untuk mencapai tujuan yang sesungguhnya. 

Dalam hal belajar, motivasi ini seperti perasaan menyenangi 

materi dan kebutuhan terhadap materi tersebut, 

b. Motivasi Ekstrinsik adalah motivasi yang timbul berkat 

dorongan dari luar diri seseorang, seperti pujian, hadiah, 

                                                 
32

 Hamzah, B. Uno, Perencanaan Pembelajaran, (Jakarta: Bumi Aksara, 2006), hlm. 9-

10. 
33

 Muhibbin Syah, Psikologi Belajar, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2008), hlm.137. 
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peraturan dan tata tertib, suri teladan orang tua, guru dan 

sebagainya. 

 

Motivasi Intrinsik merupakan motif-motif yang menjadi aktif atau 

berfungsinya tidak perlu dirangsang dari luar, karena dalam setiap diri 

individu sudah ada dorongan untuk melakukan sesuatu.
34

 Motivasi yang 

dimaksud disini adalah motivasi yang berasal didiri siswa atau dari dalam 

yang timbul tanpa ada pengaruh dari luar 

  Contoh dari motivasi intrinsik adalah:
35

 

a. Keinginan untuk mendapatkan keterampilan tertentu, 

b. Memperoleh informasi dan pemahaman, 

c. Mengembangkan untuk berhasil, 

d. Memberikan sumbangan untuk kelompok. 

 

Dari contoh diatas, maka dapat disimpulkan bahwa seorang siswa 

itu melakukan belajar betul-betul ingin mendapatkan pengetahuan, nilai 

atau keterampilan tidak karena tujuan-tujuan yang lain, seperti seseorang 

yang senang membaca tidak usah disuruh atau mendorongnya, ia sudah 

rajin untuk membaca buku-buku untuk dibacanya. 

Dengan kata lain, motivasi intrinsik dalam belajar adalah dorongan 

untuk melakukan sesuatu yang berasasl dari diri individu itu sendiri, 

karena siswa tersebut semata ingin menguasai ilmu pengetahuan bukan 

karena motif lain seperti pujian, nilai yang tinggi atau hadiah. 

Motivasi ekstrinsik merupakan motif-motif yang aktif dan 

berfungsi karena adanya perangsang dari luar.
36

 Jadi motivasi disini 

disebabkan oleh faktor-faktor dari luar situasi belajar. Contohnya itu 

                                                 
34

Ibid, hlm. 89. 
35

 Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran, (Jakarta: Bumi Aksara, 2007), hlm. 11. 
36
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belajar karena tahu besok paginya akan ujian dengan harapan akan 

mendapat nilai yang baik, jadi bukan karena belajar ingin mengetahui 

sesuatu atau pengetahuan. Tetapi ingin mendapatkan hadiah. Jadi kalau 

dilihat dari segi tujuan kegiatan yang dilakukannya, tidak secara langsung 

bergayut dengan esensi apa yang dilakukannya itu. 

Menurut Syaiful Bahri Djamarah, yang tergolong bentuk motivasi 

belajar ekstrinsik antara lain:
37

 

(1) Belajar demi memenuhi kewajiban 

(2) Belajar demi menghindari hukuman yang diancam 

(3) Belajar demi memperoleh hadiah material yang dijanjikan 

(4) Belajar demi melaksanakan hukum islam yang benar 

(5) Belajar untuk mengetahui tata cara pelaksanaan ibadah yang 

benar 

(6) Belajar karena ingin memiliki rasa tanggung jawab terhadap 

tugas keagamaan 

(7) Belajar untuk menguasai lingkungan 

(8) Belajar untuk menambah optimisme diri pada sisi keagamaan. 

 

Berdasarkan uraian diatas maka motivasi itu terdiri dari motivasi 

instrinsik dan motivasi ekstrinsik. Kedua jenis ini diperlukan dalam 

belajar, karena walaupun dalam diri seseorang sudah terdapat dorongan 

untuk belajar tetapi perlu diperkuat lagi dengan dorongan dari luar. 

Disamping motivasi instrinsik, maka motivasi ekstrinsik juga perlu 

diberikan karena seseorang tidak senantiasa dalam keadaan menetap. 

