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PRAKATA 

 

Pengetahuan tentang model pembelajaran sangat diperlukan 

bagi calon guru (mahasiswa), guru, dan dosen. Model pembelajaran 

juga menjadi salah satu kunci suksesnya seorang guru dan dosen 

dalam menyampaikan isi materi, apalagi bagi guru yang mengajar 

di sekolah dasar, yang mana mengajar anak-anak harus dengan 

ekstra kreatif. Model pembelajaran ini akan membantu guru. 

Model pembelajaran sangat dibutuhkan guru saat mengajar. 

Karena dengan model pembelajaran yang guru terapkan berbeda-

beda, maka siswa akan memiliki minat lebih besar untuk belajar 

dibandingkan guru yang tidak menggunakan model pembelajaran 

yang berbeda-beda. 

Hasil belajar ketika guru menerapkan berbagai model 

pembelajaran pastinya akan lebih besar dari segi pemahaman siswa 

dibandingkan guru yang tidak menggunakan model pembelajaran 

yang berbeda-beda pada saat mengajar. 

Buku berjudul model-model pembelajaran untuk sekolah 

dasar menyuguhkan dan mengemas beberapa model pembelajaran 

yang dapat diterapkan di sekolah dasar.  
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“Model Pembelajaran itu sangat beragam 

 dan menarik untuk diimplementasikan,  

kemampuan Pendidik sangat dibutuhkan dalam menentukan 

model mana yang tepat, karena pada hakikatnya  

setiap peserta didik itu unik  

dan membutuhkan model pembelajaran  

yang sesuai gaya belajar mereka” 

 

Melalui buku ini, penulis persembahkan untuk pendidik dan calon 

pendidik agar menjadi inspirasi dalam menciptakan pembelajaran 

yang inovatif untuk peserta didiknya. 
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Karakteristik berasal dari kata karakter yaitu sifat-sifat 

kejiwaan, ahlak atau budi pekerti yang membedakan seseorang 

dengan orang lain, tabiat, watak, berubah menjadi karakteristik. 

Sedangkan menurut kamus Bahasa Indonesia bahwa karakteristik 

adalah mempunyai sifat khas sesuai dengan perwatakan tertentu. 

Karakteristik siswa merupakan mencerminkan pola kelakuan dan 

kemampuan hasil dari pembawaan dan lingkungan sosial sehingga 

menentukan pola dari kegiatan aktivitas.  

Usia rata-rata anak Indonesia saat masuk sekolah dasar 

adalah 6 tahun dan selesai pada usia 12 tahun. Kalau mengacu pada 

pembagian tahapan perkembangan anak, berarti anak usia sekolah 

berada dalam dua masa perkembangan, yaitu masa kanak-kanak 

tengah (6-9 tahun) dan masa kanak-kanak akhir (10-12 tahun). 

Anak-anak usia sekolah ini memiliki karakteristik yang berbeda 

dengan anak-anak yang usianya lebih muda. Ia senang bermain, 

senang bergerak, senang bekerja dalam kelompok dan senang 

merasakan atau melakukan sesuatu secara langsung. Oleh sebab itu, 

guru hendaknya mengembangkan pembelajaran yang 

mengandung unsur permainan, mengusahakan siswa berpindah 

atau bergerak, bekerja atau belajar dalam kelompok, serta 

memberikan kesempatan untuk terlibat langsung dalam 

pembelajaran.  

Menurut pendapat Darmodjo anak usia sekolah dasar adalah 

anak yang sedang mengalami perrtumbuhan baik pertumbuhan 

intelektual, emosional maupun pertumbuhan badaniyah, di mana 

KARAKTERISTIK SISWA 

SEKOLAH DASAR 



5 

BAB 

2 

 

 

Belajar adalah suatu proses seseorang berinteraksi dengan 
lingkungannya dengan cara yang positif atau negatif. Setiap orang 
terlibat dalam pembelajaran, baik disadari maupun tidak, untuk 
berkembang dari ketidaktahuan menjadi pengetahuan, dari yang 
awalnya tidak mampu membaca menjadi mampu membaca, dan 
seterusnya (Makki and Aflahah, 2019). Senada dengan pernyataan 
lain bahwa belajar adalah proses sadar yang terdiri dari proses 
latihan dan pengalaman, sehingga menghasilkan perubahan 
perilaku pada tingkat kognitif, emosional, dan psikomotorik 
(Faizah, 2017). Selain itu belajar juga merupakan proses interaksi 
individu dan lingkungan sehingga terjadi perubahan tingkah laku 
dalam diri seseorang (Fatimah and Sari, 2018; Agustina and Adesti, 
2019). Jadi, belajar adalah proses sadar seseorang untuk berlatih dan 
memperkaya pengalaman. Hasil dari proses tersebut berupa 
perubahan aspek-aspek, mulai dari kognisi, afeksi, dan psikomotor. 

