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KAJIAN TEORI

A. Kerangka Teoritis
1. Pengertian Strategi Pembelajaran

Strategi  digunakan untuk memperoleh  kesuksesan atau
keberhasilan dalam mencapai tujuan. Strategi pembelajaran merupakan
macam dan urutan perbuatan yang dipergunakan dan atau dipercayakan
guru-siswanya di dalam bermacam-macam peristiwa belajar.® Strategi
adalah garis besar haluan bertindak untuk mencapai sasaran yang telah
ditetapkan. Strategi merupakan perencanaan, langkah, dan rangkaian untuk
mencapai suatu tujuan.’Strategi menunjuk pada sebuah perencanaan
mencapai sesuatu. “°Strategi dalam konteks pendidikan dapat dimaknai
sebagai perencanaan yang berisi serangkaian kegiatan yang didesain untuk
mencapai tujuan pendidikan. Strategi dalam konteks pendidikan mengarah
kepada hal yang lebih spesifik, yakni khusus pada pembelajaran. Kemp
menjelaskan bahwa strategi pembelajaran adalah kegiatan pembelajaran
yang dilakukan guru serta peserta didik untuk mencapai tujuan
pembelajaran secara efektif dan efisien.® Dick and Carey juga

menyebutkan bahwa strategi pembelajaran itu adalah satu set materi dan

*Mohamad Syarif Sumantri, Strategi Pembelajaran Teori dan Praktik di Tingkat
Pendidikan Dasar, Jakarta: Rajawali Pers, 2015, h. 3

YMartinis Yamin, Strategi dan Metode dalam Model Pembelajaran, Jakarta: Referensi
(GP Press Group), 2013, h. 1

¥3ytarjo Adi Susilo, Pembelajaran Nilai Karakter, Jakarta: Rajawali Pers, 2013, h. 86

¥Suyadi, Strategi Pembelajaran Pendidikan Karakter, Bandung: PT Remaja Rosdakarya,
2013, h. 13
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prosedur pembelajaran yang digunakan secara bersama-sama untuk
menimbulkan hasil belajar pada siswa.?

McLeod dalam buku Muhibbin Syah mengatakan secara harifah,
kata “strategi” dapat diartikan sebagai seni (art) melaksanakan stratagem
yakni siasat atau rencana.’’Reber berpendapat bahwa dalam perspektif
psikologi, kata strategi yang berasal dari bahasa Yunani itu, berarti
rencana tindakan yang terdiri atas seperangkat langkah untuk memecahkan
masalah atau mencapai tujuan.?Menurut Wina Sanjaya strategi
pembelajaran adalah sebagai perencanaan yang berisi tentang rangkaian
kegiatan yang di desain untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu.®

Dapat diambil kesimpulan bahwa strategi pembelajaran merupakan
suatu kegiatan berisikan materi dan prosedur pembelajaran yang dirancang
oleh guru dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar bersama dengan
peserta didiknya untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dengan adanya
strategi maka memungkinkan guru untuk mensiasati rencana atau tindakan
untuk memecahkan suatu permasalahan dalam proses pembelajaran. Oleh
karena itu maka guru menerapkan strategi pembelajaran yang merupakan

haluan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.

“\Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, Jakarta:
Kencana, 2013, h. 126
;Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan, Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2011, h. 210
Ibid
ZMardia Hayati, Nurhasnawati, Desain Pembelajaran, Pekanbaru: CV Mutiara Pesisir
Sumatera, 2014, h. 37



14

2. Permainan Twenty Questions

Permainan Twenty Questions merupakan suatu permainan menebak

objek rahasia yang dimaksudkan oleh salah seorang dengan menanyakan

sebanyak 20 pertanyaan saja. Adapun langkah-langkah dalam pelaksanaan

Permainan Twenty Questionsadalah sebagai berikut:**

a.

Tentukan satu orang sebagai ketua dalam permainan. Ketua ini
harus menentukan sebuah objek dalam ruangan secara diam-
diam. la harus hati-hati agar tidak ketahuan.

Pemain lainnya mulai melontarkan pertanyaan tentang objek
tersebut. Mereka hanya boleh melontarkan pertanyaan yang
hanya dapat dijawab *Ya’ atau ’Tidak’. Contohnya ”Apakah
bendanya berwarna merah?” adalah pertanyaan yang dapat
dilontarkan, tapi bukan ”Apa warnanya?”. sang ketua meminta
pemain lainnya untuk menebak dan tetap terus menghitung
jumlah pertanyaan yang telah dilontarkan.