Seseorang yang pada awalnya mempunyai motivasi belajar tinggi akan 

menjadi rendah motivasinya karena suatu hal, maka disinilah perlunya 

motivasi ekstrinsik untuk meningkatkan kembali motivasi tersebut. 
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7. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar Siswa 

Menurut Dimyati beberapa faktor-faktor yang mempengaruhi 

motivasi belajar siswa, yaitu:
38

 

a. Cita-cita atau aspirasi siswa  

Motivasi belajar tampak pada keinginan anak sejak kecil, 

seperti keinginan belajar berjalan, makan, bermain, dapat 

membaca, bernyanyi dan sebagainya, 

b. Kemampuan siswa 

Keinginan anak perlu dibarengi dengan kemampuan atau 

kecakapan mencapainya, keinginan membaca perlu dibarengi 

dengan kemampuan mengenal dan mengucapkan bunyi huruf-

huruf, 

c. Kondisi siswa 

Kondisi yang meliputi, kondisi jasmani dan rohani 

mempengaruhi motivasi belajar, seseorang siswa yang sedang 

sakit akan terganggu perhatiannya belajarnya, 

d. Kondisi lingkungan siswa 

Lingkungan siswa dapat berupa keadaan alam, tempat tinggal, 

pergaulan sebaya, dan kehidupan bermasyarakat, 

e. Unsur- unsur dinamis dalam belajar dan pembelajaran 

Siswa memiliki perasaan, perhatian dan kemauan, ingatan dan 

pikiran yang mengalami perubahan berkat pengalaman hidup, 

f. Upaya guru dalam membelajarkan siswa 

Guru adalah seorang pendidik profesional dan bergaul setiap 

hari dengan siswa, intensitas pergaulan tersebut mempengaruhi 

dalam perkembangan jiwa siswa. 

 

B. Hubungan Strategi Permainan Menguasai Pelajarandengan Motivasi 

Belajar 

 

Taraf keberhasilan siswa dalam belajar juga dipengaruhi oleh strategi 

belajar yang diterapkan oleh guru.
39

 Guru diharapkan mampu menciptakan 

iklim belajar yang memungkinkan siswa untuk dapat mengembangkan 

kemampuannya. Hal ini sesuai dengan apa yang dikemukakan oleh Slameto 

bahwa proses belajar mengajar efektif dan efisien dapat tercapai apabila guru 
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menggunakan strategi pembelajaran yang baik dan tepat. Strategi belajar di 

perlukan untuk mencapai hasil belajar yang semaksimal mungkin.
40

 

Dalam penelitian ini penulis mencoba menerapkan strategi permainan 

menguasai pelajaran. Bahwa strategi permainan menguasai pelajaran  adalah 

suatu permainan yang disukai oleh siswa serta lebih menekankan pada 

keberanian mengambil resiko dibandingkan kemenangannya. Dan siswa akan 

memiliki waktu yang menyenangkan dengan ini, apabila pembelajaran itu 

sangat menyenangkan maka proses pembelajaran akan berjalan secara efektif, 

seperti yang diungkapkan oleh Peter Kline dalam Hartono bahwa “Learning is 

most effective when is fun (belajar sangat efektif apabila menyenangkan)”.
41

 

Strategi ini melatih siswa dalam kerja kelompok yang sebenarnya, 

membuat bertambahnya tanggung jawab siswa untuk belajar. Dan memberi 

manfaat kepada siswa mempelajari seni partisipasi dan keikutsertaan dalam 

kelompok, membuat siswa berpartisipasi secara aktif dalam belajar.
42

 Dengan 

penerapan strategi permainan menguasai pelajaran ini dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 

 

C. Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan Studi pustaka dan tinjauan terhadap beberapa karya 

ilmiah yang ditemukan oleh penulis, ada beberapa karya ilmiah yang relevan 

dengan penelitian yang penulis lakukan diantaranya, penelitian yang dilakukan 

oleh saudari Veradila Prori pada tahun 2014 dengan judul Penerapan Strategi 
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Permainan Melempar Angka untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

pada Mata Pelajaran Matematika di Kelas II Sekolah Dasar Negeri 3 

Pekanbaru. Adapun hasil penelitian menunjukkan bahwa melalui strategi 

permainan melempar angka dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dari 

prasiklus, ke siklus I dan dari siklus I ke siklus II. Hal ini terbukti dari hasil 

analisis data pada prasiklus, siklus I dan siklus II sebagai berikut: pada 

prasiklus diperoleh 51,9%. Pada silus I diperoleh rata-rata 66,6%. Sedangkan 

pada siklus II diperoleh rata-rata 84,05% terjadi peningkatan motivasi belajar 

siswa dengan kategori sangat sempurna. Simpulan penelitian ini adalah 

penerapan strategi permainan melempar angka dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa pada mata pelajaran matematika di kelas II sekolah dasar negeri 