Ciri-ciri belajar adalah sebagai berikut (Setiawati, 2018) : 
1. Adanya perubahan kemampuan baik dari ranah kognitif, afektif 

maupun psikomotor. 
2. Perubahan yang terjadi berlangsung lama dan juga menetap, 

tidak hanya sesaat saja. 
3. Perubahan yang terjadi merupakan hasil usaha akibat adanya 

interaksi dengan lingkungan, sehingga terdapat proses 
didalamnya. 

BELAJAR 
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A. Pembelajaran 

Pada bab sebelumnya kita telah membahas terkait makna 

belajar. Pada materi selanjutnya kita akan membahas terkait apa 

yang dimaksud dengan pembelajaran. Pembelajaran adalah 

proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber 

belajar. Lingkungan belajar merupakan suatu sistem yang terdiri 

unsur tujuan, bahan pelajaran, strategi, alat, siswa, dan guru. 

Semua unsur tersebut saling mempengaruhi dan semuanya 

berfungsi dengan berorientasi pada tujuan (Anitah, Hermawan, 

Ruhimat, Wardani, & Julaeha, 2022). Pembelajaran adalah proses 

interaksi edukatif untuk membuat peserta didik belajar secara 

aktif dan mampu mengubah perilaku melalui pengalaman 

belajar (Masdul, 2018). 

Pembelajaran pada pokoknya merupakan tahapan 

kegiatan guru dan siswa dalam menyelenggarakan program 

pembelajaran, yaitu rencana kegiatan yang menjabarkan 

kemampuan dasar dan teori pokok yang secara rinci memuat 

alokasi waktu, indikator pencapaian hasil belajar, dan langkah-

langkah kegiatan pembelajaran untuk setiap materi pokok mata 

pelajaran (Hanafy, 2014). Pembelajaran adalah suatu kegiatan 

yang dilakukan oleh guru sedemikian rupa, sehingga tingkah 

laku siswa berubah ke arah yang lebih baik. Pembelajaran 

bertujuan membantu siswa agar memperoleh berbagai 

pengalaman dan dengan pengalaman itu tingkah laku siswa 

yang meliputi pengetahuan, keterampilan, dan nilai atau norma 

PEMBELAJARAN DAN 

TUJUAN PEMBELAJARAN 
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A. Konsep Model Pembelajaran 

Model pembelajaran pada dasarnya merupakan cara yang 

digunakan untuk mempermudah siswa dalam mencapai 

kompetensi dasar yang diharapkan. Semakin tepat model yang 

digunakan dalam suatu pembelajaran maka akan semakin 

efektif pencapaian kompetensi yang ditunjukkan dengan 

semakin meningkatnya prestasi belajar siswa. 

Briggs (1978) menjelaskan, model adalah seperangkat 

prosedur yang berurutan untuk mewujudkan suatu proses, 

seperti penilaian kebutuhan, pemilihan media, dan evaluasi. 

Sesuai dengan penjelasan tersebut, maka yang dimaksud 

dengan pengembangan model pembelajaran adalah seperangkat 

prosedur yang berurutan untuk melaksanakan pengembangan 

pembelajaran. 

Hasil akhir dari pengembangan pembelajaran ialah sistem 

pembelajaran, yaitu materi dan strategi belajar mengajar yang 

dikembangkan secara empiris yang secara konsisten telah dapat 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu. 

Pengembangan pembelajaran ini terdiri dari seperangkat 

kegiatan yang meliputi perencanaan, pengembangan dan 

evaluasi terhadap sistem pembelajaran yang sedang 

dikembangkan tersebut, sehingga setelah mengalami beberapa 

perbaikan sistem pembelajaran tersebut dapat memperoleh 

suatu hasil yang memuaskan. 

MODEL PEMBELAJARAN 
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A. Pengertian 

Model pembelajaran yang sangat menarik untuk 

diterapkan di Sekolah Dasar salah satunya adalah Mind Mapping. 

