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II.  LANDASAN  TEORI 

 

2.1  Menyimak 

 

 

 2.1.1  Hakikat Menyimak 

Hakikat menyimak berhubungan dengan mendengar dan mendengarkan. 

Subyantoro dan Hartono (2003: 1–2) menyatakan bahwa mendengar 

adalah   peristiwa tertangkapnya rangsangan bunyi oleh panca indera 

pendengaran yang   terjadi pada waktu kita dalam keadaan sadar akan 

adanya rangsangan tersebut,   sedangkan mendengarkan adalah 

kegiatan mendengar yang dilakukan dengan   sengaja, penuh perhatian 

terhadap apa yang didengar, sementara itu menyimak   pengertiannya 

sama dengan mendengarkan tetapi dalam menyimak intensitas   

perhatian terhadap apa yang disimak lebih ditekankan lagi. 

 

Dari pengertian menyimak yang dikemukakan oleh Subyantoro dan 

Hartono  (2003: 26) terlihat bahwa kegiatan mendengar dan 

mendengarkan tercakup dalam  kegiatan menyimak. Selain itu, 

menyimak memiliki tingkatan lebih tinggi dari  mendengar dan 
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mendengarkan. Beberapa hakikat menyimak dari berbagai pendapat 

yang ada, yaitu   Anderson (dalam Tarigan 1994 : 28) Menyimak adalah 

proses besar mendengarkan, mengenal, serta menginterpretasikan 

lambang– lambang lisan. Menyimak dapat pula bermakna 

mendengarkan dengan penuh pemahaman dan perhatian serta apresiasi 

(Russell & Russell;  Anderson dalam Tarigan 1994: 28). Selain itu, 

Tarigan  menyatakan bahwa Menyimak merupakan suatu proses 

kegiatan mendengarkan lambang lisan dengan penuh perhatian, 

pemahaman, apresiasi, serta interpretasi untuk memperoleh informasi, 

menangkap isi atau pesan serta memahami makna komunikasi yang 

telah disampaikan oleh sang pembicara melalui ujaran atau bahasa lisan. 

 

Pengertian lain menyimak menurut Akhadiah (dalam Sutari, dkk. 1998: 

19) ialah  suatu proses yang mencakup kegiatan mendengarkan bunyi 

bahasa mengidentifikasi, menginterpretasikan, dan mereaksi atas makna 

yang terkandung di dalamnya. Kemampuan menyimak dapat diartikan 

pula sebagai koordinasi komponen–komponen kemampuan baik 

kemampuan mempersepsi, menganalisis, maupun menyintesis. 
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Tarigan (1991: 4) menyatakan bahwa menyimak adalah suatu proses 

yang mencakup kegiatan mendengarkan bunyi bahasa, mengidentifikasi, 

menginterpretasi,  menilai,  dan mereaksi atas makna yang terkandung 

di dalamnya. Dalam Kamus Besar Bahasa      Indonesia (1994: 94)  

disebutkan bahwa menyimak adalah mendengarkan (memperhatikan) 

baik–baik apa yang diucapkan atau dibaca orang. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka penulis menyimpulkan 

bahwa menyimak adalah suatu proses kegiatan mendengarkan lambang 

lisan dengan penuh perhatian, pemahaman, apresiasi serta interpretasi 

untuk memperoleh informasi, menangkap isi atau pesan serta 

memahami makna komunikasi yang telah disampaikan oleh sang 

pembicara melalui ujaran atau bahasa lisan. 

2.1.2  Manfaat dan Tujuan Menyimak 

2.1.2.1 Manfaat Menyimak 

Menurut Setiawan (dalam Darmawan 2001: 11–12) manfaat menyimak    

antara lain sebagai berikut:  

a. Menambah ilmu pengetahuan dan pengalaman hidup yang berharga 

bagi kemanusiaan sebab menyimak memiliki nilai informatif yaitu 

memberikan masukan–masukan tertentu yang  menjadikan kita lebih 

berpengalaman. 
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b. Meningkatkan intelektualitas serta memperdalam penghayatan 

keilmuan  dan khazanah ilmu. 

c. Memperkaya kosakata kita, menambah perbendaharaan ungkapan 

yang tepat, bermutu, dan puitis. Orang yang banyak menyimak 

komunikasinya menjadi lebih lancar dan kata–kata yang digunakan 

lebih variatif. 

d. Memperluas wawasan, meningkatkan penghayatan hidup, serta 

membina sifat terbuka dan obyektif. 

e. Meningkatkan kepekaan dan kepedulian sosial. 

f. Meningkatkan citra artistik jika yang kita simak itu merupakan 

bahan simakan yang isinya halus dan bahasanya indah. Banyak 

menyimak dapat menumbuh suburkan sikap apresiatif, sikap 

menghargai karya atau pendapat orang lain dan kehidupan ini serta 

meningkatkan selera estetis kita. 

g. Menggugah kreativitas dan semangat mencipta kita untuk 

menghasilkan ujaran–ujaran dan tulisan–tulisan yang berjati diri. 

Jika banyak menyimak, kita akan mendapatkan ide–ide yang 

cemerlang dan segar, pengalaman hidup yang berharga. Semua itu 

akan mendorong kita untuk giat berkarya dan kreatif. 

 

2.1.2.2 Tujuan Menyimak 

Tujuan menyimak adalah sebagai berikut. 

a. Menyimak untuk belajar, yaitu untuk memperoleh pengetahuan dari 

ujaran  pembicara. 
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b. Menyimak untuk menikmati keindahan audial, yaitu menyimak 

dengan menekankan  pada penikmatan terhadap sesuatu dari materi 

yang diujarkan atau  yang diperdengarkan. 

c. Menyimak untuk mengevaluasi. Menyimak dengan maksud agar dia 

dapat menilai apa-apa yang dia simak (baik-buruk, indah-jelek, dan 

lain-lain). 

d. Menyimak untuk mengapresiasi materi simakan. Orang menyimak 

agar dapat menikmati atau menghargai apa-apa yang disimaknya. 

e. Menyimak untuk mengomunikasikan ide-idenya sendiri. Orang 

yang menyimak dengan maksud agar dapat mengomunikasikan ide-

ide, gagasan maupun perasaannya kepada orang lain dengan lancar 

dan tepat. 

f. Menyimak dengan maksud dan tujuan dapat membedakan bunyi-

bunyi dengan  tepat. 

g. Menyimak untuk memecahkan masalah secara kreatif dan analisis. 

h. Menyimak untuk meyakinkan dirinya terhadap suatu masalah atau 

pendapat yang  diragukan ( Shrope dalam Tarigan, 2008:  60- 61). 

 

Menurut Hunt (dalam Tarigan, 2008:  59)  tujuan menyimak adalah, 

a. Memperoleh informasi yang ada hubungan atau sangkut paut 

dengan pekerjaan atau profesi. 

b. Menjadikan hubungan antarpribadi lebih efektif dalam kehidupan 

sehari–hari.  
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c. Mengumpulkan data agar dapat membuat keputusan-keputusan yang 

masuk akal. 

d. Memberi respons  yang tepat terhadap segala sesuatu yang didengar. 

 

2.1.3   Ragam Menyimak  

Ragam menyimak terdiri atas menyimak ekstensif dan menyimak intensif. 

Menyimak ekstensif ditekankan pada kegiatan menyimak secara lebih bebas 

dan lebih umum, sedangkan menyimak intensif diarahkan pada suatu kegiatan 

yang jauh lebih diawasi dan dikontrol terhadap suatu hal tertentu (Tarigan, 

2008: 18 - 44). 

