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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. PEMBELAJARAN 

Kata pembelajaran seringkali diidentikkan dengan dunia pendidikan. 

Dimana pada proses pembelajaran terjadi proses interaksi antara peserta didik 

dengan pendidik serta sumber belajar pada suatu lingkungan belajar yang 

melibatkan pendidik dan peserta didik yang saling bertukar informasi. Di bawah ini 

akan dijelaskan lebih jelas mengenai pengertian belajar, pengertian pembelajaran, 

komponen pembelajaran, prinsip-prinsip pembelajaran, jenis-jenis model 

pembelajaran dan model pembelajaran Quick On the Draw. 

1. Pengertian Belajar 

Arti idari ikata ibelajar ibisa itemukan idalam iberbagai isumber iserta 

literatur. Walaupun iditemukan iperbedaan-perbedaan ipada irumusan ipengertian 

belajar itersebut idari imasing-masing iahli, itetapi isecara iprinsip ibisa ididapatkan 

kesamaan-kesamaannya. iSeperti iyang idikemukakan ioleh iAunurrahman i(2013, 

hlm: i35) ibahwa ibelajar iadalah isuatu iproses iyang idilaksanakan ioleh iindividu 

guna imendapatkan isesuatu iperubahan itingkah ilaku iyang ibaru isecara 

keseluruhan, isebagai ihasil ipengalaman iindividu iitu isendiri idi idalam iinteraksi 

dengan ilingkungannya. 

Sedangkan iSusanto i(2013, ihlm: i4) imenjelaskan ibahwa ibelajar 

merupakan isuatu ikegiatan iyang idilaksanakan iseseorang idengan isengaja dalam 

keadaan isadar iguna imendapatkan isuatu ikonsep, ipengetahuan iatau pemahaman 

baru isehingga ikemungkinan ibesar iseseorang iakan imengalami iperubahan 

perilaku iyang irelatif itetap ibaik idalam ipikiran, imerasa, imaupun idalam 

bertindak. iSejalan idengan iHanafy i(2014, ihlm: i68) iyang imengemukakan 

pendapatnya ibahwa ibelajar iadalah ikegiatan, ibaik ifisik iataupun ipsikis iyang 

membuat iadanya iperubahan itingkah ilaku iyang ibaru ipada idiri iindividu iketika 

belajar ipada ibentuk ikeahlian iyang irelatif ikonstan idan ibukan idiakibatkan oleh 

kematangan iatau isesuatu iyang ibersifat isementara. iPendapat itersebut isejalan 

dengan ipendapat iRahyubi i(2012, ihlm: i3) iyang imengemukakan ibahwa ibelajar   
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dapat idiartikan imemperoleh ipengetahuan iatau imemahami pengetahuan melalui 

pengalaman, dan memperoleh informasi atau penemuan. Maka dari itu, belajar 

merupakan dasar adanya aktivitas atau kegiatan dan keahlian tentang sesuatu. 

Belajar merupakan proses transformasi ilmu untuk mendapatkan kompetensi sikap, 

pengetahuan ataupun keterampilan kearah yang lebih baik. Jika dipersingkat seperti 

pendapat Parjono (2000, hlm: 78) bahwa belajar diartikan sebagai proses 

menciptakan pengetahuan, serta pemberikan makna pada pengalaman belajar 

peserta didik. 

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa belajar 

adalah suatu aktivitas yang dilakukan oleh seseorang atau individu untuk 

memperoleh kompetensi, baik itu kompetensi pengetahuan, kompetensi 

keterampilan maupun kompetensi sikap. Dimana kompetensi tersebut akan 

membawa perubahan ke arah yang lebih baik. 

2. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan proses dimana peserta didik bisa belajar dengan 

baik. Tetapi pada kenyataannya, sering kali kata pembelajaran ini disamakan 

dengan kata mengajar. Seperti yang dikemukakan oleh Susanto (2013, hlm: 19) 

bahwa pembelajaran yang disamakan dengan kata “mengajar” berasal dari kata 

dasar “ajar”, yang berarti petunjuk yang diberikan kepada orang supaya diketahui. 

