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BAB II
KAJIAN TEORITIS

1. Pembelajaran 
Pembelajaran merupakan suatu proses interaksi antar guru dan siswa untuk dapat menyampaikan dan mengetahui sesuatu yang didalamnya terdapat suatu proses belajar dengan tujuan yang hendak dicapai. Gagne dan Briggs (1979:3) mengartikan pembelajaran ini adalah suatu sistem yang bertujuan untuk membantu proses belajar siswa yang berisi serangkaian peristiwa yang dirancang dan disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan mendukung terjadinya proses belajar siswa yang bersifat internal. Pembelajaran adalah suatu proses yang dilakukan oleh individu untuk memperoleh suatu perubahan perilaku yang baru secara keseluruhan sebagai hasil dari pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya (Surya, 2004:7). Berdasarkan pernyataan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran untuk menciptakan perubahan secara terus-menerus dalam perilaku dan pemikiran siswa pada suatu lingkungan belajar. Sebuah proses pembelajaran tidak terlepas dari kegiatan belajar mengajar.
Perubahan perilaku merupakan hasil pembelajaran yang dilakukan siswa ditunjukkan dengan adanya perubahan yang terjadi pada diri siswa itu sendiri, baik perubahan kognitif, afektif, maupun psikomotor. Perilaku hasil pembelajaran secara keseluruhan mencakup aspek kognitif, afektif, konatif, dan motorik (Surya, 2004: 119). Jadi pembelajaran dikatakan berhasil apabila terjadi perubahan secara keseluruhan pada diri siswa. Hasil pembelajaran dapat diketahui dari hasil penilaian, baik berupa angka-angka atau sikap yang ditunjukkan siswa sebagai bukti telah melakukan proses pembelajaran.
Wina Sanjaya (2010:58), pembelajaran sebagai sistem memuat beberapa komponen yang saling mempengaruhi satu sama lain. Komponen-komponen tersebut membentuk suatu sistem pembelajaran yang terorganisasi yang kemudian saling berinteraksi antar satu dengan yang lain sehingga saling mempengaruhi. Berikut adalah penjelasan dari masing-masing komponen tersebut yaitu : 
1. Tujuan, merupakan komponen yang sangat penting dalam sistem pembelajaran. sebab mau dibawa ke mana siswa, apa yang harus dimiliki oleh siswa, semua bergantung pada tujuan yang akan dicapai.
2. Materi pelajaran (isi), merupakan inti dalam proses pembelajaran. proses pembelajaran diartikan sebagai penyampaian materi, manakala tujuan utama pembelajaran adalah penguasaan materi pelajaran (Subject centered teaching) oleh guru mutlak harus dikuasai.
3. Metode atau Strategi adalah komponen yang mempunyai fungsi sangat menentukan. Sebab keberhasilan pencapaian tujuan ditentukan oleh komponen ini. Bagaimanapun lengkap dan jelasnya komponen lain, tanpa dapat diimplementasikan melalui strategi yang tepat, maka komponen tersebut tidak akan memiliki makna dalam proses pencapaian tujuan pembelajaran.
4. Media fungsinya sebagai alat bantu, akan tetapi memiliki peran yang tidak kalah pentingnya. Dalam kemajuan teknologi yang seperti ini, memungkinkan siswa dapat belajar dari mana dan kapan saja dengan memanfaatkan hasil teknologi. Melalui penggunaan berbagai media tersebut diharapkan kualitas pembelajaran akan meningkat.