2.1.3.1    Menyimak Ekstensif 

Menyimak ekstensif  adalah sejenis kegiatan menyimak mengenai hal-hal 

yanglebih umum dan lebih bebas terhadap suatu ujaran, tidak perlu di bawah 

bimbingan langsung dari seorang guru. Salah satu tujuan menyimak ekstensif 

adalah menyajikan kembali bahan lama dengan cara baru, kerap kali sangat 

baik bila hal ini dilakukan dengan pertolongan alat yang dipakai untuk 

merekam pembicaraan dalam masyarakat. Yang jauh lebih efektif serta 

meyakinkan adalah kutipan dari ujaran-ujaran yang nyata dan hidup. Pada 

umumnya, sumber yang paling baik bagi berbagai aspek menyimak ekstensif 

adalah rekaman-rekaman yang dibuat oleh guru sendiri karena dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan yang hendak dicapai. Rekaman-

rekaman tersebut dapat memanfaatkan berbagai sumber, seperti siaran radio 

dan televise ( Brouhton dalam Tarigan, 2008:  38- 40). 
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Jenis-jenis menyimak ekstensif yaitu: menyimak sosial, menyimak sekunder, 

menyimak estetik, dan menyimak pasif. 

a. Menyimak sosial (Social Listening): dalam tataran ini, paling sedikit 

mencakup dua hal, yaitu pertama, menyimak secara sopan santun dan 

penuh perhatian terhadap suatu percakapan dalam situasi sosial. Kedua, 

menyimak serta memahami peranan-peranan pembicara dan penyimak 

dalam proses komunikasi tersebut (Anderson dalam Tarigan, 2008: 40-

41). 

b. Menyimak Sekunder  (Secondary Learning): menyimak sekunder adalah 

sejenis kegiatan menyimak secara kebetulan dan secara ekstensif  

(Dawson dalam Tarigan, 2008:  41). 

c. Menyimak Estetik  (Aesthetik Learning): menyimak estetik atau yang 

disebut menyimak apresiatif adalah fase terakhir dari kegiatan kebertulan 

dan termasuk ke dalam menyimak ekstensif. 

d. Menyimak Pasif: menyimak pasif adalah penyerapan suatu ujaran tanpa 

upaya sadar yang biasanya menandai upaya-upaya kita pada saat belajar 

dengan kurang teliti, tergesa-gesa, menghafal luar kepala, berlatih santai 

serta menguasai suatu bahasa. 

2.1.3.2 Menyimak Intensif 

Jika menyimak ekstensif lebih diarahkan  pada kegiatan menyimak secara 

lebih bebas dan lebih umum serta tidak perlu di bawah bimbingan langsung 

para guru, maka menyimak menyimak intesif diarahkan pada suatu kegiatan 

yang lebih diawasi, dikontrol terhadap suatu hal tertentu. 
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Jenis menyimak intensif yaitu menyimak kritis, menyimak konsentratif, 

menyimak kreatif, menyimak eksploratif, menyimak introgatif, dan 

menyimak selektif. 

a. Menyimak kritis: menyimak kritis adalah sejenis kegiatan menyimak yang 

berupa untuk mencari kesalahan atau kekeliruan bahkan juga butir-butir 

yang baik dan benar dari ujaran seorang pembicara dengan alasan-alasan 

yang kuat yang dapat diterima oleh akal. 

b. Menyimak konsentratif: menyimak konsentratif sering juga disebut 

menyimak telaah. Kegiatan-kegiatan yang tercakup dalam menyimak 

konsentratif ini yaitu: 

1) mengikuti petunjuk-petunjuk yang terdapat dalam pembicaraan, 

2) mencari dan merasakan hubungan-hubungan seperti kelas, tempat, 

kualitas,  waktu, urutan serta sebab-akibat, 

3) mendapatkan atau memperoleh butir-butir infomasi tertentu, 

4) memperoleh pemahaman dan pengertian yang mendalam, 

5) merasakan serta menghayati ide-ide sang pembicara, sasaran atau 

pengorganisasiannya. 

c. Menyimak kreatif: menyimak kreatif adalah sejenis kegiatan dalam 

menyimak yang dapat  mengakibatkan kesenangan rekonstruksi imajinatif 

para penyimak terhadap bunyi, penglihatan, gerakan serta perasaan-

perasaan kinestis yang disarankan atau yang dirangsang oleh apa-apa yang 

disimaknya. Secara lebih terperinci lagi, dalam menyimak kreatif ini sudah 

tercakup kegiatan-kegiatan: 
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1) menghubungkan atau mengasosiasikan makna-makna dengan segala                   

jenis   pengalaman menarik, 

2) membangun atau merekonstruksikan imaji-imaji visual dengan baik  

menyesuaikan atau mengadaptasikan imaji dengan pikiran imajinatif 

untuk menciptakan karya baru dalam tulisan, lukisan, dan pementasan, 

3) mencapai penyelesaian atau pemecahan masalah-masalah serta  

sekaligus memeriksa dan menguji hasil-hasil pemecahan atau 

penyelesaian tersebut. 

d. Menyimak eksploratif: menyimak eksploratif, menyimak yang bersifat 

menyelidik adalah sejenis kegiatan menyimak intensif dengan maksud dan 

tujuan menyelidiki sesuatu lebih terarah dan lebih sempit. 

e. Menyimak interogatif: menyimak interogatif adalah sejenis  kegiatan 

intensif yang menuntut lebih  banyak konsentrasi dan seleksi, pemusatan 

perhatian dan pemilihan butir-butir dari ujaran sang pembicara karena sang 

penyimak akan mengajukan banyak pertanyaan. 

f. Menyimak selektif: menyimak selektif bertujuan untuk melengkapi 

menyimak pasif, dengan alasan  sebagai berikut: 

1) jarang sekali ada kesempatan untuk berpartisipasi secara sempurna 

dalam suatu kebudayaan asing, 

2) kebiasaan-kebiasaan yang cenderung membuat penginterpretasian                   

kembali rangsangan-rangsangan akustik yang disampaikan oleh                   

telinga  ke otak dan diperoleh  suatu impulse yang dinyatakan dengan 

tidak sebenarnya terhadap bahasa asing. 
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2.1.4   Tahap–Tahap Menyimak  

Menyimak adalah suatu kegiatan yang merupakan suatu proses. Dalam proses 

menyimak terdapat tahapan-tahapan sebagai berikut, 

a. Tahap mendengar: pada tahap ini kita baru mendengar segala sesuatu yang 

dikemukakan oleh pembicara dalam ujaran atas pembicaraannya. Jadi di 

sini masih dalam taham hearing. 

b. Tahap memahami: setelah mendengar, maka ada keinginan bagi pendengar 

untuk mengerti atau memahami dengan baik isi pembicaraan yang 

disampaikan oleh pembicara. Sampailah penyimak dalam tahap 

understanding. 

c. Tahap menginterpretasi: Penyimak yang baik, yang cermat, dan teliti belum 

puas kalau hanya mendengar dan memahami isi ujaran pembaca, butir-butir 

pendapat yang tersirat dalam ujaran itu. Dengan demikian penyimak telah 

tiba pada tahap  interpreting. 

d. Tahap mengevaluasi: Setelah memahami serta dapat menafsir atau 

menginterpretasikan isi pembicaraan, penyimak pun mulailah menilai atau 

mengevaluasi pendapat serta gagasan pembicara mengenai keunggulan dan 

kelemahan, serta kebaikan dan kekurangan pembicara. Dengan demikian 

penyimak telah sampai pada tahap evaluating. 

e. Tahap menanggapi: Tahap ini merupakan tahap terakhir dalam kegiatan 

menyimak. Penyimak menyambut, mengecamkan dan menerapkan serta 

menerima gagasan atau ide yang dikemukakan oleh pembicara dalam ujaran 
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atau pembicaraannya. Lalu penyimak sampailah pada tahap menanggapi/ 

responding. (Logan dalam Tarigan, 2008:  61) 

 

Dari pengamatan yang dilakukan terhadap kegiatan menyimak pada siswa, 

Ruth G. Strickland (dalam Tarigan, 2008:  31) menyimpulkan ada sembilan 

tahapan dalam menyimak, mulai dari yang tidak berketentuan sampai pada 

yang amat bersungguh-sungguh. Kesembilan tahapan itu adalah sebagai 

berikut, 

a. Menyimak berkala, yang terjadi pada saat-saat sang anak merasakan              

keterlibatan langsung dalam pembicaraan mengenai dirinya. 

b. Menyimak dengan perhatian dangkal, karena sering mendapat gangguan             

dengan adanya selingan-selingan perhatian kepada hal- hal di luar             

pembicaraan. 

c. Setengah menyimak karena terganggu oleh kegiatan menunggu kesempatan             

untuk mengekspresikan isi hati serta mengutarakan apa yang terpendam 

dalam hati sang anak. 

d. Menyimak serapan, karena sang anak keasyikan menyerap atau 

mengabsorpsi hal-hal yang kurang penting, hal ini merupakan penjaringan 

pasif yang sesungguhnya. 

e. Menyimak sekali–sekali, menyimpan sebentar-sebentar apa yang disimak. 

f. Menyimak assosiatif, hanya mengingat pengalaman-pengalaman pribadi          

secara konstan. 

g. Menyimak dengan reaksi berkala terhadap pembicara dengan membuat         

komentar atau pun mengajukan pertanyaan. 
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h. Menyimak secara saksama, dengan sungguh-sungguh mengikuti jalan         

pikiran sang pembicara. 

i. Menyimak secara aktif, untuk mendapatkan serta menemukan pikiran,         

pendapat dan gagasan sang pembicara. 