Kata pembelajaran yang semula diambil dari kata “ajar” ditambah awalan “pe” dan 

akhiran “an” menjadi kata “pembelajaran”, diartikan sebagai proses, pembuatan, 

cara mengajar, atau mengajarkan sehingga anak didik mau belajar. 

Sedangkan imenurut iRusman i(2013, ihlm: i134) imengemukakan ibahwa 

pembelajaran iadalah iproses iinteraksi iantara ipendidik idengan ipeserta ididik, 

baik ihubungan isecara ilangsung, iyaitu idengan imemanfaatkan iberbagai imedia 

pembelajaran. Karena iadanya iperbedaan iinteraksi itersebut, imembuat ikegiatan 

pembelajaran ibisa idilakukan idengan imelaksanakan iberbagai ipola 

pembelajaran. iPendapat ilain ijuga idikemukakan ioleh iHanafy i(2014, ihlm: i74) 

bahwa ipembelajaran ipada ipokoknya iadalah itahapan-tahapan ikegiatan pendidik 

dan ipeserta ididik isaat imelakukan ikegiatan ipembelajaran, ibaik iitu irencana 

kegiatan iyang imemaparkan ikemampuan idasar idan iteori ipokok idimana isecara 
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rinci imemuat ialokasi iwaktu, iindikator ipencapaian ihasil ibelajar, idan ilangkah-

langkah ikegiatan ipembelajaran iuntuk isetiap imateri ipokok imata ipelajaran.  

Sehingga, ibisa idisimpulkan ibahwa ipembelajaran iadalah iproses 

terjadinya iinteraksi iantara ipendidik idengan ipeserta ididik, idimana ipendidik 

bisa imengajar idengan imenggunakan imedia, icara imengajar iatau ipola 

pembelajaran iyang iberagam isehingga isiswa itertarik iuntuk ibelajar. 

3. Komponen Pembelajaran 

Komponen Pembelajarn mencakup berbagai komponen yang terdapat pada 

saat melakukan proses pembelajaran, meliputi: guru (pendidik), siswa (peserta 

didik), tujuan, materi, alat (media) dan evaluasi. Berikut ini adalah uraian dari 

komponen-komponen dalam pembelajaran menurut Pane (2017, hlm: 340) yaitu 

sebagai berikut:   

a. Guru 

Guru atau pendidik merupakan pemeran utama dalam mengarahkan, 

merencanakan, serta melaksanakan aktivitas pembelajaran untuk memberikan 

pengetahuan pada peserta didik. Pendidik harus bisa membimbing, mengajar, serta 

membina peserta didik pada saat melakukan kegiatan pembelajaran.   

b. Siswa 

Siswa iatau ipeserta ididik ijuga imerupakan ipemeran iutama idalam iproses 

pembelajaran, ipeserta ididik imemiliki ikarakteristik iyang iberbeda-beda sehingga 

kemampuannya ipun iberbeda-beda, iada iyang iberkemampuan itinggi, isedang 

dan irendah. Kemudian isikap ipeserta ididik ijuga imenjadi iaspek iyang 

mempengaruhi iproses ipembelajaran. 

c. Tujuan 

Aspek yang sangat penting dalam pembelajaran adalah tujuan 

pembelajaran, jika tidak ada tujuan, maka pendidik tidak memiliki acuan atau 

pedoman yang akan dicapai dalam proses pembelajaran. Maka tujuan pembelajaran 

haruslah jelas dan tegas sehingga kegiatan atau langkah-langkah pada saat 

melakukan proses pembelajaran akan lebih terarah. 

d. Materi 

Jika tidak ada materi pembelajaran maka tidak ada yang akan disampaikan 

pada saat proses pembelajaran, sehingga belajar mengajarpun tidak akan berjalan. 