5. Evaluasi merupakan komponen terakhir dalam sistem pembelajaran. Evaluasi bukan tidak hanya berfungsi untuk melihat keberhasilan siswa dalam belajar tetapi dapat berfungsi sebagai evaluasi kita dalam melihat kekurangan dalam pemanfaatan berbagai komponen sistem pembelajaran.
1. Media Pembelajaran
Secara umum kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata “medium”, yang berarti perantara atau pengantar. Menurut Rossi dan Breidle (Sanjaya, 2013:204) mengemukakan bahwa “media pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk mencapai tujuan pendidikan seperti radio, televisi, buku, koran, majalah, dan sebagainya”. Selanjutnya, “media segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang peserta didik untuk belajar, misalnya buku, film, kaset dan film bingkai” (Arief S Sadiman, R. Raharjo, 2009:6). Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education Association / NEA) memiliki pengertian bahwa media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik cetak maupun audiovisual serta peralatannya. Media hendaknya dapat dimanipulasi, dilihat, didengar dan dibaca.
Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dari sumber informasi (guru) ke penerima informasi (peserta didik) yang berlangsung dalam suatu sistem. Dalam hal ini peranan media pembelajaran sangat penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran. Jadi tanpa adanya media pembelajaran yang efektif, proses  komunikasi tidak akan bisa berlangsung secara optimal. Secara umum, media pembelajaran mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai berikut (Miarso, 2004:458-460) : 
1. Media mampu memberikan rangsangan yang bervariasi kepada otak, sehingga otak dapat berfungsi secara optimal.
2. Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh peserta didik. 
3. Media dapat melampaui batas ruang kelas.
4. Media memungkinkan adanya interaksi langsung antara peserta didik dan lingkungannya.
5. Media   menghasilkan   keseragaman   pengamatan.   Pengamatan   yang dilakukan bisa bersama-sama diarahkan kepada hal-hal yang dimaksudkan oleh guru.
6. Membangkitkan keinginan dan minat baru.
7. Media membangkitkan motivasi dan merangsang untuk belajar.
8. Media memberikan pengalaman yang integral (menyeluruh) dari sesuatu yang kongkrit maupun abstrak. Sebuah film atau serangkaian foto dapat memberikan imajinasi yang kongkret tentang wujud, ukuran, lokasi, dan sebagainya.
9. Media memberikan kesempatan untuk belajar mandiri, pada tempat, waktu serta kecepatan yang ditentukan sendiri.
10. Media meningkatkan kemampuan keterbacaan baru (new literacy) yaitu kemampuan untuk membedakan dan menafsirkan objek, tindakan, dan lambang yang tampak, baik yang dialami maupun buatan manusia yang terdapat dalam lingkungan.
11. Media mampu meningkatkan efek sosialisasi, yaitu dengan meningkatkan kesadaran akan dunia sekitar.
12. Media dapat meningkatkan kemampuan ekspresi diri peserta didik maupun guru.