3 Pekanbaru tahun pelajaran 2013-2014.
43

 

Adapun persamaan penelitian Veradila Prori dengan penelitian yang 

dilaksanakan peneliti yaitu sama-sama menggunakan strategi permainan  dan 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Sedangkan perbedaannya, terletak pada 

jenis strategi permainan yang dilakukan oleh Veradila Prori yaitu strategi 

permainan melempar angka sedangkan peneliti akan menggunakan strategi 

permainan menguasai pelajaran, di samping itu perbedaan lainnya terletak 

pada mata pelajaran dan lokasi penelitian Veradila Prori adalah mata pelajaran 

Matematika siswa kelas II SDN 3 Pekanbaru. Sedangkan pada penelitian 

peneliti pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di kelas V SDN 181 

Pekanbaru. 
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Penelitian ini juga relevan dengan penelitian Syarifah Aini pada tahun 

2014 dengan judul “Penerapan Strategi Permainan Amplop Berhadiah untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Matematika pada Siswa kelas III Sekolah Dasar 

Negeri 3 Kecamatan Senapelan Kota Pekanbaru”. Hasil penelitian 

berdasarkan hasil observasi, hasil belajar siswa setelah tindakan mengalami 

mengalami peningkatan dimana persentase ketuntasan hasil belajar siswa 

yakni berada pada angka 47%. Setelah dilaksanakan tindakan hasil belajar 

siswa pada siklus I pertemuan I mencapai 55.88%. Kemudian pada pertemuan 

2 hasil belajar siswa meningkat menjadi 64,70%. Pada siklus II Pertemuan 1 

hasil belajar siswa sudah mencapai 70,58%. Kemudian pada pertemuan 2 hasil 

belajar siswa mencapai 85,29%. Hasil ini menunjukkan bahwa perbaikan 

pembelajaran dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa melalui 

penerapan strategi permainan amplop berhadiah pada mata pelajaran 

Matematika kelas 3 Sekolah Dasar Negeri 3 Kecamatan Senapelan Kota 

Pekanbaru sudah dikatan meningkat.
44

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Syarifah Aini di atas, maka 

dapat kita lihat relevansi dengan penelitian yang peneliti lakukan adalah sama-

sama menggunakan penerapan strategi permainan, namun Syarifah Aini 

meneliti bagian dari strategi permainan amplop berhadiah, sedangkan peneliti 

meneliti tentang strategi permainan menguasai pelajaran. Disamping itu yang 

menjadi perbedaannya adalah saudari Syarifah Aini  meneliti tentang 

meningkatkan hasil belajar matematika pada siswa kelas III Sekolah Dasar 
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Negeri 3 Kecamatan Senapelan Kota Pekanbaru. Sedangkan pada penelitian 

yang peneliti lakukan adalah meneliti tentang meningkatkan motivasi belajar 

siswa kelas VSekolah Dasar Negeri 181 Pekanbaru. 

 

D. Kerangka Berfikir 

Penelitian berupaya meningkatkan motivasi belajar siswa pada kelas V 

di Sekolah Dasar Negeri 181 Pekanbaru Kecamatan Tampan Kota Pekanbaru 

dengan menggunakan strategi permainan menguasai pelajaran sehingga 

diharapkan motivasi belajar siswa dapat meningkat setelah dilakukan 

tindakan. Kerangka pemikiran dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

 

     Gambar II: Kerangka Berfikir 

Pembelajaran IPA masih tergolong pembelajaran yang sulit bagi siswa 

sehingga banyak siswa kurang termotivasi untuk belajar. berkenaan dengan 

proses pengembangan kemampuan dalam hasil belajar yang diharapkan, guru 

perlu mengubah strategi mengajar yang lama dengan strategi mengajar baru 

yang memungkinkan siswa untuk lebih giat dalam pembelajaran, sehingga 

dapat mencapai hasil belajar yang baik, dan dapat pula mengembangkan 

kemampuan berfikir kritisnya dalam mengingat materi yang telah dipelajari. 