Hanya diperbolehkan melontarkan 20 pertanyaan dalam setiap
objek yang dipilih. Pemain harus menyimak baik-baik tiap
pertanyaan dan jawaban sehingga tidak mengulang. Sebaiknya
para pemain dapat memilah kategori luas dari suatu objek
sebelum menebak objek yang spesifik.

Apabila para pemain telah menanyakan 20 pertanyaan tanpa
dapat mengenali objek rahasia, maka si ketua hendaknya
memberitahukan mereka. Setelah itu ketua memilih salah
seorang pemain untuk menggantikan posisinya untuk ronde
berikutnya. Jika seorang pemain dapat menebak objek rahasia
tersebut, maka pemain itu menjadi ketua di ronde berikutnya.

Berdasarkan langkah-langkah di atas adapun kelebihan permainan

Twenty Questions, adalah sebagai berikut:*

Kelebihan permainan Twenty Questions:

1) Membantu siswa dalam mempelajari konsep-konsep baru

2) Mengembangkan siswa dalam penalaran

3) Melatih ketelitian siswa

*paul Fleisher, Op.Cit, h. 121
2 paul Fleisher, Loc.Cit
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4) Mempererat hubungan antar siswa

5) Melatih siswa dalam mengambil keputusan

6) Bahan yang digunakan mudah, bisa menggunakan ide sendiri

7) Jumlah pemain tidak ditentukan

Sedangkan kelemahanpermainan Twenty Questionsadalah sebagai

berikut:

1) Membutuhkan waktu yang cukup lama apabila anak terlalu
banyak melontarkan pertanyaan

2) Permainan ini hanya bisa digunakan untuk materi yang

berkaitan dengan konsep.

3. Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Belajar adalah proses perubahan tingkah laku individu sebagai
hasil dari pengalamannya dalam berinteraksi dengan lingkungan.
Belajar bukan hanya sekedar menghafal, melainkan suatu proses
mental yang terjadi dalam diri seseorang.?Hasil belajar yaitu
perubahan-perubahan yang terjadi pada diri siswa, baik yang
menyangkut aspek kognitif, afektif, dan psikomotor sebagai hasil dari
kegiatan belajar. Nawawi dalam K. Brahim menyatakan bahwa hasil
belajar dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa dalam

mempelajari materi pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam skor

Rusman, Model-model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme Guru, Jakarta:
PT Raja Grafindo Persada, 2010, h. 134
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yang diperoleh dari hasil tes mengenai sejumlah materi pelajaran
tertentu.’

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah
menerima pengalaman belajarnya. Hasil belajar adalah kemampuan
siswa dalam memenuhi suatu tahapan pencapaian pengalaman belajar
dalam suatu kompetensi dasar.”®Hasil belajar berkaitan dengan
pencapaian dalam memperoleh kemampuan sesuai dengan tujuan
khusus yang direncanakan.?

Berdasarkan pengertian hasil belajar di atas dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar merupakan proses perubahan tingkah laku dan
kemampuan siswa baik secara kognitif, afektif, dan psikomotor setelah
melalui suatu proses pembelajaran sehingga mencapai tingkat
keberhasilan dalam pengalaman belajarnya sesuai dengan tujuan yang
telah direncanakan.

b. Faktor yang mempengaruhi Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan faktor penting dalam proses
pembelajaran. Cara belajar yang baik akan menyebabkan hasil belajar
yang baik pula, dengan demikian guru sangat memegang peranan
penting dalam meningkatkan hasil belajar. Beberapa faktor yang

mempengaruhi hasil belajar yaitu: *°

" Ahmad Susanto, Op.Cit, h. 5

Kunandar, Guru Profesional Implementasi Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan KTSP
dan Sukses dalam Sertifikasi Guru, Jakarta: Rajawali Press, 2007, h. 251

“Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran, Jakarta: Kencana, 2012,
h. 13

®Muhibbin Syah, Op.Cit,h. 145
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1) Faktor internal siswa, yaitu faktor yang berasal dari dalam diri
siswa meliputi:

a) Aspek fisiologis, merupakan aspek yang menyangkut
tentang keberadaan kondisi fisik siswa.

b) Aspek psikologi, merupakan aspek yang meliputi tingkat
kecerdasan, bakat, minat, motivasi dan kemampuan
kognitif siswa.