1. Buku Digital Interaktif
Perkembangan teknologi telah merambah di dunia pendidikan yang melahirkan sebuah inovasi-inovasi baik dalam pembelajaran yang berbasis teknologi. Salah satu inovasi baru dalam dunia pendidikan yaitu buku digital  atau e-book. Buku digital atau e-book (electronic book) merupakan bagian inovasi dari  perkembangan teknologi yang memanfaatkan komputer yang digunakan untuk menampilkan informasi baik berupa teks, gambar, audio, video, maupun multimedia lainnya dalam bentuk ringkas dan dinamis yang mampu direspon oleh komputer maupun perangkat elektronik lainnya (Ruddamayanti, 2019). Buku digital atau e- book adalah buku teks yang dikonversi menjadi format digital, e-book juga memiliki pengertian sebagai lingkungan belajar yang memiliki aplikasi yang mengandung database aplikasi multimedia sebagai sumber instruksional yang menyimpan presentasi multimedia tentang topik dalam sebuah buku (Shiratuddin, 2011:3). 
Rob Philips (1997:8) menyatakan interaktifitas merupakan suatu proses pemberdayaan siswa untuk mengendalikan sumber belajar. Interaktifitas merupakan elemen yang sangat penting dalam multimedia interaktif. Bagian interaktif ini hanya bisa ditampilkan di komputer, berbeda dengan teks, suara, foto yang dapat ditampilkan di media seperti TV. Dalam aplikasi yang memiliki fitur interaktif pengguna diberikan kemampuan untuk mengontrol elemen-elemen yang ada (Munir, 2015:16).  Surjono (2017:43) menyatakan tingkatkan dalam interaktif dapat diidentifikasi sebagai berikut :
1. Navigasi video atau audio Navigasi video atau audio adalah seperangkat tombol yang berfungsi untuk mengontrol jalannya video atau audio. Siswa dapat berinteraksi melalui tombol ini agar dapat memainkan dan mematikan video atau audio yang ada dalam multimedia pembelajaran interaktif.  
2. Navigasi halaman Navigasi halaman adalah seperangkat tombol yang berfungsi untuk mengeksplor halaman multimedia pembelajaran interaktif maju satu halaman, mundur satu halaman, atau menuju halaman lain yang diinginkan. Siswa dapat berinteraksi melalui tombol ini untuk membuka halaman-halaman yang ada dalam multimedia pembelajaran interaktif sebagaimana dia membuka halaman buku tercetak.
3. Kontrol menu atau link Kontrol menu atau link adalah objek yang berupa teks, gambar, atau icon yang diberi properti hyperlink, sehingga apabila objek tersebut di-klik maka multimedia pembelajaran interaktif akan menampilkan halaman atau objek lain yang diinginkan.
4. Kontrol animasi Kontrol animasi adalah seperangkat tombol untuk mengatur jalannya animasi. Fungsi tombol ini bisa dibuat sesuai dengan kebutuhan jenis animasi yang akan diatur. Kontrol animasi ini bisa lebih kompleks dari sekedar tombol play dan stop seperti pada navigasi video. 
5. Hypermap Istilah hypermap menunjuk pada sekumpulan hyperlink yang berupa area yang membentuk suatu area lebih besar, sehingga apabila hyperlink tersebut di-klik atau dilintasi oleh pointer mouse, maka akan ditampilkan secara pop-up deskripsi dari area tertentu.
6. Respon-feedback Interaktivitas berupa respon-feedbak adalah mekanisme aksi-reaksi dari suaru program yang interaktif.
7. Drag and drop Drag and drop adalah aktivitas memindahkan suatu objek dari satu tempat ke tempat lain dalam layar. Cara melakukan drag and drop dengan menggunakan muose adalah memilih suatu objek dengan meng-klik mouse, sambil tombol mouse tetap dipertahankan dalam posisi di-klik, pindahkan objek ke tempat baru, setelah itu lepaskan tombol mouse dan objek akan berada di tempat baru.
8. Kontrol simulasi Berbeda dengan animasi dimana pengguna hanya melakukan kontrol atas jalannya proses, namun dalam simulasi pengguna dimungkinkan melakukan interupsi atas jalannya proses. Pengguna dapat memberikan input sehingga proses bisa berubah. Kontrol yang lebih luas inilah yang membuat simulasi lebih unggul dalam meningkatkan motivasi belajar.
9. Kontrol game Level interaktivitas yang paling tinggi dapat ditemukan di game. Pengguna sangat intensif terlibat dalam aktivitas ketika memainkan game. Multimedia pembelajaran interaktif yang menggunakan model game sangat disukai oleh siswa karena siswa merasa seperti bermain. Game yang baik tentu saja yang berisi materi pembelajaran.   
Berdasarkan pernyataan ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa buku digital interaktif merupakan aplikasi yang memuat materi pelajaran dengan tampilan digital dan memiliki fitur interaktif yang pengoperasiannya membutuhan perangkat elektronik seperti smartphone maupun komputer.
Buku digital interaktif memuat unsur multimedia, adapun prinsip-prinsip multimedia menurut Mayer (2009; 94-283) yaitu:
1. Prinsip Multimedia
Pembelajar dapat belajar dengan baik ketika media yang digunakan terdiri dari kata-kata dan gambar-gambar dibandingkan hanya kata-kata saja. Karena ketika kata-kata dan gambar-gambar disajikan secara bersamaan, pembelajar punya kesempatan untuk mengkontruksi model model mental verbal dan pictorial dan membangun hubungan di antara keduanya.