Tonny Buzzan merupakan pelopor model pembelajaran ini sejak 

tahun 1970an. Ia menjelaskan: Mind Maps are a graphic, networked 

method of-storing, organizing and prioritizing information (usually on 

paper) using key or trigger words and images, each of which will 'snap 

on' specific memories and encourage new thoughts and ideas. Peta 

Pikiran adalah metode grafis, jaringan untuk menyimpan, 

mengatur, dan memprioritaskan informasi (biasanya di atas 

kertas) menggunakan kata kunci atau pemicu dan gambar, yang 

masing-masing akan 'memotret' ingatan tertentu dan 

mendorong pemikiran dan ide baru (Buzan, 1993). Model 

pembelajaran mind mapping adalah model pembelajaran yang 

mempelajari konsep atau teknik mengingat sesuatu dengan 

bantuan mind map (menggunakan peta konsep, pencatatan 

materi belajar dituangkan dalam bentuk diagram yang memuat 

simbol, kode, gambar, dan warna yang saling berhubungan) 

sehingga kedua bagian otak manusia dapat digunakan secara 

maksimal (Lestari & Yudhanegara, 2017). 

Mind Mapping adalah cara mencatat yang efektif, efisien, 

kreatif, menarik, mudah dan berdaya guna, karena dengan 

memetakan pikiran kita. Mind Mapping merupakan sistem 

berpikir yang terpancar (radiant thinking) sehingga dapat 

mengembangkan ide dan pemikiran ke segala arah, divergen, 

MODEL PEMBELAJARAN 

MIND MAPPING 
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A. Pengertian 

Matching Pairs adalah salah satu model pembelajaran 

yang menarik bagi siswa SD karena akan mendukung hands on 

activity. Model pembelajaran matching pairs adalah model yang 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk mencari pasangan 

objek yang sedang mereka pelajari baik secara individu maupun 

berkelompok lalu mengeksplorasi karakteristik objek yang 

dipelajari. Model ini sangat fleksibel diterapkan dengan 

mengombinasikan berbagai macam ide guru. Model 

pembelajaran ini dapat dikatakan merupakan pengembangan 

dari model pembelajaran Pair, Investigation and Communnication 

(PIC), Make A Match, Pair Checks dan Think Pair Share. 

Adopsi pada model Pair, Investigation, Communication 

mendorong siswa untuk mampu bersama pasangan 

mengeksplorasi objek yang dipelajari dan 

mengomunikasikannya di depan kelas (Ariyawati, Waluyo, & 

Prihatin, 2017), sedangkan adopsi model make a match 

memberikan kesempatan siswa untuk mencocokkan 

kartu/lembaran berisi gambar dengan benda nyata di 

sekitarnya, adopsi pair checks memberikan kesempatan siswa 

mengecek kembali kebenaran informasi yang didapatnya 

bersama pasangan, sedangkan adopsi think pair share mendorong 

siswa untuk mampu membagikan informasi yang diperoleh 

bersama temannya kepada teman-teman lainnya (Lestari & 

Yudhanegara, 2017). 

MODEL PEMBELAJARAN 

MATCHING PAIRS 
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A. Pengertian 

Model pembelajaran yang sangat menarik untuk 

diterapkan di SD selanjutnya adalah sosiodrama. Model ini 

sangat cocok diterapkan untuk siswa SD kelas tinggi. 

Pembelajaran sosiodrama adalah salah satu dari sekian banyak 

metode pembelajaran yang cocok digunakan dalam 

pembelajaran IPS materi Perubahan Masyarakat Indonesia pada 

Masa Penjajahan dan Tumbuhnya Semangat Kebangsaan 

(Susanti & Putri, 2019). Metode Pembelajaran Sosiodrama adalah 

cara mengajar yang memberi kesempatan pada anak untuk 

melakukan kegiatan memainkan peran tertentu, seperti yang 

terdapat dalam kehidupan masyarakat sosial (Rosada, Mayasari, 

& Arni, 2018). Pembelajaran sosiodrama dapat menstimulus dan 

meningkatkan perkembangan perilaku, pengetahuan, dan 

kemampuan peserta didik (Putri & Rosy, 2020). 

Sosiodrama merupakan model pembelajaran dengan 

mendramatisasikan tingkah laku manusia, yang melibatkan 

interaksi antara dua orang atau lebih tentang suatu tema 

(Prasetyaningrum, 2022). Model pembelajaran sosiodrama 

adalah salah satu model pembelajaran bermain yang bagus 

digunakan dalam media pembelajaran. Pada penerapan model 

pembelajaran ini anak lebih aktif dan semangat dalam belajar 

sehingga dapat memicu keaktifan anak dengan memberikan 

peran tokoh dalam sebuah peristiwa. Selain itu, anak juga lebih 

aktif berkomunikasi dengan guru dalam pelaksanaan 

MODEL PEMBELAJARAN 

SOSIODRAMA 
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A. Pengertian 

Model pembelajaran project-based learning adalah model 

pembelajaran selanjutnya yang dianggap cocok untuk 

diterapkan di SD yang tentunya dengan berbagai penyesuaian. 