2) Faktor eksternal siswa, yaitu faktor yang berasal dari luar diri
siswa diantarannya.

a) Faktor lingkungan sosial, meliputi kecerdasan guru, staf
administrasi dan teman- teman satu kelas.

b) Faktor non sosial, meliputi gedung sekolah, tempat tinggal
siswa, alat- alat praktikum dan lainnya.

3) Faktor pendekatan belajar adalah jenis upaya siswa meliputi
strategi dan metode yang digunakan untuk melakukan kegiatan
pembelajaran.

4. Hubungan antara Strategi Permainan Twenty Questions dengan Hasil
Belajar
Dalam proses pembelajaran, guru merupakan komponen yang
menentukan. Dalam sistem pembelajaran guru berperan sebagai perencana
atau desainer pembelajaran. Hendaknya guru merencanakan strategi yang
memungkinkan bagi siswa untuk dapat lebih berperan aktif dalam proses
pembelajaran agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Salah satu
strategi pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam adalah strategi permainan twenty
questions. Strategi pembelajaran merupakan keseluruhan perencanaan
untuk mengajar pelajaran tertentu yang memuatkan metode dan urutan
langkah-langkah yang diikuti untuk melaksanakan kegiatan belajaran.*

Strategi pembelajaran sebagai pendekatan menyeluruh dalam suatu sistem

*Martinis Yamin,Op.Cit, h.4
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pembelajaran yang berupa pedoman umum dan kerangka kegiatan untuk
mencapai tujuan umum pembelajaran.®

Dunia anak adalah dunia bermain. Melalui kegiatan bermain, anak
belajar berbagai hal. Bermain merupakan bagian yang amat penting dalam
tumbuh kembang anak untuk menjadi manusia seutuhnya. Karena itu,
bermain bagi anak adalah salah satu hak anak yang paling hakiki. Melalui
kegiatan bermain ini, anak bias mencapai perkembangan fisik, intelektual,
emosi dan sosial.*

Permainan bukanlah tujuan dari permainan itu sendiri melainkan
merupakan sarana untuk mencapai tujuan, yaitu meningkatkan aktivitas
siswa.** Pembelajaran aktif adalah suatu pembelajaran yang mengajak
peserta didik untuk belajar secara aktif. Ketika peserta didik belajar
dengan aktif, berarti mereka mendominasi aktivitas pembelajaran.35 Salah
satu cara mengaktifkan siswa dalam proses pembelajaran adalah dengan
menggunakan strategi maupun permainan. Banyak sekali permainan yang
dapat membuat siswa aktif dalam proses pembelajaran, salah satunya yaitu
strategi permainan twenty question. Melalui permainan ini siswa dapat
aktif dan kritis dalam menjawab pertanyaan seputar konsep yang
diajarkan, ketika siswa menjawab dengan jawaban yang kurang tepat

dalam waktu yang telah ditentukan, maka peserta lain harus

*?|bid, h. 5

*Dewi Sunar Prastyono, Biarkan Anakmu Bermain (Mengenal Manfaat&Pengaruh
Positif Permainan Bagi Perkembangan Psikologi Anak), Jogjakarta: Diva Pers, 2008, h. 5

*Fathul Mujib dan Nailur Rahmawati, Permainan Educatif Pendukung Pembelajaran,
Yogyakarta: Diva Pers, 2013, h. 22

*Hisyam Zaini, Strategi Pembelajaran Aktif, Yogyakarta: CTSD, 2008, h. 18



19

menggantikannya secara tepat sehingga masing-masing siswa bekerjasama
secara aktif hingga pertanyaan seputar konsep tersebut dapat tejawab
dengan tepat. Strategi permainan ini juga dapat dijadikan penjelasan
materi ajar, karena dalam strategi ini siswa hanya menebak konsep yang
telah diajarkan dengan beberapa pertanyaan yang merupakan penjelasan
dari konsep tersebut, sehingga tercapailah tujuan peningkatan aktivitas
pembelajaran yang akan berdampak pada meningkatnya hasil belajar.

Paul Fleisher dalam bukunya berpendapat bahwa permainan ini
menuntut akan kerjasama semua pemain.*® Permainan ini memberikan
kesempatan kepada siswa untuk selalu berperan aktif dalam memberikan
pertanyaan sehingga menemukan jawaban yang paling tepat dan juga
melatih siswa untuk berfikir secara analitis. Dengan permainan ini siswa
akan aktif dalam proses pembelajaran dan menguasai konsep yang telah
ditebak dengan tepat dan akurat.