2. Prinsip Keterdekatan Ruang
Pembelajar dapat belajar dengan baik ketika kata-kata dan gambargambar terkait disajikan saling berdekatan pada satu layar, daripada disajikan pada layar yang berbeda. Saat kata-kata dan gambar-gambar terkait saling berdekatan di halaman (dalam buku) atau layar (dalam komputer), maka pembelajar tidak harus menggunakan sumber-sumber kognitif untuk secara visual mencari mereka di halaman atau layar itu. Pembelajar akan lebih bisa menangkap dan menyimpan mereka bersamaan di dalam memori kerja pada waktu yang sama.
3. Prinsip Keterdekatan Waktu
Pembelajar dapat belajar dengan baik ketika kata-kata dan gambargambar yang berhubungan disajikan secara simultan (bersamaan) daripada secara suksesif (bergantian), maksudnya adalah kata-kata dan gambargambar lebih baik disajikan dalam satu halaman secara bersamaan tidak bergantian dengan tujuan untuk memperjelas pesan. Saat bagian narasi dan bagan animasi terkait disajikan dalam waktu bersamaan, pembelajar lebih mungkin bisa membentuk representasi mental atas keduanya dalam memori kerja pada waktu bersamaan.
4. Prinsip Koherensi
Pembelajar dapat belajar dengan baik ketika materi ekstra disisihkan daripada dimasukkan. Prinsip koherensi bisa dipecah menjadi tiga versi yang saling melengkapi: (1) pembelajar akan terganggu jika materi yang disampaikan menggunakan kata-kata dan gambar tidak relevan dengan materi, meskipun gambar dan kata-kata tersebut menarik; (2) pembelajar akan terganggu jika terdapat suara dan musik yang tidak relevan dengan materi; (3) pembelajaran akan meningkat jika kata-kata yang tidak diperlukan disingkirkan dari presentasi multimedia.
5. Prinsip Modalitas
Pembelajar dapat belajar dengan baik ketika materi yang disampaikan dalam bentuk animasi dan narasi daripada animasi dan teks on-screen; yakni, pembelajar dapat belajar lebih baik saat kata-kata dalam pesan multimedia disajikan sebagai teks yang terucapkan (audio) daripada teks yang tercetak. Jika gambar-gambar dan kata-kata sama-sama disajikan secara visual (yakni; sebagai animasi dan teks), maka saluran visual bisa menderita kelebihan beban dari saluran auditor/ verbal tidak dimanfaatkan. Jika kata-kata disajikan secara auditorial, mereka bisa diproses dalam saluran auditor/verbal, sehingga saluran visual bisa memproses hanya gambar-gambar.
6. Prinsip Redundansi
Pembelajar dapat belajar dengan baik ketika materi yang disampaikan dalam bentuk animasi dan narasi (audio) daripada animasi, narasi (audio) dan teks tercetak. Saat kata-kata dan gambar-gambar disajikan secara visual (yakni: animasi dan teks tercetak), saluran visual bisa menjadi kelebihan beban.
7. Prinsip Perbedaan Individual
Pengaruh desain lebih kuat bagi pembelajar berpengetahuan rendah daripada pembelajar berpengetahuan tinggi, dan bagi pembelajar dengan kemampuan spatial tinggi daripada spatial rendah. Pembelajar berpengetahuan tinggi bisa menggunakan pengetahuan mereka sebelumnya untuk mengompensasi atas kurangnya panduan dalam presentasi, misalnya dengan membentuk citra metal yang memadai dari presentasi hanya kata-kata. Pembelajar yang berpengetahuan rendah kurang bisa melakukan pemrosesan kognitif yang berguna saat presentasi kurang panduan. Pembelajar berkemampuan spatial tinggi memiliki kapasitas kognitif untuk secara mental memadukan representasi verbal dan representasi visual dari presentasi multimedia yang efektif. Pembelajar yang berspatial rendah harus mengerahkan begitu bayak kapasitas kognitif mereka untuk menahan citra tersaji dalam memori kerja sehingga mereka kurang mungkin bisa memiliki kapasitas tersisa untuk secara mental mengintegrasikan representasi verbal dan representasi visual.
1.  Media Power Point
Microsoft Power Point adalah program komputer yang dikhususkan untuk presentasi. Microsoft Power Point ini merupakan pengembangan dari microsoft lainnya. Aplikasi Microsoft Power Point ini pertama kali dikembangkan oleh Bob Gaskin dan Dennis Austin sebagai presentator untuk perusahaan bernama Forethought, Inc yang kemudian mereka ubah namanya menjadi Power Point.