Project-based learning atau pembelajaran berbasis proyek 

merupakan model pembelajaran yang berpusat pada proses, 

relatif berjangka waktu, berfokus pada masalah, dan 

pembelajaran bermakna dengan memadukan konsep-konsep 

dari sejumlah komponen, baik itu pengetahuan, disiplin ilmu 

maupun pengalaman lapangan (Lestari & Yudhanegara, 2017). 

Project-based learning adalah pembelajaran yang berpusat 

pada siswa melalui kegiatan penelitian untuk menyelesaikan 

suatu proyek pembelajaran tertentu (Maryani & Fatmawati, 

2016). Model Project Based Learning adalah salah satu model 

pembelajaran yang mengorganisasi kelas kedalam sebuah 

proyek dimana proses pembelajarannya menekankan pada 

pembelajaran kontekstual melalui kegiatan yang kompleks 

seperti memberi kebebasan peserta didik untuk mengeksplorasi 

aktivitas belajar, mengerjakan proyek secara kolaboratif, dan 

akhirnya dapat menghasilkan suatu produk. Secara tidak 

langsung, model Project-Based Learning dapat melatih siswa 

untuk bertindak dan berpikir kreatif (Erlinawati, Bektiarso, & 

Maryani, 2019). Dengan menggunakan Project-based learning 

guru dapat mengembangkan motivasi belajar siswa, 

meningkatkan kemampuan problem-solving, dan menumbuhkan 

MODEL PEMBELAJARAN  

PROJECT-BASED 

LEARNING (PjBL) 



 

37 

BAB 

9 

 

 

A. Pengertian 

Bamboo dancing adalah pembelajaran kooperatif dengan 
penekanan baik pada partisipasi aktif siswa, keterampilan 
interpersonal, dan capaiak akademik. Model pembelajaran 
tersebut juga meningkatkan kemmapuan berfikirs kritis dan 
pemahaman konsep siswa (Mendo-Lázaro et al., 2022). 

Bamboo dancing melatih siswa untuk bertanggungjawab, 
berinteraksi, berkinerja, dan saling menolong dalam hal positif. 
Hal ini dapat mendorong siswa untuk bekerjasama dan 
mengembangkan diri karena siswa dapat belajar dan 
berinteraksi secara aktif selama proses belajar (Dewayani, 2017). 
Siswa juga dapat bertukar pengalaman, bekerjasama, serta 
saling bertoleransi (Saprianingsih, Suherman and Diana, 2019). 
Suatu pembelajaran yang melibatkan partisipasi aktif siswa akan 
mendapat hasil yang baik. Oleh karena itu, pembelajaran harus 
membuat siswa menjadi aktif dan kritis serta mendorong siswa 
menjadi aktif menganalisis permasalahan (Alwinda and 
Wiguna, 2022). 

 

B. Langkah-Langkah 

Setiap individu dapat menerapkan model bamboo dancing 
dengan langkah-langkah berikut ini (Huda, 2015). 
1. Guru memperkenalkan topik, dapat dilakukan dengan 

menulis topik yang dibahas di papan tulis. Cara lain adalah 
dengan melakukan tanya-jawab kepada siswa tentang materi 
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A. Pengertian 

Pembelajaran berbasih masalah, PBL, menggunakan 
masalah sebagai cara siswa belajar dan untuk mencapai tujuan 
belajar. Model pembelajaran ini menjadikan siswa sebagai 
pusatnya (Etherington, 2011).  

Model pembelajaran ini mengajak siswa aktif dan terlibat 
selama proses belajar. PBL juga membantu siswa mencari, 
memecahkan masalah, melibatkan kerjasama antar siswa, 
(Asmara, 2016). Dengan begitu para siswa dilatih untuk berfikir 
kritis, kreatif, terampil menyelesaikan masalah, dan menerapkan 
kemampuan berfikir tinggi (Susanto and Retnawati, 2016). 