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat diketahui bahwa strategi
permainan twenty questions merupakan suatu alternatif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa yang masih rendah. Dalam permainan
twenty questions siswa diminta untuk mengajukan pertanyaan kepada
pemimpin kelompok agar dapat menemukan jawaban yang tepat. Setiap
kelompok dituntut untuk bekerjasama dan saling berperan aktif dalam

permainan ini agar setiap siswa dapat menyimpulkan suatu konsep atau

*paul Fleisher, Op.Cit, h. 123
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materi yang telah dipelajarinya, sehingga permainan ini dipandang dapat

membantu guru untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

B. Penelitian Yang Relevan
Penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan adalah:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Moh. Aris Prasetiyanto dengan judul
“Peningkatan Keterampilan Berpidato Persuasi Pada Siswa Kelas XI PM2
SMK Negeri 1 Depok, Sleman, Yogyakarta Melalui Metode Twenty
Questons”. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa
penerapan metode Twenty Questions dapat memperbaiki keterampilan
berpidato persuasi. Hal itu dapat dilihat berdasarkan hasil penilaian pada
tiap tahap yaitu sebelum dikenai tindakan skor rata-rata adalah 28,85,
kemudian setelah diberi tindakan siklus I meningkat menjadi 33,38, dan
ketika diberi tindakan pada siiklus Il meningkat menjadi 43,97.%’

Penelitian yang dilaksanakan oleh Moh. Aris Prasetiyanto disatu
sisi ada kesamaan dan disisi lain ada perbedaan dengan peneliti.
Kesamaannya adalah sama-sama menggunakan permainan Twenty
Questions. Perbedaannya adalah penelitian yang digunakan oleh Moh.
Aris Prasetiyanto untuk peningkatan keterampilan berpidato sedangkan
penelitian ini untuk meningkatkan hasil belajar. Selain itu tempat

penelitian Moh. Aris Prasetiyanto di kelas X1 PM2 Smk Negeri 1 Depok,

" Moh. Aris Prasetiyanto, Peningkatan Keterampilan Berpidato Persuasi Pada Siswa
Kelas XI PM2 Smk Negeri 1 Depok, Sleman, Yogyakarta Melalui Metode Twenty Questons.
Universitas Negeri Yogyakarta, Yogyakarta, 2011
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Sleman, Yogyakarta yaitu pada tingkat Sekolah Menengah Kejuruan,
sedangkan penelitian ini digunakan di SDN 005 Bukit Jaya Kecamatan
Ukui Kabupaten Pelalawan yaitu pada tingkat Sekolah Dasar.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Risnaryanto dengan judul “Menggunakan
Game Twenty-question untuk Memperbaiki Kemampuan Menulis Siswa
Kelas Tujuh Semester Dua MTS. Hasyim Asy’ari Piyungan Bantul DIY”.
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penerapan
permainan Twenty Questions dapat memperbaiki kemampuan dalam
menulis yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal
itu dapat dilihat berdasarkan hasil penilaian terhadap tulisan siswa dimana
rata-rata pada pra-penelitian adalah 50, kemudian 61 pada siklus satu dan
69 pada siklus dua.®

Penelitian yang dilaksanakan oleh Risnaryantodisatu sisi ada
kesamaan dan disisi lain ada perbedaan dengan peneliti. Kesamaannya
adalah sama-sama menggunakan permainan Twenty Questions.
Perbedaannya adalah penelitian yang digunakan oleh Risnaryantountuk
memperbaiki kemampuan menulis sedangkan penelitian ini untuk
meningkatkan hasil belajar. Selain itu tempat penelitian Risnaryanto
berada di kelas tujuh semester dua MTS. Hasyim Asy’ari Piyungan Bantul
DIY sekolah yang berada dalam naungan Departemen agama, sedangkan
penelitian ini yaitu di SDN 005 Bukit Jaya Kecamatan Ukui Kabupaten

Pelalawan yang berada dalam naungan Departemen Pendidikan Nasional.