 

2.1.5  Faktor-Faktor yang Memengaruhi Kegiatan Menyimak 

Menurut Tarigan (2008: 104-115) faktor-faktor yang memengaruhi kegiatan 

menyimak adalah sebagai berikut, 

a. Kondisi fisik: kondisi fisik seorang penyimak merupakan faktor penting 

yang turut menentukan keefektifan serta kualitas dalam menyimak. 

b. Faktor psikologis: faktor psikologis juga memengaruhi proses menyimak. 

Faktor psikologis yang postif memberi pengaruh yang baik, sedangkan 

faktor psikologis yang negatif memberi pengaruh yang buruk terhadap 

kegiatan menyimak. 

c. Faktor pengalaman: pengalaman yang kurang atau tidak ada sama sekali 

pengalaman dalam menyimak akan berakibat pada kurangnya minat dalam 

menyimak. 

d. Faktor sikap: pada dasarnya, manusia hidup mempunyai dua sikap utama 

mengenai segala hal, yaitu sikap menerima dan sikap menolak. Orang akan 

bersikap menerima pada hal-hal yang menarik dan menguntungkan baginya 

dan bersikap menolak pada hal-hal yang tidak menarik dan tidak 

menguntungkan baginya. 

e. Faktor motivasi: motivasi merupakan dalah satu butir penentu keberhasilan 

sesorang. Kalau motivasi kuat untuk mengerjakan sesuatu, maka dapat 
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diharapkan orang itu akan berhasil mencapai tujuan. Begitu pula halnya 

dengan menyimak. 

f. Faktor jenis kelamin: beberapa penelitian dan  pakar menarik kesimpulan 

bahwa pria dan wanita pada umumnya mempunyai perhatian yang berbeda. 

Cara mereka memusatkan perhatian pada sesuatu pun berbeda pula. 

g. Faktor lingkungan: faktor lingkungan berpengaruh besar terhadap 

keberhasilan menyimak khususnya terhadap keberhasilan belajar para siswa 

pada umumnya. Faktor lingkungan berupa lingkungan fisik menyangkut 

pengaturan dan penataan ruang kelas serta saran dalam pembelajaran 

menyimak. Lingkungan Sosial mencakup suasana yang mendorong anak-

anak untuk mengalami, mengekspresikan serta mengevaluasi ide-ide. 

h. Peranan masyarakat: kemampuan menyimak dapat juga dipengaruhi oleh 

peranan kita dalam masyarakat. Peranan dalam masyarakat menjadi faktor 

penting bagi peningkatan kegiatan menyimak. 

 

2.1.6   Faktor–Faktor yang Memengaruhi Kemampuan Menyimak 

Tarigan (dalam Sutari, dkk. 1997 : 117–118) mengemukakan beberapa alasan 

yang menyebabkan pembelajaran menyimak belum terlaksana dengan baik, 

yaitu (1) pelajaran menyimak relatif baru dinyatakan dalam kurikulum sekolah, 

(2) teori, prinsip, dan generalisasi mengenai menyimak belum banyak 

diungkapkan, (3) pemahaman terhadap apa dan bagaimana menyimak itu masih 

minim, (4) buku teks dan buku pegangan guru dalam pembelajaran menyimak 

sangat langka, (5) guru–guru bahasa Indonesia kurang berpengalaman dalam 

melaksanakan pengajaran menyimak, (6) bahan pengajaran menyimak sangat 
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kurang, (7) guru–guru bahasa Indonesia belum terampil menyusun bahan 

pengajaran menyimak. 

 

2.2   Berita 

2.2.1   Pengertian Berita 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) terbitan Balai Pustaka, berita 

berarti laporan mengenai kejadian atau peristiwa yang hangat. Paul Dl 

Massener (dalam  Sumadiria, 2011: 64)  menyatakan news atau berita adalah 

sebuah informasi yang penting dan menarik perhatian serta minat khalayak 

pendengar. 

 

Selain itu dikatakan pula berita adalah suatu laporan tentang peristiwa, opini, 

kecenderungan, situasi dan kondisi serta interprestasi yang penting, menarik, 

masih basru dan segera dilaporkan kepada khalayak. Definisi lain, Doug 

Neusom (dalam Sumadiria, 2011: 64) berita adalah apa saja yang ingin 

diketahui orang atau lebih luas lagi oleh masyarakat. 

 

Setelah merujuk beberapa definisi di atas, maka penulis mendefinisikan berita 

sebagai berikut. Berita adalah laporan terbaru tentang fakta atau ide yang benar, 

yang menarik dan penting bagi khalayak melalui media massa. 
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2.2.2  Aspek 5W + 1 H dalam Berita 

Dalam berita yang lengkap dan akurat terdapat enam unsur yang merupakan 

pokok-pokok informasi. Enam pokok informasi itu disingkat dengan istilah 

5W + 1H (what, who,where, when,why dan how).  

 

Berikut adalah penjelasan tentang hal tersebut: 

a. What (apa): artinya apa yang tengah terjadi dalam berita. Peristiwa atau 

kejadian apa yang dilaporkan dalam berita. 

b.Who (siapa): siapa pelaku dalam peristiwa berita itu. 

c. When (kapan): artinya kapan peristiwa dalam berita itu terjadi: tahun, 

bulan, minggu, hari, jam, menit, waktu, musim,dan lain-lain). 

d.Where (dimana): artinya dimana peristiwa dalam berita itu terjadi. 

e. Why (mengapa): artinya mengapa peristiwa dalam berita itu terjadi. 

f. How (bagaimana): artinya bagaimana jalannya peristiwa  dalam berita itu 

atau bagaimana cara  menanggulangi peristiwa dalam berita itu. (Sumadiria, 

2011: 118 -119) 

 

2. 3   Teori  Model Pembelajaran 

Model-model pembelajaran yang mengaktifkan siswa biasanya disusun 

berdasarkan berbagai prinsip atau teori belajar. Para ahli menyusun model 

pembelajaran berdasarkan prinsip-prinsip pembelajaran, teori-teori 

psikologis, sosiologis, analisa sistem, atau teori-teori lain yang 

mendukung (Joyce&Weil, 1980). 
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Joyce&Weil mempelajari model-model pembelajaran berdasarkan teori 

belajar yang dikelompokkan menjadi empat model pembelajaran, yaitu 

(1) model interaksi sosial, dalam model ini siswa dituntut untuk aktif 

berinteraksi dengan lingkungan belajarnya; (2) model pemrosesan 

informasi, yaitu menuntut siswa untuk aktif dalam memilih dan 

mengembangkan materi yang akan dipelajarinya; (3) model personal, 

yaitu menuntut siswa untuk mampu mengeksplorasi, mengelaborasi, dan 

mengaktualisasikan kemampuannya dalam kegiatan pembelajaran; (4) 

model modifikasi tingkah laku, yaitu siswa harus mampu 

mengembangkan kemampuannya melalui tugas-tugas belajar, 

pembentukan perilaku aktif dan memanipulasi lingkungan untuk 

kepentingan belajar. 