Jadi, secara umum pembelajaran ini melibatkan para 
siswa, memberi kesempatan meneliti bersama kelompok, 
mengidentifikasi jawaban, dan memperoleh informasi baru. 
Adapun karakteristik PBL adalah (Amir, 2007):  
1. Siswa memperoleh masalah di awal pembelajaran; 
2. Sajian masalah merupakan masalah penstimulasi tanpa 

solusi diawal; 
3. Masalah harus mengajak siswa melihat dari banyak sudut 

pandang; 
4. Masalah harus dapat membuat siswa tertantang belajar; 
5. siswa belajar untuk mandiri, seperti mampu menyelesaikan 

masalah secara mandiri;  
6. menggunakan sumber pengetahuan yang beragam, tidak 

dari satu sumber saja;  
7. pembelajarannya kolaboratif, komunikatif, dan kooperatif  

MODEL PEMBELAJARAN 
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A. Pengertian 

Pembelajaran dengan Jigsaw model melibatkan dua 
kelompok: kelompok asal dan kelompok ahli. Kelompok asal 
merupakan kelompok awal atau kelompok pokok siswa yang 
terdiri dari 4-6 anggota siswa yang heterogen. Kemudian 
masing-masing anggota dari kelompok awal ini bergabung 
untuk diskusi mengenai topik pembelajaran yang sudah 
ditentukan, kelompok ini dinamakan kelompok ahli. Setelah 
selesai dengan kelompok ahli, semua siswa kembali ke 
kelompok asal untuk menjelaskan kepada anggota kelompok 
tentang materi yang telah dipelajari sebelumnya dengan 
kelompok ahli (Harni, 2020). Pendapat senada menjelaskan 
bahwa model jigsaw merupakan model pembelajaran yang 
digunakan dengan adanya pertukaran dari kelompok ke 
kelompok, dengan teknik didalamnya masing-masing siswa 
saling mengajarkan sesuatu mengenai materi yang telah 
dipelajarinya dikelompok ahli (Arifin, 2020). 

Model jigsaw juga merupakan model pembelajaran yang 
terdiri dari anggota kelompok yang beragam. Masing-masing 
siswa memiliki tanggungjawab untuk menguasai materi dan 
mengajarkan kembali kepada anggota kelompoknya (Rima Sri 
and Puro, 2015; Arifin, 2020; Susilo and Asmara, 2020; Alkaromi, 
2022). Pembelajaran mengajak siswa terlibat aktif belajar untuk 
dirinya dan orang lain (Fembriani, 2004). Oleh karena itu, rasa 
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A. Pengertian 

Contextual Teaching and Learning atau biasa disebut 
pembelajaran kontekstual adalah merupakan suatu konsep 
pembelajaran yang holistik, dimana materi pelajaran dikaitkan 
dengan lingkungan sekitar atau konteks kehidupan sehari-hari 
baik sosial, budaya, kulltur, maupun kehidupan pribadi peserta 
didik sehingga akan menghasilkan pembelajaran yang 
bermakna dan peserta didik dapat memiliki pengetahuan 
maupun keterampilan yang dapat diterapkan pada berbagai 
permasalahan, (Soimin, 2014). Sependapat dengan pernyataan 
Soimin, Elaine B. Johnson dalam Rusman (2014) mengatakan, 
“Pembelajaran kontekstual adalah sebuah sistem pembelajaran 
yang cocok dengan otak yang menghasilkan makna dengan 
menghubungkan muatan akademis dengan konteks dalam 
kehidupan sehari- hari peserta didik”. Lebih lanjut, Rusman 
(2014) menyimpulkan bahwa inti dari pembelajaran kontekstual 
adalah keterkaitan antara materi pelajaran dengan pengalaman 
atau lingkungan sekitar peserta didik, sehingga peserta didik 
akan berperan aktif untuk mengembangkan kemampuannya 
dikarenakan peserta didik berusaha mempelajari materi 
pelajaran juga mengaitkan dengan lingkungan sekitarnya dan 
mampu menerapkannya. 

Model pembelajaran kontekstual sebagai salah satu 
alternatif pembelajaran yang dapat membantu guru untuk 
menciptakan iklim pembelajaran yang menyenangkan serta 
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A. Pengertian 

Number Head Together adalah suatu Model pembelajaran 
yang lebih mengedepankan kepada aktivitas siswa dalam 
mencari, mengolah, dan melaporkan informasi dari berbagai 
sumber yang akhirnya dipresentasikan di depan kelas (Rahayu, 
2006). NHT pertama kali dikenalkan oleh Spencer Kagan dkk 
(1993). Model NHT adalah bagian dari model pembelajaran 
kooperatif struktural, yang menekankan pada struktur-struktur 
khusus yang dirancang untuk mempengaruhi pola interaksi 
siswa. Struktur Kagan menghendaki agar para siswa bekerja 
saling bergantung pada kelompok-kelompok kecil secara 
kooperatif. Struktur tersebut dikembangan sebagai bahan 
alternatif dari struktur kelas tradisional seperti mengacungkan 
tangan terlebih dahulu untuk kemudian ditunjuk oleh guru 
untuk menjawab pertanyaan yang telah dilontarkan. Suasana 
seperti ini menimbulkan kegaduhan dalam kelas, karena para 
siswa saling berebut dalam mendapatkan kesempatan untuk 
menjawab pertanyaan peneliti (Tryana, 2008). 