Oleh karena itu, sebelum pendidik mengajar pendidik harus menguasai materi yang 

akan disampaikan kepada peserta didik. Materi pembelajaran juga merupakan 

sumber belajar bagi peserta didik, karena mengandung pesan untuk tujuan 

pembelajaran.  

e. Metode 

Metode pembelajaran merupakan unsur dalam strategi belajar mengajar, 

yang digunakan oleh pendidik untuk melaksanakan suatu proses pembelajaran. 

Metode pembelajaran yang digunakan oleh pendidik diharapkan bisa menciptakan 
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lingkungan belajar yang kondusif serta keterlibatan antara pendidik dengan peserta 

didik terlibat sangat baik selama proses pembelajaran.  

f. Alat 

Alat ipembelajaran iatau imedia ipembelajaran iini iberfungsi isebagai ialat 

bantu iuntuk imemperlancar ipenyelenggaraan ipembelajaran iagar ilebih iefisien 

dan iefektif iguna imencapai itujuan ipembelajaran. iAlat iatau imedia 

pembelajaran idapat iberupa iorang, imakhluk ihidup, ibenda-benda, idan isegala 

sesuatu iyang idapat idigunakan ipendidik isebagai iperantara iuntuk imenyajikan 

bahan ipelajaran. 

g. Evaluasi 

Komponen iterakhir ipada isystem ipembelajaran iadalah ievaluasi. 

Evaluasi iberfungsi iuntuk imelihat isejauh imana ipeserta ididik iterlibat idalam 

proses ipembelajaran, iselain iitu ievaluasi ijuga iberfungsi isebagai iumpan ibalik 

bagi ipendidik iatas ikinerja iyang itelah idilakukannya ipada isaat iproses 

pembelajaran. iMelalui ievaluasi iakan idiketahui ikekurangan idari imemanfaatan 

dari iberbagai ikomponen idalam ipembelajaran. i i 

 

Sehingga ijika ipeneliti isimpulkan, ikomponen ipembelajaran imerupakan 

satu ikesatuan iyang isaling iberhubungan idan isaling imembutuhkan isehingga 

tidak ibisa idipisahkan iuntuk imencapai ikeberhasilan idalam iproses 

pembelajaran. iPelaku iutama iadalah ipendidik idan ipeserta ididik. iSebelum 

melakukan ipembelajaran ipendidik iharus imerumuskan itujuan iyang imencakup 

ketercapaian idari imateri ipembelajaran idengan imenggunakan imetode idan 

media ipembelajaran iyang isesuai, isehingga iakan idiperoleh ihasil ievaluasi iyang 

baik. 

4. Prinsip- Prinsip Pembelajaran 

Prinsip-prinsip belajar merupakan landasan berpijak yang menjadi sumber 

motivasi agar proses belajar mengajar dapat berjalan dengan baik antara pendidik 

dengan peserta didik dalam mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan. Prinsip-

prinsip pembelajaran menurut Ali (2013, hlm: 33) adalah: perhatian dan motivasi, 

keaktifan, keterlibatan langsung, pengulangan, tantangan serta perbedaan individu. 

Lebih jelasnya diuraikan sebagai berikut:   

a. Perhatian idan iMotivasi 

Perhatian iatau ifokus ipeserta ididik ipada ipembelajaran iakan itimbul 

apabila ibahan ipelajaran iitu isesuai idengan ikebutuhannya, isehingga itermotivasi 

untuk imempelajarai isecara iserius. iJika ipeserta ididik isudah itermotivasi iuntuk 

mengarahkan idan imenggerakkan iaktivitasnya ipada iproses ipembelajaran, imaka 

peserta ididikpun itimbul iminat iuntuk imempelajari ibidang istudi itersebut. 