 

Model pembelajaran terdiri dari dua kata, yaitu “model” dan 

“pembelajaran”. Istilah “model” diartikan oleh Suprijono (2010: 45) 

merupakan interpretasi terhadap hasil observasi dan pengukuran yang 

diperoleh dari berbagai sistem. Model pembelajaran merupakan landasan 

praktik pembelajaran hasil penurunan teori psikologi pendidikan dan teori 

belajar yang dirancang berdasarkan analisis terhadap implementasi 

kurikulum dan implikasinya pada tingkat operasional di kelas. Arends 

(dalam Suprijono, 2010: 46) mengemukakan model pembelajaran 

mengacu pada pendekatan yang akan digunakan, termasuk di dalamnya 

tujuan pembelajaran, tahap kegiatan pembelajaran, lingkungan 
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pembelajaran, dan pengelolaan kelas. Model pembelajaran mencakup 

penerapan dari suatu pendekatan, metode, dan teknik pembelajaran. 

 

2.3.1   Teori Model Permainan 

Menurut Hans Daeng (dalam Andang Ismail, 2009: 17) permainan adalah 

bagian mutlak dari kehidupan anak dan permainan merupakan bagian 

integral dari proses pembentukan kepribadian anak. Selanjutnya Andang 

Ismail (2009: 26) menuturkan bahwa permainan ada dua pengertian. 

Pertama,  permainan adalah sebuah aktivitas bermain yang murni mencari 

kesenangan tanpa mencari menang atau kalah. Kedua, permainan  

diartikan sebagai aktivitas bermain yang dilakukan dalam rangka mencari 

kesenangan dan kepuasan, namun ditandai pencarian menang-kalah. 

 

Menurut Kimpraswil (dalam As’adi Muhammad, 2009: 26) mengatakan 

bahwa definisi permainan adalah usaha olah diri (olah pikiran dan olah 

fisik) yang sangat bermanfaat bagi peningkatan dan pengembangan 

motivasi, kinerja, dan prestasi dalam melaksanakan tugas dan kepentingan 

organisasi dengan lebih baik. 

 

Lain halnya dengan Joan Freeman dan Utami munandar (dalam Andang 

Ismail, 2009: 27) mendefinisikan permainan sebagai suatu aktivitas yang 

membantu anak mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, 

intelektual, sosial, moral, dan emosional. 

 

http://belajarpsikologi.com/metode-permainan-dalam-pembelajaran/
http://belajarpsikologi.com/metode-permainan-dalam-pembelajaran/
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Menurut beberapa pendapat para ahli tersebut penulis 

menyimpulkan definisi permainan adalah suatu aktivitas yang dilakukan 

oleh beberapa anak untuk mencari kesenangan yang dapat membentuk 

proses kepribadian anak dan membantu anak mencapai perkembangan 

fisik, intelektual, sosial, moral, dan emosional. 

 

Permainan (games) biasanya digunakan untuk memperagakan atau 

menirukan keadaan sebenarnya.  Keadaan tersebut tidak bisa dihadirkan 

langsung dalam ruang kelas.  Melalui permainan yang dirancang khusus 

siswa dapat mengalami sendiri secara langsung suatu kejadian.  Dengan 

permainan siswa dapat merumuskan pemahaman suatu konsep atau 

keterampilan misalnya menjelaskan paragraf atau teks yang memang 

tidak ada wujud bendanya.  Permainan akan menjadi lebih menarik jika 

dimasukkan unsur-unsur persaingan atau perlombaan di dalamnya 

sekaligus sebagai unsur untuk menghibur (Suyatna, 2005: 12). 

 

Permainan dalam belajar jika dimanfaatkan secara bijaksana dapat 

memberikan manfaat, antara lain (1) menyingkirkan keseriusan yang 

menghambat proses belajar; (2) menghilangkan stress dalam lingkungan 

belajar; (3) mengajak siswa terlibat penuh dalam kegiatan belajar; (4) 

meningkatkan proses aktivitas belajar (Meier, 2005: 206).  Pembelajaran 

tidak selalu membutuhkan permainan, dan permainan sendiri tidak selalu 

dapat mempercepat pembelajaran, namun permainan yang dilaksanakan 

http://belajarpsikologi.com/metode-permainan-dalam-pembelajaran/
http://belajarpsikologi.com/apakah-kepribadian-itu/
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dengan tepat dapat menambah variasi, semangat, dan minat pada sebagian 

program belajar (Suyatna,  2005: 15). 

 

Model permainan merupakan cara menyajikan bahan pengajaran, siswa 

melakukan permainan untuk memperoleh atau menemukan pengertian 

dan konsep tertentu. Melalui metode ini, siswa melakukan kegiatan 

(permainan) dalam kerangka proses belajar mengajar, baik secara 

individual maupun kelompok. Penggunaan metode ini didasarkan atas 

tujuan penanaman dan pengembangan konsep, nilai, moral, dan norma 

yang dapat dicapai ketika siswa secara langsung bekerja dan melakukan 

interaksi satu sama lain dan pemecahan masalah dilakukan melalui 

peragaan.  

 

Permainan bisa juga disebut dengan games.Jarolimek (1986: 346) 

menyatakan bahwa “a game may be defined as an activity that involves 

rules, competition, and players who become a winners and losers”. 

Senada dengan pendapat tersebut, Savage (1996: 215) menyatakan bahwa 

“game usually involve a situation where an individual or group compete 

with one another within a set of rules where there is a means of 

determining winner and losers”. Sementara itu, Barth (1990: 103) 

menggolongkan game ke dalam teknik belajar karena dapat memberikan 

nilai lebih dalam keefektifan pengajaran, “we include games as a 

technique because it can be of value in enriching the effectiveness of your 

instruction”. Eko Susanto (2009: 20) menyatakan bahwa permainan dapat 
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berfungsi sebagai berikut. “games memberikan pencerahan saat 

mengalami kejenuhan, menanamkan materi dalam ingatan menjadi lebih 

lama, dan juga dapat berfungsi sebagai penguat dalam membuat 

kesimpulan diakhir pertemuan. Dengan games, kelas akan menjadi lebih 

hidup, suasana belajar penuh ceria, semangat. Selain itu, siswa akan 

menjadi percaya diri dan pro aktif mengikuti pelajaran. Hampir sama 

dengan pendapat sebelumnya, Ginnis (2008: 214) menyatakan bahwa 

“game secara efektif mengubah dinamika kelas dan biasanya menciptakan 

kemauan yang lebih besar.  

Malahayati (2010: 29-31) mengatakan bahwa game adalah salah satu 

teknik belajar yang praktis untuk melatih kecerdasan siswa karena 

memiliki beberapa keunggulan, antara lain 

a. Dibanding dengan metode pembelajaran lainnya, game termasuk 

media belajar yang fleksibel. 

b. Beberapa nilai yang ditanamkan lewat game adalah kerja sama, 

kepercayaan diri, tolong menolong, dan kepercayaan pada orang lain. 

c. Ada kalanya sifat tersembunyi dalam diri seseorang dapat keluar 

melalui game, misalnya suka menang sendiri, egois, tidak mau percaya 

pada orang lain, dan sebagainya. 

d. Game mendorong individu menjadi makhluk sosial karena sering 

melibatkan interaksi dengan banyak orang di luar diri kita. 

 

Selanjutnya Ginnis mengemukakan (2008: 214) game secara efektif 

mengubah   dinamika kelas dan biasanya menciptakan kemauan yang 
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lebih besar untuk belajar   dan bersikap. Game yang tepat akan 

memberikan manfaat antara lain: 

a. Menciptakan hubungan kerja yang lebih fleksibel antara siswa. 

b. Memecahkan kebekuan antara siswa dan guru. 

c. Meningkatkan atau menurunkan level energy. 

d. Memfokuskan perhatian. 

e. Melatih berbagai kecakapan berpikir tanpa susah payah. 