Pembelajaran kooperatif merupakan strategi 
pembelajaran yang mengutamakan adanya kerjasama antar 
siswa dalam kelompok untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Para siswa dibagi ke dalam kelompok-kelompok kecil dan 
diarahkan untuk mempelajari materi pelajaran yang telah 
ditentukan. Tujuan dibentuknya kelompok kooperatif adalah 
untuk memberikan kesempatan kepada siswa agar dapat terlibat 
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A. Pengertian 

Model Student Teams Achievement Division (STAD) ini 
dikembangkan oleh Robert Slavin dan kawan-kawannya dari 
Universitas John Hopkins. Model ini merupakan salah satu 
model yang banyak digunakan dalam pembelajaran kooperatif, 
karena model yang praktis akan memudahkan 
melaksanakannya. 

Dalam model pembelajaran kooperatif tipe STAD guru 
membagi siswa menjadi beberapa kelompok kecil atau tim 
belajar dengan jumlah anggota setiap kelompok 4 atau 5 orang 
secara heterogen. Setiap kelompok menggunakan lembar kerja 
akademik dan saling membantu untuk menguasai materi ajar 
melalui tanya jawab atau diskusi antar anggota kelompok. 
Kemudian seluruh siswa diberi tes dan tidak diperbolehkan 
saling membantu dalam mengerjakannya. 

Sedangkan menurut Slavin menjelaskan bahwa 
“pembelajaran kooperatif dengan model STAD”, yaitu siswa 
ditempatkan dalam kelompok belajar beranggotakan 4 atau 5 
orang siswa yang merupakan campuran dari kemampuan 
akademik yang berbeda, sehingga dalam setiap 
kelompokterdapat siswa yang berprestasi tinggi, sedang, dan 
rendah atau variasi jenis kelamin, kelompok ras dan etnis, atau 
kelompok sosial lainnya. Guru menyajikan pelajaran kemudian 
siswa bekerja di kelompok mereka untuk memastikan bahwa 
seluruh anggota kelompok telah menguasai materi tersebut. 
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A. Pengertian 

Model Pembelajaran Role Playing pada dasarnya 
merupakan bentuk pembelajaran yang tergambar dari awal 
sampai akhir yang disajikan secara khas oleh guru, dengan kata 
lain, model pembelajaran merupakan bungkus atau bingkai dari 
penerapan suatu pendekatan, model, dan teknik pembelajaran. 
Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran IPS adalah model role playing (bermain peran). 
Role playing adalah salah satu bentuk permainan pendidikan 
yang dipakai untuk menjelaskan peranan, sikap, tingkah laku, 
nilai,dengan tujuan menghayati perasaan, sudut pandang dan 
cara berpikir orang lain (Achmad, 1981). 

Model pembelajaran role playing adalah termaksud 
bagian kedalam kelompok model interaksi social. Model 
interaksi sosial adalah Model yang mengutamakan hubungan 
individu dengan masyarakat atau orang lain, dan memusatkan 
perhatiannya kepada proses dimana realita yang ada dipandang 
sebagai suatu negosiasi sosial. Model ini menekankan pada 
hubungan personal dan sosial kemasyarakatan diantara peserta 
didik yang berfokus pada peningkatan kemampuannya untuk 
berhubungan dengan orang lain, terlibat dalam proses-proses 
yang demokratis dan bekerja secara produktif dalam 
masyarakat. Dalam dimensi social, model ini memudahkan 
individu untuk bekerja sama dalam menganlisis kondisi social, 
khususnya kemanusiaan. Model ini juga menyongkong 
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A. Pengertian 

Tujuan pembelajaran dapat tercapai apabila guru mampu 

menerapkan model yang tepat. Dalam dunia pendidikan model 

pembelajaran sangatlah beragam. Dengan menerapkan model 

pembelajaran yang nyaman dan menyenangkan maka akan 

dapat meningkatkan motivasi peserta didik dalam belajar 

sehingga pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Salah satu model pembelajaran yang nyaman dan 

menyenangkan yakni model Quantum Learning. 