Sehingga iperhatian idan imotivasi imempunyai ikaitan iyang isangat ierat. 
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b. Keaktifan 

Apabila ipeserta ididik iaktif idalam iproses ipembelajaran imaka itidak 

perlu iadanya ipaksaan idari iorang ilain idan ijuga itidak iperlu idilimpahkan 

kepada iorang ilain ikarena iperserta ididik isudah imengalami isendiri iprosesnya. 

c. Keterlibatan iLangsung/Berpengalaman 

Pendidik iharus imerancang ipembelajaran isecara isistematis, 

melaksanakan iaktivitas ipembelajaran idengan imempertimbangkan ikarakteristik 

peserta ididik iserta ikarakteristik imata ipelajaran, isehingga ibisa imelibatkan 

peserta ididik isecara ifisik, imental, iemosional idan iintelektual. iMaka iakan 

terciptalah iproses ipembelajaran idengan iketerlibatan ipeserta ididik.  

d. Pengulangan 

Pengulangan iatau itindakan iberupa ilatihan iberulang ikali iyang dilakukan 

peserta ididik idimana ibertujuan iuntuk imemantapkan ihasil ipembelajaran. iJadi, 

dengan imelakukan ipemantapan iini, imerupakan isuatu iusaha iuntuk iperbaikan 

dan iperluasan iyang idilakukan imelalui ipengulangan.  

e. Tantangan 

Bahan ipembelajaran iharuslah imenantang, iuntuk imemunculkan imotif 

yang ikuat ibagi ipeserta ididik idalam imenyelesaikan ihambatan idengan ibaik. 

Bahan iajar iyang imemerlukan ipemecahan imasalah idan ianalisis idapat membuat 

peserta ididik itertantang iuntuk imempelajarinya. 

f. Perbedaan iIndividu 

Setiap ipeserta ididik itentunya imemiliki ikarakteristik iyang iberbeda-

beda, isehingga iperbedaan iindividu idalam iproses ipembelajaran ibisa idijadikan 

acuan ioleh ipendidik iuntuk imenentukan imedia iyang iakan idigunakan. iHal 

tersebut imerupakan iharapan idalam ipencapaian ihasil ipembelajaran iyang 

optimal.  

 

B. MODEL PEMBELAJARAN QUICK ON THE DRAW 

1. Pengertian Model Pembelajaran 

Guru harus bisa menciptakan suasana pembelajaran yang memungkinkan 

siswa dapat belajar. Oleh karena itu guru hendaknya cakap dalam mengembangkan 

pembelajaran dengan menggunakan model-model pembelajaran yang ada agar 

terciptanya pembelajaran yang menyenangkan dan kondusif, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan optimal. 

Menurut Trianto (2011, hlm: 52) mengemukakan bahwa model 

pembelajaran merupakan konteks ideal yang menjelaskan prosedur sistematis 

dalam mengatur pengalaman belajar sehingga tujuan belajar dapat tercapai. Fungsi 

dari model pembelajaran ialah sebagai arahan bagi perancang pengajaran dan para 

guru dalam melakukan pembelajaran. Sifat dari materi yang akan diajarkan, serta 
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tingkat kemampuan peserta didik menjadi acuan dalam pemilihan model 

pembelajaran.  

Sejalan dengan pandangan Huda (2015, hlm: 5) bahwa model pembelajaran 

merupakan pilihan yang dapat digunakan guru untuk memandu jalannya 

pembelajaran, agar terciptanya lingkungan dan aktivitas belajar yang kondusif. 

Sedangkan menurut Sundari (2015, hlm: 106) bahwa model pembelajaran 

merupakan seperangkat strategi yang berdasarkan landasan teori dan penelitian 

tertentu yang meliputi latar belakang, prosedur pembelajaran, sistem pendukung 

dan evaluasi pembelajaran yang ditujukan bagi guru dan siswa untuk mencapai 

tujuan pembelajaran tertentu yang dapat diukur. 

Dari ipandangan idi iatas idapat idisimpulkan ibahwa imodel ipembelajaran 

adalah ipola iatau icara idalam imengajar iyang idirancang iuntuk imelaksanakan 

pembelajaran iguna itercapainya itujuan ipembelajaran iyang ikondusif idan 

menyenangkan. iMaka iguru ihendaknya icakap idalam imengembangkan 

pembelajaran idengan imenggunakan imodel-model ipembelajaran iyang iada, 

sehingga itujuan ipembelajaran idapat itercapai idengan ioptimal iserta idapat 

diukur. 