 

Edward T. Hall menyatakan tentang pentingnya games dalam suatu 

pembelajaran: “salah satu kesalahan terbesar dalam pendidikan adalah 

overstructuring, yang tidak membolehkan bermain di setiap titik pada 

proses pendidikan”. Bertolak dari pernyataan tersebut, penting kiranya 

mengadopsi metode games dalam pembelajaran bahasa. Metode games 

merupakan serangkaian prosedur pembelajaran bahasa yang difasilitasi 

dengan berbagai permainan untuk suatu tujuan berbahasa. Dalam metode 

ini, pembelajar akan dilibatkan dalam berbagai aktivitas dengan aturan-

aturan tertentu yang menyenangkan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Games yang direncanakan dalam pembelajaran bahasa diharapkan 

mengarah pada keakuratan (accuracy) dan kelancaran (fluency) berbahasa 

pembelajar tanpa harus meninggalkan unsur fun atau kesenangan 

(Hadfield, 1999: 8-10; Meier, 2002:206-207). 

 

2.3.1.1 Prinsip-Prinsip Metode Permainan atau Games 

Pembelajaran bahasa dengan metode games akan menjadi efektif, 

bermakna, dan tetap menyenangkan apabila dalam pelaksanaannya 
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berdasarkan pada prinsip-prinsip yang dikembangkan beberapa pakar 

(Meier, 2002:205; Hadfield, 1999: 810) sebagai berikut ini 

a. Games yang dikembangkan hendaknya permainan yang terkait langsung 

dengan konteks hidup pembelajar. Games akan lebih bermanfaat bila 

dapat memberi pengetahuan, menguatkan sikap-sikap tertentu, dan 

mendorong pencapaian tujuan berbahasa secara aktif dan komunikatif. 

b. Games diterapkan untuk merangsang daya pikir, mengakses informasi, 

dan menciptakan makna-makna baru.   

c. Games yang dikembangkan haruslah menyenangkan dan mengasyikan      

pembelajaran. 

d. Games dilaksanakan dengan landasan kebebasan menjalin kerja sama 

dengan pembelajar lain. 

e. Games hendaknya menantang dan mengandung unsur kompetisi yang       

memungkinkan pembelajar semakin termotivasi menjalani proses 

tersebut. 

f. Penekanan games linguistik pada akurasi isinya, sedangkan games 

komunikatif lebih menekankan pada kelancaran dan suksesnya 

komunikasi (dari pada   kebenaran bahasa yang dipakai).  

g. Games dapat dipergunakan untuk semua tingkatan dan berbagai 

keterampilan berbahasa sekaligus. 

 

2.3.1.2  Pengelolaan Kelas dalam Penerapan Metode Permainan atau    

         Games 
Kelas dapat dibagi menjadi beberapa kelompok ketika melaksanakan 

metode games. Jumlah pembelajar dalam kelompok bisa variatif 
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berdasarkan jenis games yang akan dimainkan. Pengelompokan bisa secara 

berpasangan, tiga-tiga, atau empat-empat. Kondisi kelas diupayakan dapat 

diubah-ubah dengan mudah dan cepat untuk mendukung dinamisnya 

aktivitas. Apabila dimungkinkan, susunan kursi dan meja dapat diubah 

membentuik huruf U, atau lingkaran, atau dikelompokkan berdasarkan 

jumlah pembelajar dalam setiap kelompoknya. Apabila games tertentu 

melibatkan seluruh pembelajar, meja dan kursi dapat dikumpulkan di satu 

tempat, sehingga tersedia ruangan yang relatif luas untuk melakukan 

aktivitas. 

 

2.3.1.3 Teknik-Teknik Permainan atau Games 

Hadfield (1999: 8-9) memaparkan beberapa teknik yang dapat dikembangkan 

dalam pembelajaran bahasa, antara lain kesenjangan informasi (information 

gap), menerka (guessing), mencari (search), menjodohkan (matching), 

mengganti, menukar (exchanging), mengumpulkan (collecting), 

menggabungkan dan menyusun (combining and arranging), permainan kartu 

(card games), teka-teki (puzzles), dan role play. 

a. Kesenjangan informasi merupakan teknik games yang sederhana. Dalam 

aktivitas ini pembelajar mendapat informasi yang tidak sama dan mereka 

harus berusaha melengkapi informasi tersebut dari pembelajar lain. Teknik 

ini dapat diterapkan baik secara berpasangan maupun berkelompok. 

b. Permainan menerka adalah teknik yang sangat umum yang melibatkan dua     

pihak/kelompok. Kelompok satu memberikan informasi yang belum utuh 
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atau  lengkap, sementara itu kelompok lain harus menerka apa yang akan 

terjadi. 

c. Permainan mencari (searching games) merupakan variasi games yang 

melibatkan seluruh pembelajar. Dalam permainan ini setiap pembelajar 

mempunyai satu informasi (atau lebih) yang dibutuhkan untuk 

menyelesaikan suatu masalah. Masing-masing pembelajar harus 

berkeliling untuk mendapatkan informasi dari pembelajar lain untuk 

melengkapi informasi yang mereka punyai sehingga pembelajar berfungsi 

sebagai penerima dan pemberi informasi sekaligus.  

d. Permainan menjodohkan (matching games) ini melibatkan transfer 

informasi dari satu pembelajar ke pembelajar lain. Permainan ini dapat 

dilakukan dengan media kartu atau gambar dengan serangkaian informasi 

yang berkaitan dengan kartu dan gambar tersebut. Pembelajar harus 

menjodohkan kartu-kartu/gambar dengan informasi yang benar yang ada 

pada pembelajar lain. Informasi ini dapat berupa pendapat, alternatif 

pilihan, keinginan, dan kemungkinan-kemungkinan atas suatu persoalan 

yang harus dicarikan pasangannya. 

e. Permainan menukar (informasi) merupakan permainan yang 

memungkinkan pembelajar melakukan barter dengan pembelajar lain 

sehingga pembelajar tersebut mendapatkan informasi yang tepat untuk 

solusi masalah yang mereka dapatkan dan sekaligus dapat juga membantu 

pembelajar dalam melengkapi  informasi. 

f. Permainan mengumpulkan informasi (collecting games) diarahkan pada      

terkumpulnya serangkaian informasi yang semula terpencar-pencar 
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sehingga dapat dirangkaikan kembali menjadi satu informasi yang utuh 

dalam membentuk sebuah wacana. Pembelajar harus mengumpulkan 

informasi tersebut dari pembelajar lainnya dan mendapatkan keseluruhan 

informasi yang dapat mereka pahami.    

g. Permainan menggabungkan dan menyusun, merupakan permainan yang      

memungkinkan pembelajar menggabungkan informasi yang mereka punyai     

dengan informasi sejenis yang dimiliki pembelajar lainnya, kemudian     

menyusunnya dalam suatu tatanan yang telah ditentukan. 

 

2.3.1.4  Macam- Macam Model Permainan Untuk Pembelajaran 

            Kemampuan Menyimak  

 

Menurut Siberman (dalam Hisyam Zaini, 2005: 58) ada beberapa  macam 

permainan yang dapat digunakan untuk pembelajaran menyimak, antara lain 

a. Bisik Berantai 

Permainan ini dilakukan dengan cara setiap siswa harus membisikkan satu 

kata pada pemain berikutnya, terus berurut sampai pada pemain berikutnya. 

Pemain terakhir harus mengatakan pesan yang dibisikkan. Permainan ini 

dapat dilombakan untuk melatih kemampuan menyimak. 

b. Lihat Katakan 

Sediakan beberapa benda dalam suatu kotak tertutup. Siswa berkelompok, 

kemudian salah satu anggota kelompok harus melihat salah satu benda yang 

ada di dalam kotak. Setelah dilihat  siswa tersebut harus menjelaskan 

dengan sejelas-jelasnya tentang identitas benda tersebut kepada anggota 

kelompoknya kemudian anggota kelompok menyebutkan nama benda 

tersebut atau mengambil benda- benda tersebut dari dalam kotak. 
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c. Bertanya dan Menerka 

Para siswa dibagi menjadi dua kelompok, satu kelompok sebagai penanya 

dan satu kelompok sebagai penjawab. Kepada kelompok penjawab 

diperlihatkan sebuah kata, kemudian kelompok penanya diberi kesempatan 

mengajukan pertanyaan. Kelompok penjawab hanya diperbolehkan 

menjawab “ya” atau “tidak”. Bila kelompok penanya mampu menjawab 

kata tersebut maka kelompok itu diberi nilai. 

d. Simak Kerjakan 

Mula-mula siswa menyimak apa yang diperdengarkan oleh guru, kemudian 

siswa harus mengerjakan apa yang didengar atau yang dikatakan oleh guru. 

e. Everyone is a teacher here (semua bisa menjadi guru),  

teknik everyone is ateacher here adalah strategi pembelajaran yang 

mendapatkan partisipasi kelas secara keseluruhan dan secara individual. 