Dengan penerapan strategi permainan menguasai pelajaran 

diharapakan dapat menggantikan strategi mengajar yang lama, karena strategi 
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ini merupakan suatu teknik memudahkan siswa untuk mempertimbangkan 

informasi dan menemukan cara-cara untuk menyimpan di otaknya .Oleh sebab 

itu penerapan strategi pemainan menguasai pelajaran diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

 

E. Indikator Keberhasilan 

1. Indikator Kinerja 

a. Indikator Aktivitas Guru 

Indikator penerapan aktivitas guru melalui strategi permainan 

menguasai pelajaran dalam kegiatan pembelajaranadalah sebagai 

berikut : 

1) Guru meminta siswa duduk dalam tim-tim kecil, sebaiknya dalam 

bentuk berpasangan atau trio 

2) Guru mengajukan pertanyaan kemudian siswa menuliskan 

jawabannya sendiri-sendiri atau semua menulis sebelum guru 

menunjuk seseorang untuk menjawab. 

3) Guru memberi kesempatan kepada tim, untuk menentukan jawaban 

yang menurut tim benar. 

4) Setelah itu guru memberikan isyarat peringatan. Dengan 

mengatakan “lima detik lagi“ untuk membuat siswa awas bahwa 

waktu berkolaborasi sudah mendekati akhir. 

5) Guru memanggil seseorang siswa secara acak untuk menjawab 

pertanyaan.  

6) Guru memberikan komentar terhadap jawaban siswa 
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7) Guru melanjutkan pertanyaan seperti langkah no 2 

b. Indikator Aktivitas Siswa 

Indikator penerapan aktivitas siswa melalui strategipermainan 

menguasai pelajaran dalam kegiatan pembelajaran adalah sebagai 

berikut: 

1) Siswa bergerak menuju timnya masing-masing 

2) Siswa menyimak pertanyaan lalu menuliskan jawaban dari 

pertanyaan tersebut dikertas yang telah dipersiapkan secara 

individu. 

3) Siswa menetukan jawaban yang menurut tim benar atas peranyaan 

tersebut. 

4) Siswa mengetahui batas waktu untuk segera menjawab pertanyaan 

guru 

5) Siswa siap dipanggil oleh guru secara acak, untuk menjawab 

pertanyaan selanjutnya, dan proses akan di ulangi seperti yang di 

contohkan 

6) Siswa mendengarkan penjelasan guru 

7) Proses akan diulangi seperti langkah no 2, 

2. Indikator Moivasi 

a. Indikator Motivasi Belajar Siswa 

Berdasarkan gejala rendahnya motivasi belajar siswa, maka 

peneliti menetapkan indikator-indikator sebagai berikut: 

1) Siswa memperhatikan keterangan guru dengan sungguh-sungguh, 

2) Siswa berperan aktif pada kelompoknya, 

3) Siswa mempunyai rasa ingin tahu yang tinggi, 
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4) Siswa berani menjawab pertanyaan guru, 

5) Siswa saling memotivasi/memberi dorongan kepada temannya, 

6) Siswa berlomba-lomba untuk mendapatkan hadiah, 

7) Siswa melaksanakan intruksi dari guru. 

Penelitian ini dikatakan berhasil apabila siswa yang memiliki 

motivasi belajar tinggi di dalam Ilmu Pengetahuan Alam mencapai 

75%. Artinya dengan presentase tersebut motivasi belajar Ilmu 

Pengetahuan Alam siswa tergolong baik, hal ini berpedoman pada teori 

yang dikemukakan oleh Agus Suprijono. 

 

F. Hipotesis Tindakan 

Berdasarkan uraian teori yang telah dipaparkan, maka peneliti dapat 

merumuskan hipotesis tindakan dalam penelitian ini yaitu jika strategi 

permainan menguasai pelajaran dilaksanakan maka motivasi belajar pada mata 

pelajaran IPA di kelas VD Sekolah Dasar Negeri 181 Pekanbaru dapat 

meningkat. 

 