Kehadiran power point sebagian besar guru telah memanfaatkan dalam pelaksanaan pembelajaran sebagai media presentasi untuk menyampaikan materi pelajaran kepada peserta didik. Penggunaan fitur-fitur media power point tentunya akan memberikan tambahan nilai estetika. Penggunaan powerpoint dalam pembelajaran, siswa tertarik mengenai tampilan power point sehingga memungkinkan untuk memperhatikan apa yang diajar oleh guru dan menurut (Erlina, 2009: 2), membantu guru dalam menyajikan dan memperjelas materi pelajaran dengan kegiatan yang variatif dan suasana yang tidak membosankan. Dengan demikian, siswa akan lebih termotivasi untuk belajar dan lebih mudah memahami materi yang diajarkan oleh guru. Berbagai ragam fitur-fitur media power point yang bisa dipilih yaitu pemberian grafik dan gambar, teks, foto, suara, menyisipkan word art, mengatur model transisi ketika terjadi peralihan dari satu slide ke slide berikutnya, menambahkan pola, mengatur warna teks, memberi bayangan, membuat chart dan bagan organisasi. Berikut ini akan dijelaskan mengenai beberapa cara untuk penggunaan berbagai fitur-fitur media power point.
Ketepatan penggunaan media power point yaitu dapat membantu pencapaian keberhasilan belajar siswa. Penggunaan media power point adalah salah satu alat bantu yang digunakan pada saat proses pembelajaran berlangsung. Dengan penggunaan media power point akan memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan. Penggunaan media power point tentunya juga akan melatih daya ingat siswa karena terdapat penggunaan warna dalam slide power point. Pembelajaran yang menarik seperti ini akan menjadikan pembelajaran yang sangat menyenangkan. Dalam kegiatan belajar mengajar power point memberikan posisi yang sangat strategis dimana power point merupakan objek sehingga dengan kecanggihan power point dan fitur-fitur yang tersedia dalam power point akan menarik perhatian siswa atau dapat dikatakan dapat mengendalikan perhatian siswa yang membuat siswa tertarik dan antusias pada saat proses kegiatan belajar. Hasil penelitian (Warkintin, 2019) menunjukan dengan powerpoint memberikan pengaruh positif terhadap daya tarik dan perhatian siswa. 
Menurut Erwin Sutomo (2007:7) Ada beberapa elemen dasar yang harus diperhatikan dalam membuat PowerPoint yang menarik dan tidak membosankan, elemen-elemen tersebut adalah. 
1. Slide harus sederhana dan jangan terlalu banyak tulisan. 
2. Teks dan gambar harus dalam jarak yang aman. 
3. Isi slide harus mudah dibaca. 
4. Slide-slide hanya berisi point-point saja.
5. Ukuran font besar dan slide landscape 
6. Gunakan slide yang konsisten. 
1. Pemahaman Siswa
1. Definisi Pemahaman
Benjamin S. Bloom, (Anas Sudjono, 2009:50) mengatakan bahwa pemahaman (comprehension) adalah kemampuan seseorang untuk mengerti atau memahami sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan diingat. Dengan kata lain, memahami adalah mengerti tentang sesuatu dan dapat melihat dari berbagai segi.  Menurut Nana Sudjana, (1995:24) pemahaman adalah hasil belajar, misalnya peserta didik dapat menjelaskan dengan susunan kalimatnya sendiri atas apa yang dibacanya atau didengarnya, memberi contoh lain dari yang telah dicontohkan guru dan menggunakan petunjuk penerapan pada kasus lain.
Sedangkan menurut Suharsimi, (2009:118-137) menyatakan bahwa pemahaman (comprehension) adalah bagaimana seseorang mempertahankan, membedakan, menduga, menerangkan memperluas, menyimpulkan, memberikan contoh, menuliskan kembali, dan memperkirakan. Dalam belajar unsur pemahaman itu tidak dapat dipisahkan dari unsur psikologi yang lain. Dengan motivasi, konsentrasi, dan reaksi maka subjek belajar dapat mengembangkan fakta-fakta, ide-ide atau skill dengan semua unsur. Pemahaman dapat diartikan menguasai sesuatu dengan pikiran, karena itu belajar berarti harus mengerti secara mental makna dan filosofinya, sehingga menyebabkan siswa memahami suatu situasi. Dengan pemahaman, siswa diminta untuk membuktikan bahwa ia memahami hubungan yang sederhana diantara fakta-fakta atau konsep. Perlu di ingat bahwa pemahaman menghendaki subyek belajar dapat memanfaatkan bahan-bahan yang telah dipelajari atau dipahami kalau sudah demikian belajar itu akan bersifat mendasar.
Dengan demikian jelaslah bahwa pemahaman merupakan unsur psikologi yang sangat penting dalam belajar. Maka dapat disimpulkan bahwa seorang siswa dikatakan memahami sesuatu apabila ia dapat memberikan penjelasan atau uraian yang lebih rinci tentang hal yang dia pelajari dengan permasalahan-permasalahan yang ada disekitarnya. Dalam hal ini, siswa dituntut untuk memahami atau mengerti apa yang diajarkan, mengetahui apa yang sedang dikomunikasikan, dan dapat memanfaatkan isinya tanpa keharusan untuk menghubungkan dengan hal-hal yang lain.
Jadi, dari berbagai pendapat ahli diatas mengenai pengertian pemahaman dapat disimpulkan bahwa pemahaman siswa merupakan suatu kemampuan seseorang (siswa) untuk mengerti atau memahami sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan di ingat dari hasil kesanggupan untuk mendefinisikan, merumuskan kata yang sulit dengan perkataan sendiri.