*Risnayanto, Menggunakan Game Twenty-question untuk Memperbaiki Kemampuan
Menulis Siswa Kelas Tujuh Semester Dua MTS. Hasyim Asy ari Piyungan Bantul DIY.
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C. Kerangka Berfikir

Berdasarkan latar belakang dan landasan teori yang telah peneliti
kemukakan, maka dapat diambil suatu kerangka berpikir yaitu: Pembelajaran
IiImu Pengetahuan Alam merupakan pembelajaran yang berhubungan dengan
alam dimana guru harus menanamkan konsep dengan benar dan juga bisa
mengaitkan pelajaran dengan kehidupan yang dialami siswa. Tidak hanya
penanaman konsep saja melainkan guru juga diharapkan mampu menanamkan
pemahaman dasar mengenai materi yang diajarkan sehingga muncul
kesadaran dalam diri siswa mengenai ciptaan Allah Yang Maha Esa sehingga
siswa mampu menjaga dan melestarikan alam di lingkungan dimana mereka
tinggal. Guru hendaknya juga melaksanakan kegiatan pembelajaran yang
menyenangkan sehingga siswa akan lebih tertarik terhadap mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam yang akan menunjang tercapainya hasil belajar yang
maksimal.

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dikatakan berhasil apabila
sebagian besar siswa telah mendapat nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang telah ditetapkan dalam setiap aspek keterampilan pelajaran limu
Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar Negeri 005 Bukit Jaya Kecamatan Ukui
Kabupaten Pelalawan yang menetapkan KKM mata pelajaran [Iimu
Pengetahuan Alam di kelas V yaitu 70. Tetapi pada kenyataannya masih
banyak siswa memperoleh nilai di bawah KKM, guru mata pelajaran llmu
Pengetahuan Alam telah melakukan usaha-usaha dengan tujuan untuk

meningkatkan hasil belajar IImu Pengetahuan Alam siswa namun sepertinya
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usaha tersebut belum sepenuhnya berhasil. Hal ini disebabkan kurangnya
variasi penggunaan strategi dalam proses pembelajaran.

Untuk itu, diperlukannya strategi yang bervariasi agar
mmempermudah siswa dalam memahami konsep yang akan disampaikan oleh
guru. Adapun strategi yang dipilih adalah Strategi Permainan Twenty
Questions. Permainan Twenty Questions merupakan suatu permainan menebak
objek rahasia yang dimaksudkan oleh salah seorang dengan menanyakan
sebanyak 20 pertanyaan saja. Sebgaimana yang telah kita ketahui bahwa
sebagian materi llmu Pengetahuan Alam merupakan pemahaman tentang
konsep. Permainan  Twenty Questions membantu siswa dalam

mendeskripsikan konsep-konsep baru.

Indikator Keberhasilan
1. Indikator Kinerja
a. Indikator Aktivitas Guru

1) Guru menunjuk seseorang sebagai ketua dalam permainan, ketua
inilah yang menentukan sebuah objek dalam ruangan secara diam-
diam.

2) Guru meminta pemain lainnya mulai melontarkan pertanyaan
tentang objek tersebut dengan pertanyaan yang hanya dapat
dijawab ‘Ya’ atau ‘Tidak’.

3) Guru hanya memperbolehkan pemain melontarkan 20 pertanyaan

dalam setiap objek yang dipilih.
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4) Guru memberi kessempatan kepada kelompok lain untuk
menggantikan pemain yang sudah memainkan permainan dan
memulai untuk ronde berikutnya.

b. Indikator Aktivitas Siswa

1) Siswa yang telah ditunjuk menentukan sebuah objek dalam
ruangan secara diam-diam.

2) Siswa melontarkan pertanyaan tentang objek tersebut dengan
pertanyaan yang hanya dapat dijawab ‘Ya’ atau ‘Tidak’

3) Siswa melontarkan 20 pertanyaan dalam setiap objek yang dipilih.

4) Siswa menggantikan kelompok lain untuk memainkan permainan

pada ronde berikutnya.

2. Indikator Hasil
Penelitian ini dikatakan berhasil apabila hasil belajar siswa secara
individu mencapai nilai sesuai dengan KKM mata pelajaran IIimu
Pengetahuan Alam yang telah ditetapkan. KKM yang telah ditetapkan di
Sekolah Dasar Negeri 005 Bukit Jaya Kecamatan Ukui Kabupaten
Pelalawan adalah 70. Sedangkan secara klasikal, menurut Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) siswa dikatakan berhasil apabila

ketuntasan siswa mencapai 75%.%

**Mulyasa, Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan, Bandung: Remaja Rosdakarya, 2008,
h. 257
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E. Hipotesis Tindakan

Berdasarkan penjelasan teori yang telah ditetapkan, maka peneliti
dapat merumuskan hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah penerapan
strategi permainan twenty questions dapat meningkatkan hasil belajar siswa
kelas V pada mata pelajaran IImu Pengetahuan AlamSekolah Dasar Negeri

005 Bukit Jaya Kecamatan Ukui Kabupaten Pelalawan.