2. Jenis- iJenis iModel iPembelajaran 

Terdapat ijenis-jenis imodel ipembelajaran iyang idapat idigunakan iuntuk 

menunjang iproses ipembelajaran iyaitu isebagai iberikut: 

a. Model ipembelajaran iProblem iBased iLearning i(PBL) 

b. Model ipembelajaran iDiscovery iLearning i 

c. Model ipembelajaran iExamples iNon iExamples 

d. Model ipembelajaran iNumbered iHeads iTogether 

3. Pengertian Model quick on the draw 

Ginnis (2008, hlm: 163) menyatakan bahwa model Quick on the draw 

adalah model pembelajaran yang menyenangkan, mengedepankan siswa kepada 

aktivitas kerja sama dalam kelompok, melalui kegiatan membaca, berfikir, menulis, 

berbicara, mendengarkan dan bergerak dengan tujuan menannamkan nilai kerja 

sama, saling ketergantungan dan kemandirian. Antar kelompok berpacu untuk 

menjadi kelompok pertama yang menyelesaikan pertanyaan.  
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Sedangkan menurut Marniati & Tahir (2019, hlm: 46) bahwa hasil proses 

mengajar model Quick On the Draw, siswa tidak hanya dapat meningkatkan 

prestasi belajarnya tetapi juga dapat meningkatkan kinerja dengan pengembangan 

pemahaman tentang belajar. Pada model ini siswa diharapkan dapat bekerjasama 

dengan anggota kelompoknya masing-masing dan dapat memunculkan sendiri 

pemahaman tentang materi yang diajarkan, karena proses pembelajaran berpusat 

pada siswa bukan guru. 

Aktivitas pada pembelajaran dengan menggunakan model Quick on The 

Draw menurut Riyadi, dkk (2016, hlm: 90) adalah sebagai berikut: 

“Activities Quick on the Draw in the form of inter-group race aiming for the 

first group to complete a set of questions. To be a winner or a group of the 

first group to complete a set of questions in the shortest time, hence the need 

for positive interdependence and good communication between group 

members. Each member of the group must also be active, sharing materials, 

responsible for each task, working together, and the need for discipline 

towards the achievement of the group's success”.   

 

Pendapat tersebut memiliki arti bahwa aktivitas pada model Quick on the 

Draw yaitu berupa dalam bentuk perlombaan antar kelompok yang bertujuan untuk 

kelompok pertama yang menyelesaikan serangkaian pertanyaan. Untuk menjadi 

pemenang kelompok pertama harus menyelesaikan serangkaian pertanyaan dalam 

waktu singkat, maka kebutuhan akan saling ketergantungan yang positif dan 

komunikasi yang baik antara anggota kelompok. Setiap anggota kelompok juga 

harus aktif, berbagi materi, bertanggung jawab untuk setiap tugas, bekerja bersama, 

dan perlunya disiplin terhadap pencapaian keberhasilan kelompok. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat dipastikan bahwa model quick on the 

draw ini merupakan salah satu dari model pembelajaran kooperatif. Menurut 

Rusman (2012), model pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang 

mewadahi siswa agar bersikap kooperatif dengan teman kelompoknya untuk 

mencapai tujuan kelompok, sehingga lahirlah rasa kebersamaan diantara siswa.  

Maka dari beberapa pandangan tersebut, dapat disimpulkan bahwa model 

Quick On the Draw ini merupakan salah satu tipe model pembelajaran kooperatif, 

dimana siswa akan dibuat ke dalam kelompok-kelompok kecil yang nantinya 

masing-masing kelompok akan beradu cepat dalam menyelesaikan serangkaian 



15 
 

 
 

pertanyaan. Dengan tujuan membuat setiap anggota kelompok menjadi aktif, 

menanamkan nilai kerja sama, rasa tanggung jawab, serta disiplin terhadap 

pencapaian keberhasilan kelompok. 