2. Tingkat Pemahaman
Berdasarkan Taksonomi Bloom, pemahaman merupakan jenjang kognitif C2. Menurut Berns dan Erickson (2001) mengungkapkan bahwa, dalam suatu domain belajar, pemahaman merupakan prasyarat mutlak untuk tingkatan kemampuan kognitif yang lebih tinggi, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Menurut Sudjana (1992), pemahaman merupakan kemampuan yang dimiliki siswa untuk memperoleh makna dari materi pelajaran yang telah dipelajari.
Pengertian pemahaman berdasarkan hasil revisi dari taksonomi Bloom, diungkapkan oleh Anderson dan Krathwohl (2001) membagi menjadi lima kategori proses kognitif pemahaman diantaranya: menjelaskan (explaining), mencontohkan (exemplifying), mengklasifikasikan (classifying), menyimpulkan (inferring), membandingkan (comparing).
Tabel 2.1 Dimensi proses kognitif 
Anderson dan Krathwohl (2011)
	No
	Kategori
	Nama Lain
	Definisi

	1
	Menjelaskan (Explaining)
	Mencocokan
	Membuat model sebab akibat dalam sebuah sistem

	
	
	Mengontraskan
	

	
	
	Memetakan
	

	
	
	
	

	2
	Mencontohkan (Exemplifying)
	Mengilustrasikan
	Menemukan contoh atau ilustrasi tentang konsep atau prinsip

	
	
	Memberi contoh
	

	3
	Mengklasifikasikan (Classifying)
	Mengkategorikan
	Menentukan sesuatu dalam satu kategori

	
	
	Mengelompokan
	

	4
	Menyimpulkan (Inferring)
	Menyarikan
	Membuat kesimpulan yang logis dari informasi yang diterima

	
	
	Mengestrapolasi
	

	
	
	Menginterpolasi
	

	
	
	Memprediksi
	

	5
	Membandingkan (Comparing)
	Mengontraskan
	Menentukan hubungan antara dua ide, dua objek dan semacamnya

	
	
	Memetakan
	

	
	
	Mencocokan
	



3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Pemahaman.
Pencapaian terhadap tujuan instruksional khusus (TIK) merupakan tolak ukur awal dari keberhasilan suatu pembelajaran. Secara prosedural, siswa dapat dikatakan berhasil dalam belajar ketika mereka dapat mencapai tujuan pembelajaran yang ditentukan, baik melalui tes-tes yang diberikan guru secara langsung dengan tanya jawab atau melalui tes sumatif dan tes formatif yang di adakan oleh lembaga pendidikan dengan baik. Kategori baik ini dilihat dengan tingkat ketercapaian KKM. Untuk itu pasti terdapat hal-hal yang melatar belakangi keberhasilan belajar siswa.
Davis (1987:96) mengemukakan faktor-faktor yang mempengaruhi pemahaman sekaligus keberhasilan belajar siswa ditinjau dari segi kemampuan pendidikan adalah sebagai berikut.
a. Tujuan 
Tujuan adalah pedoman sekaligus sebagai sasaran yang akan di capai dalam kegiatan belajar mengajar. Perumusan tujuan akan mempengaruhi kegiatan pengajaran yang dilakukan oleh guru sekaligus mempengaruhi kegiatan belajar siswa. Dalam hal ini tujuan tujuan yang dimaksud adalah pembuatan Tujuan Instruksional Khusus (TIK) oleh guru yang berpedoman pada Tujuan Intruksional Umum (TIU).
b. Guru
Guru adalah tenaga pendidik yang memberikan sejumlah ilmu pengetahuan pada peserta didik di sekolah. Guru adalah orang yang berpengalaman dalam bidang profesinya. Didalam satu kelas peserta didik satu berbeda dengan lainnya, untuk itu setiap individu berbeda pula keberhasilan belajarnya. Dalam keadaan yang demikian ini seorang guru dituntut untuk memberikan suatu pendekatan atau belajar yang sesuai dengan keadaan peserta didik, sehingga semua peserta didik akan mencapai tujuan pembelajaran.