Strategi ini memberi kesempatan kepada setiap siswa untuk berperan 

sebagai guru bagi kawan-kawannya.  

  Langkah-langkah teknik everyone is teacher here. 

1. Setiap siswa menuliskan nama pada selembar kertas 

2. Kemudian siswa menuliskan sebuah pertanyaan pada kertas itu 

3. Kertas–kertas tersebut dikumpulkan di meja guru 

4. Setiap siswa secara bergilir mengambil selembar kertas secara acak 

5. Siswa tersebut membacakan pertanyaan yang ada pada kertas 

     kemudian menjawab pertanyaan tersebut di depan kelas 

6. Dilanjutkan oleh siswa lain secara bergilir. 
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2.3.1.5 Teori  Model Permainan Arisan 

Model permainan yang lain yang hampir sama dengan everyone is teacher 

here adalah model permainan arisan. Menurut Nurhayani (2011: 26) 

model pembelajaran permainan arisan ini merupakan salah satu 

pembelajaran kooperatif atau berkelompok, dimana siswa bekerja sama 

dalam kelompok untuk mendiskusikan kesesuaian jawaban dari setiap 

pertanyaan yang keluar dari dalam gelas yang telah dikocok oleh guru. 

 

Menurut Saridjadi ( 2012: 162) model permainan arisan adalah salah satu 

model pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi siswa, minat 

belajar, membangkitkan rasa keingintahuan, kesiapan mental dalam 

menyerap dan menyampaikan materi pembelajaran dengan lebih baik. 

Dengan adanya motivasi yang tinggi diharapkan hasil belajar yang akan 

dicapai siswa juga akan mencapai hasil yang maksimal. 

 

Teknik kartu arisan adalah teknik yang menggunakan prinsip arisan yang 

tidak asing dalam kehidupan sehari-hari yaitu mendapatkan giliran 

menjawab atas atas suatu pertanyaan berdasarkan undian. (Muchlis, 2008: 

71) 

 

Lie (2002: 30) mengatakan model permainan kartu arisan adalah salah satu 

pembelajaran kooperatif karena siswa bekerja sama dalam kelompok untuk 

mendiskusikan atau jawaban dari soal yang keluar dari dalam gelas yang 

telah dikocok oleh guru, selain itu pengundian juga bisa dilakukan untuk 
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menentukan nama siswa yang ditugaskan menjawab pertanyaan yang 

disediakan. 

Langkah-Langkah Pembelajaran Permainan Arisan 

1. Bentuk kelompok secara heterogen, satu kelompok terdiri dari 4 atau 5 

siswa. 

2. Kertas jawaban bagikan pada siswa, masing-masing satu lembar 

kemudian digulung dan dimasukkan ke dalam gelas. 

3. Gelas yang berisi gulungan soal dikocok, kemudian salah satu gulungan 

yang jatuh diberikan agar dijawab oleh siswa. 

4. Apabila jawaban benar maka siswa dipersilakan tepuk tangan atau 

mengucapkan yel-yel kelompoknya. 

5. Setiap jawaban yang benar diberi poin 1 sebagai nilai kelompoknya 

sehingga nilai total kelompok merupakan penjumlahan poin dari nilai 

para anggotanya. 

 

Kelebihan Pembelajaran Permainan Arisan 

1. Pembelajaran lebih menarik karena dihubungkan dengan kehidupan 

nyata. 

2. Setiap siswa harus mempersiapkan diri dengan sebaik-baiknya untuk 

menjawab pertanyaan yang diberikan. 

3. Siswa termotivasi untuk menguasai pembelajaran. 

4. Menanamkan rasa tanggung jawab, kerja sama dan rasa percaya diri 

yang kuat. 
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Selanjutnya langkah-langkah tersebut penulis kembangkan menjadi  agar 

proses pembelajaran menjadi lebih aktif dan menyenangkan bagi siswa 

sehingga diharapkan proses dan hasil pembelajaran keterampilan menyimak 

siswa menjadi meningkat.  Adapun langkah-langkah pembelajarannya 

adalah: 

a. Guru bersama siswa membuat kontrak belajar yang disepakati bersama 

(pada pembelajaran sebelumnya). 

b. Guru memperdengarkan berita yang akan disimak. 

c. Siswa menyimak dengan saksama. 

d. Seorang siswa yang ditunjuk mengundi arisan untuk menentukan nama 

siswa yang akan tampil. 

e. Siswa yang namanya keluar pada pengundian atau arisan, tampil di 

depan kelas untuk menyampaikan hasil simakannya. 

f. Siswa lain memberi tanggapan berupa pertanyaan atau kritik. 

g. Siswa yang tampil, menjawab dan mempertahankan argumentasinya. 

h. Jika siswa tersebut berhasil memperoleh nilai maksimal seperti yang 

disepakati dalam kontrak belajar maka siswa tersebut berhak 

mendapatkan reward atau hadiah yang disediakan. 

i. Siswa yang tidak mampu melaksanakan tugasnya, maka akan dikenakan 

sanksi seperti yang disepakati. 

j. Untuk setiap siswa disediakan waktu 3- 5 menit. 

k. Diakhir pembelajaran, siswa diberikan soal–soal untuk mengetahui hasil 

pembelajaran. 
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2.4   Teori Belajar 

 

Pembelajaran merupakan suatu system yang terdiri dari berbagai 

komponen yang satu sama lain saling berhubungan. Komponen tersebut 

meliputi tujuan  materi, metode dan evaluasi. Keempat komponen 

pembelajaran tersebut harus diperhatikan oleh guru dalam memilih 

pendekatan dan model-model pembelajaran apa yang akan digunakan 

dalam pembelajaran. 

 

Proses pembelajaran dikatakan berlangsung apabila ada aktivitas siswa di 

dalamnya. Untuk itu pendekatan pembelajaran yang digunakan adalah 

pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa. Dave Meller (dalam 

Martinis Yamin, 2008: 74)  mengemukakan bahwa “Belajar harus 

dilakukan dengan aktivitas, yaitu menggerakkan fisik ketika belajar, dan 

memanfaatkan indera siswa sebanyak mungkin, dan membuat seluruh 

tubuh pikiran terlibat dalam proses belajar.” 

 

Pembelajaran efektif dan inovatif dapat diadaptasi dari  model 

pembelajaran yang menyenangkan.  Learning is fun merupakan kunci yang 

diterapkan dalam pembelajaran inovatif.  Jika siswa sudah menanamkan 

hal ini di fikirannya tidak akan ada lagi siswa yang pasif di kelas, perasaan 

tertekan dengan tenggang waktu tugas, kemungkinan kegagalan, 

keterbatasan pilihan dan tentu saja rasa bosan (Ramadhan,  2007:  2).  
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Selanjutnya Ramadhan (2007:3) menjelaskan untuk membangun metode 

pembelajaran efektif dan inovatif bisa dilakukan dengan cara 

mengakomodir setiap karakteristik diri siswa. Artinya mengukur daya 

kemampuan serap ilmu masing-masing siswa. Contohnya saja sebagian 

orang ada yang berkemampuan dalam menyerap ilmu dengan 

menggunakan visual atau mengandalkan kemampuan penglihatan, auditory 

atau kemampuan mendengar, dan kinestetik. Hal tersebut harus 

disesuaikan pula dengan upaya penyeimbangan fungsi otak kiri dan otak 

kanan yang akan mengakibatkan proses renovasi mental, diantaranya 

membangun rasa percaya diri siswa.  Kreatif dimaksudkan agar guru 

menciptakan kegiatan belajar yang beragam sehingga memenuhi berbagai 

tingkat kemampuan siswa. Menyenangkan adalah suasana belajar-

mengajar yang menyenangkan sehingga siswa memusatkan perhatiannya 

secara penuh pada belajar sehingga waktu curah perhatiannya (“time on 

task”) tinggi. 