DePorter & Hernacki (2002) mengemukakan bahwa 

Quantum Learning merupakan proses pembelajaran yang 

terbukti efektif yang bisa digunakan oleh siapa pun selain 

peserta didik dan guru karena Quantum Learning memberikan 

suatu gambaran untuk mendalami apa saja melalui 

pembelajaran yang bermakna. Hal itu dapat dilakukan ketika 

seseorang sudah mengetahui gaya belajarnya terlebih dahulu. 

Quantum Learning bermula dari upaya George Lozanov seorang 

pendidik berkebangsaan Bulgaria yang melakukan eksperimen 

yang disebutnya sebagai suggestology, yang berprinsip bahwa 

sugesti itu dapat dan pasti mempengaruhi hasil belajar, baik itu 

sugesti yang positif ataupun sugesti yang negatif. Memberikan 

sugesti yang positif dapat dilakukan dengan cara membuat 

suasana belajar menjadi nyaman dan meningkatkan partisipasi 

peserta didik dalam belajar, maka dari itu model Quantum 

Learning berfokus pada proses belajar yang nyaman dan 

menyenangkan. 
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A. Pengertian  

Learning Cycle merupakan suatu model pembelajaran 

sains yang berbasis konstuktivistik. Model ini dikembangkan 

oleh J. Myron Atkin, Robert Karplus dan Kelompok SCIS (Science 

Curriculum Improvement Study), di Universitas California, 

Berkeley, Amerika Serikat sejak tahun 1967 (Zollman & 

N.Rebello, 1998). 

Model pembelajaran Learning Cycle adalah salah satu 

model pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk mengoptimalkan cara belajarnya dan 

mengembangkan daya nalarnya (Dasna, dkk, 2007), sehingga 

untuk dapat memaksimalkan kemampuan berfikir dan bernalar 

dalam proses belajar siswa model tersebut mampu 

meningkatkan dan menggali lebih dalam. Hal tersebut menurut 

Soebagio, dkk (2001) Learning Cycle merupakan model 

pembelajaran yang memungkinkan siswa menemukan konsep 

sendiri atau memantapkan konsep yang dipelajari, mencegah 

terjadinya kesalahan konsep, dan memberikan peluang kepada 

siswa untuk menerapkan konsep-konsep yang telah dipelajari 

pada situasi baru. Menurut Department of Secondary Science and 

Mathematics Education, Faculty of Education, Middle East Technical 

University, Ankara, Turkey “The Learning Cycle can be defined as an 

activity oriented teaching methods and promote students meaningful 

understanding of scientific concept, explore and deepen that 

understanding, and then apply the concept to new situations” yaitu 

siklus belajar atau Learning Cycle dapat didefinisikan sebagai 
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A. Pengertian  

Model pembelajaran merupakan langkah-langkah atau 

sintaks pembelajaran yang dijadikan acuan dalam proses belajar 

mengajar serta perencanaan bahan ajar yang akan digunakan 

ketika mengajar. Seperti pengertian model pembelajaran 

menurut Joyce & Weil (dalam Rusman, 2012) “Model 
pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang dapat 

digunakan untuk membentuk kurikulum (rencana pembelajaran 

jangka panjang), merancang bahan-bahan pembelajaran, dan 

membimbing pembelajaran di kelas atau yang lain”. 
Model pembelajaran pictorial riddle menyajikan gambar 

sebagai media visualnya. Dengan tujuan selain membuat 

pembelajaran berkesan menyenangkan, juga dapat menambah 

daya fokus siswa sehingga materi yang diajarkan dapat 

tersampaikan. Media visual sangatlah bermacam-macam. 

Seperti menurut Arsyad (2011:105) bahwa media berbasis visual 

“meliputi gambar, chart, grafik, transparansi dan slide”. 
Alat peraga visual berupa grafik, diagram, dan jaring 

maupun gambar-gambar seharusnya dapat digunakan sebagai 

contoh-contoh visual untuk konsep-konsep abstrak. 

Menggunakan gambaran-gambaran visual mempengaruhi 

pembelajaran konsep dan mendukung pepatah lama yang 

mengatakan gambar itu mewakili seribu kata, sehingga dalam 

satu gambar bidang datar saja misalnya, akan mewakili kata-

kata seperti pengertian bidang datar tersebut, sifat-sifat, luas 

daerah bidang tersebut, dan lain lain. 
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A. Pengertian 