c. Peserta Didik
Peserta didik/ siswa adalah orang yang dengan sengaja datang ke sekolah untuk belajar bersama guru dan teman sebayanya. Mereka memiliki latar belakang yang berbeda, bakat, minat, dan potensi yang berbeda pula. Sehingga dalam satu kelas pasti terdiri dari peserta didik yang bervariasi karakteristik dan kepribadiannya. Hal ini berakibat pada berbeda pula cara penyerapan materi atau tingkat pemahaman setiap peserta didik adalah unsur manusiawi yang mempengaruhi kegiatan belajar mengajar sekaligus hasil belajar atau pemahaman peserta didik.
d. Kegiatan Pengajaran
Kegiatan pengajaran adalah proses terjadinya interaksi antara guru dengan siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Kegiatan pengajaran ini merujuk pada proses pembelajaran yang diciptakan guru dalam mengolah kelas. Komponen-komponen tersebut meliputi: pemilihan strategi pembelajaran, penggunaan media dan sumber belajar, pembawaan guru, dan sarana prasarana pendukung. Kesemuanya itu akan sangat menentukan kualitas belajar siswa. Dimana hal-hal tersebut jika dipilih dan digunakan secara tepat, maka akan menciptakan suasan belajar yang PAKEMI (Pembelajaran Aktif Kreatif Efektif Menyenangkan dan Inovatif).
e. Suasana Evaluasi
Keadaan kelas yang tenang, aman dan disiplin juga berpengaruh terhadap tingkat pemahaman siswa pada materi (soal) ujian yang sedang mereka kerjakan. Hal itu berkaitan dengan konsentrasi dan kenyamanan siswa. Mempengaruhi bagaimana siswa memahami soal berarti pula mempengaruhi jawaban yang di berikan siswa. Jika hasil belajar siswa tinggi, maka tingkat keberhasilan proses belajar mengajar akan tinggi pula.
f. Bahan dan Alat Evaluasi
Bahan dan alat evaluasi adalah salah satu komponen yang terdapat dalam kurikulum yang digunakan untuk mengukur pemahaman siswa. Alat evaluasi meliputi cara-cara dalam menyajikan bahan evaluasi, misalnya memberikan butir soal bentuk benar-salah (true-false), pilihan ganda (multiple-choice), menjodohkan (matching), melengkapi (completation), dan essay. Dalam penggunaannya guru tidak harus memilih hanya satu alat evaluasi tetapi bias menggabungkan lebih dari satu alat evaluasi. Penguasaan secara penuh (pemahaman) siswa tergantung pula pada bahan evaluasi atau soal yang diberikan guru kepada siswa. Jika siswa telah mampu mengerjakan atau menjawab bahan evaluasi dengan baik, maka siswa dapat dikatakan paham terhadap materi yang telah diberikan.
Menurut Djamarah (2010:109) faktor lain yang mempengaruhi pemahaman atau keberhasilan belajar siswa adalah sebagai berikut:
a. Faktor Internal (dari Diri Sendiri)
1) Faktor jasmaniah (fisiologi) meliputi: keadaan panca indera yang sehat, tidak mengalami cacat (gangguan) tubuh, sakit atau perkembangan yang tidak sempurna.
2) Faktor psikologis, meliputi: keintelektualan (kecerdasan), minat, bakat, dan potensi prestasi yang di miliki.
3) Faktor pematangan fisik atau psikis.
b. Faktor Eksternal (dari Luar Diri)
1) Faktor sosial, meliputi: lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, lingkungan kelompok, dan lingkungan masyarakat.
2) Faktor budaya, meliputi: adat istiadat, ilmu pengetahuan, teknologi, dan kesenian.
3) Faktor lingkungan fisik, meliputi: fasilitas rumah dan sekolah.
4) Faktor lingkungan spiritual (keagamaan)
1. Mata Pelajaran IPA Terpadu
Mata pelajaran IPA adalah salah satu mata pelajaran yang terdapat dalam kurikulum pendidikan, dimana dalam mata pelajaran ini memerlukan kreatifitas baik pada siswa maupun pada guru. Keterampilan berpikir kreatif siswa sangat diperlukan untuk menemukan konsep dan prinsip IPA yang digunakan untuk menjelaskan berbagai peristiwa dan menyelesaikan masalah yang ada. 
Salah satu keterampilan berpikir yang berguna untuk pembelajaran IPA yang berkaitan dengan fenomena alam adalah keterampilan berpikir kreatif. khususnya dalam mata pelajaran seperti IPA yang seringkali sulit dipahami. 
1. Pengertian IPA 