 

Pembelajaran yang berorientasi pada penguasaan materi terbukti berhasil 

dalam kompetisi mengingat jangka pendek tetapi gagal dalam membekali 

anak memecahkan persoalan dalam kehidupan jangka panjang.  Menurut 

Depdiknas (2006: 3) pembelajaran efektif setidaknya memenuhi prinsip-

prinsip sebagai berikut:  

a. Proses belajar: (1) belajar tidak hanya sekadar menghafal. Siswa harus 

mengkonstruksikan pengetahuan di benak mereka sendiri. (2) Anak 

belajar dari mengalami. Anak mencatat sendiri pola-pola bermakna 
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dari pengetahuan  baru, dan bukan diberi begitu saja oleh guru. (3) 

Para ahli sepakat bahwa pengetahuan yang dimiliki sesorang itu 

terorganisasi dan mencerminkan pemahaman yang mendalam tentang 

sesuatu persoalan. (4) Pengetahuan tidak dapat dipisah-pisahkan 

menjadi fakta-fakta atau proposisi yang terpisah, tetapi mencerminkan 

keterampilan yang dapat diterapkan. (5) Manusia mempunyai tingkatan 

yang berbeda dalam menyikapi situasi baru. (6) Siswa perlu dibiasakan 

memecahkan masalah, menemukan sesuatu yang berguna bagi dirinya, 

dan bergelut dengan ide-ide. (7) Proses belajar dapat mengubah 

struktur otak. Perubahan struktur otak itu berjalan terus seiring dengan 

perkembangan organisasi pengetahuan dan keterampilan sesorang. 

b. Transfer belajar: (1) Siswa belajar dari mengalami sendiri, bukan dari 

pemberian orang lain. (2) Keterampilan dan pengetahuan itu diperluas 

dari konteks yang terbatas (sedikit demi sedikit). (3) Penting bagi siswa 

tahu untuk apa dia belajar dan bagaimana ia menggunakan 

pengetahuan dan keterampilan itu. 

 

2.4.1 Teori  Proses Belajar 

Penerapan pembelajaran yang mengaktifkan siswa dapat dilakukan melalui 

pengembangan berbagai keterampilan belajar esensial secara efektif yang 

antara lain sebagai berikut. (1) berkomunikasi lisan dan tertulis secara efektif; 

(2) berpikir logis, kritis dan kreatif; (3) rasa ingin tahu; (4) penguasaan 

teknologi dan informasi; (5) pengembangan personal dan sosial; (6) belajar 

mandiri. 
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Hal tersebut sejalan dengan Peraturan Pemerintah no 19 tahun 2005 pasal 19  

ayat 1 yang berbunyi “Proses pembelajaran pada satuan pendidikan 

diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menentang, 

memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang 

yang cukup bagi prakarsa, kreativitas dan kemandirian sesuai dengan bakat, 

minat dan perkembangan fisik serta fisiologis peserta didik. 

 

Silberman (1996) dalam bukunya yang berjudul  Active Learning 

mengemukakan banyak cara yang bisa membuat siswa belajar secara aktif 

yang disebutnya dengan perlengkapan belajar aktif. Perlengkapan belajar 

aktif yang dimaksud yaitu tata letak ruangan kelas, metode mengaktifkan 

siswa, kemitraan belajar, melakukan analisis terhadap kebutuhan siswa, 

membangkitkan minat siswa, pemahaman dan melibatkan siswa dalam 

kegiatan pembelajaran, pemilihan tugas dan strategi yang tepat, kegiatan 

eksperimen, bermain peran, penghematan waktu, dan pengendalian aktivitas 

siswa yang berlebihan. 

 

2.4. 2 Teori  Hasil Belajar 

Menurut Gagne (dalam Sumarno, 2011:68) hasil belajar merupakan 

kemampuan internal (kapabilitas) yang meliputi pengetahuan, keterampilan 

dan sikap yang telah menjadi milik pribadi sesorang dan memungkinkan 

seseorang melakukan sesuatu. 
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Pendapat hampir sama dikemukakan oleh Jenkins dan Unwin (Uno, 2011: 17) 

yang mengatakan bahwa hasil belajar adalah pernyataan yang menunjukkan 

tentang apa yang mungkin dikerjakan siswa sebagai hasil dari kegiatan 

belajarnya. Jadi hasil belajar merupakan pengalaman-pengalaman belajar 

yang diperoleh siswa dalam bentuk kemampuan-kemampuan tertentu. Senada 

dengan kedua teori di atas, Winkel (dalam Anneahira, 2011: 69) menjelaskan 

definisi hasil belajar secara umum bahwa hasil belajar merupakan salah satu 

bukti yang menunjukkan kemampuan atau keberhasilan seseorang yang 

melakukan proses belajar sesuai dengan bobot atau nilai yang diperolehnya. 

 

Pendapat lain tentang hasil belajar dikemukakan oleh Briggs (dalam Taruh, 

2003: 17) yang mengatakan bahwa hasil belajar adalah seluruh kecakapan 

dan hasil yang dicapai melalui proses belajar mengajar di sekolah yang 

dinyatakan dengan angka-angka atau nilai-nilai berdasarkan tes hasil belajar. 

Hal ini senada dengan Rasyid (2008: 9) yang berpendapat bahwa jika ditinjau 

dari segi proses pengukurannya, kemampuan seseorang dapat dinyatakan 

dengan angka. Dengan demikian, hasil belajar siswa dapat diperoleh guru 

dengan terlebih dahulu memberikan seperangkat tes kepada siswa untuk 

menjawabnya. Hasil tes belajar siswa tersebut akan memberikan gambaran 

informasi tentang kemampuan dan penguasaan  kompetensi siswa pada suatu 

materi pelajaran yang kemudian dikonversi dalam bentuk angka-angka. 

 

Dick dan Reiser (dalam Sumarno, 2011) mengemukakan bahwa hasil belajar 

merupakan kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa sebagai hasil 
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kegiatan pembelajaran, yang terdiri atas empat jenis, yaitu (1) pengetahuan, 

(2) keterampilan intelektual, (3) keterampilan motor, dan (4) sikap. 

Sedangkan pendapat yang lain dikemukakan oleh Bloom dan Kratwohl 

(dalam Usman, 1994: 29) bahwa hasil belajar merupakan perubahan tingkah 

laku yang secara umum dapat dikelompokkan ke dalam tiga kategori yaitu 

ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 

 

Bloom (dalam Usman, 1994: 29) membagi ranah kognitif menjadi enam 

bagian, yaitu (1) Pengetahuan, yang mengacu pada kemampuan mengenal 

atau mengingat materi yang sudah dipelajari dari yang sederhana sampai pada 

teori-teori yang sulit, (2) pemahaman, yang mengacu pada kemampuan 

memahami makna materi, (3) penerapan, yang mengacu pada kemampuan 

menggunakan atau menerapkan materi yang sudah dipelajari pada situasi 

yang baru dan menyangkut penggunaan aturan atau prinsip, (4) analisis, yang 

mengacu pada kemampuan menguraikan materi ke dalam komponen-

komponennya, (5) sintesis, yang mengacu pada kemampuan memadukan 

konsep atau komponen-komponen sehingga membentuk suatu pola struktur 

atau bentuk baru, dan (6) evaluasi, yang mengacu pada kemampuan 

memberikan pertimbangan terhadap nilai-nilai materi untuk tujuan tertentu. 

 

Pada tahun 2001, Anderson dkk (dalam Widodo, 2006: 1) melakukan revisi 

terhadap taksonomi Bloom di atas. Revisi ini perlu dilakukan untuk lebih bisa 

mengadopsi perkembangan dan temuan baru dalam dunia pendidikan. 