Pada hakikatnya konsep multiliterasi dipandang sebagai 

konsep yang penting dalam abad ke-21 ini. Konsep multiliterasi 

mendorong para guru untuk berperan sebagai desainer dan 

fasilitator dalam terjadinya proses belajar mengajar yang 

bermutu dan menyenangkan. Hal ini senada dengan apa yang 

dikemukakan oleh Navehebrahim (2011) yang menyatakan 

bahwa guru di era modern ini harus berperan sebagai fasilitator 

dalam proses pembelajaran. Selain itu, guru juga berperan 

sebagai desainer dalam merancang dan menentukan 

pembelajaran dengan memperhatikan keberagaman siswa. Hal 

ini tentunya didukung dengan menggunakan berbagai media 

demi tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Pembelajaran multiliterasi dapat mengakomodasi keragaman 

dan pengalaman yang dimiliki oleh siswa melalui tahapan 

belajar yang mendorong siswa untuk menemukan makna dari 

setiap proses yang dilakukan. Hal ini sejalan dengan apa yang 

dikemukakan oleh Altas (2014) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran multiliterasi dapat menaungi keberagaman yang 

dimiliki oleh siswa dan menghubungkan pengalaman siswa 

melalui tehapan belajar yang representatif sehingga setiap 

pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih bermakna. Selain 

itu, dipertegas pula oleh Hesterman (2016) yang menyatakan 

bahwa pembelajaran dengan menggunakan konsep multiliterasi 

dapat mengakomodasi keanekaragaman budaya dan bahasa 
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A. Pengertian  

Model make a match, memasangkan, merupakan model 
belajar dengan rancangan permainan. Siswa menjawab 
pertanyaan dengan cara mencocokkan kartu yang berpasangan. 
Kartu yang dibagikan kepada siswa adalah kartu soal dan kartu 
jawaban. Siswa bekerja sama untuk sama sama mencari 
pasangan yang cocok. Maka diharapkan siswa dapat mendalami 
materi, membiasakan siswa untuk berpikir cepat, meningkatkan 
kreativitas dan lebih semangat dalam belajar (Fauhah and Rosy, 
2021). Senada dengan pernyataan lain, model make a match ini 
proses pembelajarannya berkelompok, dengan begitu siswa 
dapat memahami materi yang sedang dipelajari. Hal ini 
dikarenakan dalam prosesnya siswa dilatih berinteraksi dengan 
teman, berpikir dengan cepat, aktif berpartisipasi di kelas 
(Prihatiningsih and Setyanigtyas, 2018). 

Model tersebut memiliki ciri-ciri sebagai berikut (Fitriana 
and Novitawati, 2021). 
1. Terdapat kartu pasangan, kartu pasangan terdiri dari dua 

kartu yaitu kartu soal dan kartu jawaban 

2. Setelah kartu pasangannya diterima, selanjutnya yaitu 
melakukan kerja kelompok. Untuk membahas bersama hasil 
kartu pasangan yang sudah diterima.  

3. Menekankan kerja sama, siswa diarahkan untuk melakukan 
kerja sama dengan teman sekelasnya dengan beragam, hal ini 
dikarenakan siswa akan berkelompok dengan kartu yang 
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GLOSARIUM 

 

Brainstorming : Teknik yang digunakan untuk 

mengumpulkan gagasan 

Drill : Latihan 

Hands on 

activity 

: Model yang dirancang untuk melibatkan 

siswa dalam menggali informasi dan 

bertanya, beraktivitas dan menemukan, 

mengumpulkan data dan menganalisis serta 

membuat kesimpulan sendiri. 

Interaktif : Saling melakukan aksi; antar-hubungan; 

saling aktif 

Karakteristik : Sifat-sifat kejiwaan, ahlak atau budi pekerti 

yang membedakan seseorang dengan orang 

lain, tabiat, watak 

Literasi : Kemampuan seseorang dalam mengolah 

dan memahami informasi saat melakukan 

proses mem-baca dan menulis. 

Model 

Pembelajaran 

: Seperangkat prosedur yang berurutan 

untuk me-laksanakan pengembangan 

pembelajaran 

Pembelajaran : Proses interaksi antara pendidik, peserta 

didik, dan sumber belajar pada lingkungan 

belajar yang bertujuan untuk mencapai 

tujuan edukatif seperti sikap, pengetahuan, 

dan keterampilan bagi peserta didiknya 

Proyek : Aktivitas atau kegiatan yang telah 

direncanakan untuk diselesaikan dalam 

waktu yang telah di-tentukan dan biasanuya 

menghasilkan produk tertentu 

Syntax/Sintak : Langkah-langkah/Fase/Tahapan/Prosedur 

pelaksanaan model pembelajaran 
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Gambar Kegiatan Penerapan Model Pembelajaran Matcing Pairs  
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Gambar Kegiatan Penerapan Model Pembelajaran Sosiodrama 
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Gambar Kegiatan Penerapan Model Pembelajaran Project-Based 

Learning  
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