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah ilmu yang mempelajari gejala-gejala melalui serangkaian proses yang dikenal dengan proses ilmiah yang dibangun atas dasar  sikap ilmiah, dan hasilnya terwujud sebagai produk ilmiah yang tersusun atas tiga komponen terpenting berupa konsep, prinsip, dan teori yang berlaku secara universal. Definisi tentang Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) telah banyak dikemukakan. 
Trianto (2010:141). Permasalahan pada bidang studi IPA yang sering muncul kurangnya kemampuan siswa dalam memahami konsep IPA, hal tersebut dapat disebabkan siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran maupun karena siswa mulai merasa bosan dengan proses pembelajaran, sehingga hasil belajarnya kurang maksimal. Usman Samatowa (2011: 3) mendefinisikan Ilmu Pengetahuan Alam merupakan terjemahan kata-kata dalam bahasa inggris yaitu natural science, artinya IPA. Berhubungan dengan alam atau bersangkut paut dengan alam, science artinya ilmu pengetahuan. Jadi IPA atau science  itu pengertiannya dapat disebut sebagai ilmu tentang alam. Ilmu yang mempelajari peristiwa- peristiwa yang terjadi di alam ini. 
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu pengetahuan yang sistematika dan dapat mengembangkan pemahaman serta penerapan konsep untuk dijadikan sebuah produk. Dalam hal ini diharapkan dengan kemampuan yang dimiliki peserta didik dapat mampu melakukan kerja ilmiah yang diiringi sikap ilmiah maka akan diperoleh berupa fakta, konsep, hukum, dan teori.
1. Pembelajaran IPA
Pembelajaran merupakan salah satu unsur yang memiliki perubahan paradigma dalam pendidikan. Awal mulanya, guru hanya menyampaikan pengetahuan secara klasikal kepada peserta didik dan menjalankan instruksi yang sudah dirancang sebagai kegiatan “mengajar”. Berdasarkan hal tersebut, tampak bahwa komunikasi masih bersifat satu arah. Oleh karena itu, terjadi perubahan paradigma menjadi “pembelajaran” yang memiliki arti bahwa terjadi komunikasi dua arah antara guru dan peserta didik dengan tetap menjaga batasan antara guru dan peserta didik. 
Depdiknas (2007: 4) menyatakan bahwa secara umum Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di SMP/MTs, meliputi bidang kajian energi dan perubahannya, bumi antariksa, makhluk hidup dan proses kehidupan, dan materi dan sifatnya yang sebenarnya sangat berperan dalam membantu peserta didik untuk memahami fenomena alam. Ilmu Pengetahuan Alam merupakan pengetahuan ilmiah, yaitu pengetahuan yang telah mengalami uji kebenaran melalui metode ilmiah, dengan ciri: objektif, metodik, sistematis, universal, dan tentatif. Ahmad Susanto (2013: 170) mendefinisikan pembelajaran sains merupakan pembelajaran berdasarkan pada prinsip-prinsip, proses yang dapat menumbuhkan sikap ilmiah peserta didik terhadap konsep-konsep IPA.
Trianto (2014: 143) mengemukakan bahwa proses belajar mengajar IPA lebih ditekankan pada pendekatan keterampilan proses, hingga siswa dapat menemukan fakta-fakta, membangun konsep-konsep, teori-teori, dan sikap ilmiah siswa itu sendiri yang akhirnya dapat berpengaruh positif terhadap kualitas proses pendidikan maupun produk pendidikan. Kegiatan pembelajaran IPA mencakup pengembangan kemampuan dalam mengajukan pertanyaan, mencari jawaban, memahami jawaban, dan menyempurnakan jawaban tentang “apa”, “mengapa”, dan “bagaimana” tentang gejala alam maupun karakteristik alam sekitar melalui cara-cara sistematis yang akan diterapkan dalam lingkungan dan teknologi. 
Metode ilmiah dalam mempelajari IPA itu sendiri telah diperkenalkan sejak abad ke-16 (Galileo Galilei dan Francis Bacon) yang meliputi mengidentifikasi masalah, menyusun hipotesis, memprediksi konsekuensi dari hipotesis, melakukan eksperimen untuk menguji prediksi, dan merumuskan hukum sederhana yang diorganisasikan dari hipotesis, prediksi, dan eksperimen Trianto (2014: 151-152).
Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang menekankan pendekatan keterampilan proses agar memberikan pengalaman langsung kepada peserta didik untuk mencapai kompetensinya, yang didasari  dengan sikap ilmiah. 

1. Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir penelitian ini sebagai berikut :
[image: ]
Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
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