Taksonomi yang baru melakukan pemisahan yang tegas antara dimensi 
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pengetahuan dengan dimensi proses kognitif. Pemisahan ini dilakukan sebab 

dimensi pengetahuan berbeda dari dimensi kognitif. Pengetahuan merupakan 

kata benda sedangkan proses kognitif merupakan kata kerja. Sejalan dengan 

pendapat tersebut, Rukmini (2008: 157) menjelaskan bahwa revisi taksonomi 

Bloom diajukan untuk melihat ke depan dan merespon tuntutan 

berkembangnya komunitas pendidikan, termasuk pada bagaimana anak-anak 

berkembang dan belajar serta bagaimana guru menyiapkan bahan ajar. 

 

Anderson dkk (dalam Widodo, 2006: 2) menjelaskan ada empat macam 

dimensi pengetahuan dalam taksonomi Bloom yang telah direvisi, yaitu (1) 

pengetahuan faktual, yaitu pengetahuan yang berupa potongan-potongan 

informasi yang terpisah-pisah atau unsur dasar yang ada dalam suatu disiplin 

ilmu tertentu, yang mencakup pengetahuan tentang terminologi dan 

pengetahuan tentang bagian detail, (2) pengetahuan konseptual, yaitu 

pengetahuan yang menunjukkan saling keterkaitan antara unsur-unsur dasar 

dalam struktur yang lebih besar dan semuanya berfungsi sama-sama, yang 

mencakup skema, model pemikiran, dan teori, (3) pengetahuan prosedural, 

yaitu pengetahuan tentang bagaimana mengerjakan sesuatu, baik yang 

bersifat rutin maupun yang baru, dan (4) pengetahuan metakognitif, yaitu 

mencakup pengetahuan tentang kognisi secara umum dan pengetahuan 

tentang diri sendiri. 

 

Dimensi proses kognitif dalam taksonomi yang baru dibuat konsisten dan 

dengan obyek yang ingin dicapai (Rukmini, 2008: 159). Tujuan atau obyek 
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merupakan suatu akivitas dalam mengerjakan sesuatu.Oleh karena itu, dalam 

taksonomi yang telah direvisi, mengubah keenam kategori dalam taksonomi 

Bloom yang lama yang berupa kata benda menjadi kata kerja. Kata kerja 

yang digunakan dalam masing-masing level kognisi mencirikan penguasaan 

yang diinginkan. Anderson (dalam Widodo, 2006: 5) menjelaskan bahwa 

dimensi proses kognitif dalam taksonomi Bloom yang baru secara umum 

sama dengan yang lama yang menunjukkan adanya perjenjangan, dari proses 

kognitif yang sederhana ke proses kognitif yang lebih kompleks. Namun 

penjenjangan pada taksonomi yang baru lebih fleksibel sifatnya. Artinya, 

untuk dapat melakukan proses kognitif yang lebih tinggi tidak mutlak 

disyaratkan penguasaan proses kognitif yang lebih rendah. 

 

Anderson (dalam Widodo, 2006: 140) menguraikan dimensi proses kognitif 

pada taksonomi Bloom Revisi yang mencakup (1) menghafal (remember), 

yaitu menarik kembali informasi yang tersimpan dalam memori jangka 

panjang, yang mencakup dua macam proses kognitif mengenali dan 

mengingat, (2) memahami (understand), yaitu mengkonstruk makna atau 

pengertian berdasarkan pengetahuan awal yang dimiliki, atau 

mengintegrasikan pengetahuan yang baru ke dalam skema yang ada dalam 

pemikiran siswa, yang mencakup tujuh proses kognitif: menafsirkan 

(interpreting), memberikan contoh (exemplifying), mengklasifikasikan 

(classifying), meringkas (summarizing), menarik inferensi (inferring), 

membandingkan (comparing), dan menjelaskan (explaining), (3) 

mengaplikasikan (apply), yaitu penggunaan suatu prosedur guna 
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meyelesaikan masalah atau mengerjakan tugas, yang mencakup dua proses 

kognitif: menjalankan (executing) dan mengimplementasikan (implementing), 

(4) menganalisis (analyze), yaitu menguraikan suatu permasalahan atau 

obyek ke unsur-unsurnya dan menentukan bagaimana saling keterkaitan antar 

unsur-unsur tersebut, yang mencakup tiga proses kognitif: menguraikan 

(differentiating), mengorganisir (organizing), dan menemukan pesan tersirat 

(attributing), (5) mengevaluasi (evaluate), yaitu membuat suatu pertimbangan 

berdasarkan kriteria dan standar yang ada, yang mencakup dua proses 

kognitif: memeriksa (checking) dan mengkritik (critiquing), dan (6) membuat 

(create), yaitu menggabungkan beberapa unsur menjadi suatu bentuk 

kesatuan, yang mencakup tiga proses kognitif: membuat (generating), 

merencanakan (planning), dan memproduksi (producing). 

 

Selain ranah kognitif tersebut di atas, evaluasi juga dilakukan pada ranah   

afektif. Menurut Davies (dalam Dimyati, 2009: 205), ranah afektif 

berhubungan dengan perhatian, sikap, penghargaan, nilai-nilai, perasaan, dan 

emosi. Sumiati (2007: 215) menjelaskan bahwa tingkatan afektif ada lima, 

dari sederhana ke yang kompleks. Kelima tingkatan tersebut yaitu (1) 

kemauan menerima, (2) kemauan menanggapi, (3) berkeyakinan, (4) 

penerapan karya, dan (5) ketekunan dan ketelitian. 

 

Kratwohl, Bloom dan Masia (dalam Dimyati, 2009: 205) mengemukakan 

taksonomi ranah afektif,  yaitu (1) menerima, merupakan tingkat terendah 

tujuan ranah afektif berupa perhatian terhadap stimulasi secara pasif yang 
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meningkat secara lebih aktif, (2) merespon, merupakan kesempaan untuk 

menanggapi stimulan dan merasa terikat serta secara aktif memperhatikan, (3) 

menilai, merupakan kemampuan menilai gejala atau kegiatan sehingga 

dengan sengaja merespon lebih lanjut, (4) mengorganisasi, merupakan 

kemampuan untuk membentuk suatu sistem nilai bagi dirinya berdasarkan 

nilai-nilai yang dipercaya, dan (5) karakterisasi, merupakan kemampuan 

untuk mengkonseptualisasikan masing- masing nilai pada waktu merespon 

dengan jalan mengidentifikasi karakteristik nilai atau membuat 

pertimbangan-pertimbangan. 

 

Hasil belajar yang berikutnya adalah dalam ranah psikomotor. Menurut 

Davies (dalam Dimyati, 2009: 207), ranah psikomotor berhubungan dengan 

keterampilan motorik, manipulasi benda atau kegiatan yang memerlukan 

koordinasi saraf dan koordinasi badan. Sejalan dengan pendapat tersebut, 

Sudjana (1987: 54) menjelaskan bahwa hasil belajar dalam ranah psikomotor 

tampak dalam bentuk keterampilan-keterampilan (skill), dan kemampuan 

bertindak individu. Harrow (dalam Dimyati, 2009: 208) mengemukakan 

taksonomi ranah psikomotor sekaligus menjelaskan bahwa penentuan kriteria 

untuk mengukur keterampilan siswa harus dilakukan dalam jangka waktu 30 

menit. Taksonomi ranah psikomotor Harrow disusun secara hierarkis dalam 

lima tingkatan, yaitu (1) meniru, artinya siswa dapat meniru atau mengikuti 

suatu perilaku yang dilihatnya, (2) manipulasi, artinya siswa dapat melakukan 

sesuatu tanpa bantuan visual sebagaimana pada tingkat meniru, (3) ketetapan 

gerak, artinya siswa diharapkan dapat melakukan sesuatu perilaku tanpa 
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menggunakan contoh visual ataupun petunjuk tertulis, (4) artikulasi, artinya 

siswa diharapkan dapat menunjukkan serangkaian gerakan dengan akurat, 

urutan yang benar, dan kecepatan yang tepat, dan (5) naturalisasi, artinya 

siswa diharapkan melakukan gerakan tertentu secara spontan atau otomatis. 