4. Manfaat Model Quick On the Draw dalam Pembelajaran 

Manfaat penggunaan model Quick on the draw menurut Ginnis (2008, hlm: 

164) adalah sebagai berikut: 1) mendorong aktivitas kerja kelompok semakin 

efisien sehingga semakin efisien kerja kelompok semakin cepat kemajuannya. 

Kelompok dapat belajar bahwa pembagian tugas lebih froduktif dari pada 

menduplikasi tugas. 2) Memberikan pengalaman tentang macam-macam 

keterampilan membaca, yang didorong oleh kecepatan aktivitas, ditambah belajar 

mandiri, membaca pertanyaan dengan hati-hati, menjawab pertanyaan dengan 

tepat, serta membedakan materi yang penting dan tidak penting. 3) Kegiatan ini 

membantu siswa belajar pada sumber lain selain guru. 4) Sesuai bagi siswa dengan 

karakter kinestetik yang tidak dapat duduk diam selama lebih dari dua menit. 

5. Langkah-langkah Model Quick On the Draw 

Pada saat kegiatan pembelajaran model Quick On the Draw, siswa 

dikondisikan untuk berpacu antar kelompok, tujuannya adalah untuk menjadi 

kelompok pertama yang dapat menyelesaikan satu set pertanyaan. Berikut ini 

adalah langkah-langkah atau tahapan guru dalam mempersiapkan dan 

mengaplikasikan model Quick On the Draw menurut Ginnis (2008, hlm: 163): 

a. Siapkan isatu iset ipertanyaan, imisalnya isepuluh, imengenai itopic iyang 

sedang idibahas. iBuat icukup isalinan iagar itiap ikelompok ipunya isendiri. 

Tiap ipertanyaan iharus idi ikartu iterpisah. iTiap iset ipertanyaan isebaiknya 

dikartu idengan iwarna iberbeda. iLetakkan iset itersebut idi iatas imeja iguru, 

angka imenghadap iatas, inomor i1 idi iatas.  

b. Bagi ikelas ike idalam i3 ikelompok. iBeri iwarna iuntuk itiap ikelompok 

sehingga ipeserta ididik idapat imengenali iset ipertanyaan imereka idi imeja 

guru.  

c. Beri itiap ikelompok imateri isumber iyang iterdiri idari ijawaban iuntuk semua 

pertanyaan i(satu ibagian itiap ipeserta ididik). iIni ibisa ihanya iberupa 

halaman itertentu idari ibuku iteks iyang ibiasanya. iJawaban isebaiknya itidak 

begitu ijelas isupaya ipeserta ididik iharus imencari ijawaban idalam iteks.  

d. Pada ikata i“mulai”, isatu iorang idari itiap ikelompok i“lari” ike imeja iguru, 

mengambil ipertanyaan ipertama imenurut iwarna imereka idan ikembali 

membawanya ike ikelompok.  
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e. Dengan imenggunakan imateri isumber, ikelompok itersebut imencari idan 

menulis ijawaban idi ilembar ikertas iterpisah.  

f. Jawaban idibawa ike igurunya ioleh iorang ikedua. Guru imemeriksa jawaban. 

Jika ijawaban iakurat idan ilengkap, ipertanyaan ikedua idari itumpukan iwarna 

mereka idiambil, idan ibegitu iseterusnya. Jika iada ijawaban iyang itidak 

akurat iatau itidak ilengkap, iguru imenyuruh isang ipelari ikembali ike 

kelompok idan imencoba ilagi. Penulis idan ipelari iharus ibergantian.  

g. Saat isatu isiswa isedang i“berlari” ilainnya imemindai isumbernya idan 

membiasakan idiri idengan iisinya isehingga ipeserta ididik idapat imenjawab 

pertanyaan inantinya idengan ilebih iefisien. Ide iyang ibagus iuntuk membuat 

beberapa ipertanyaan icukup imudah idan ipendek, isupaya imomentumnya 

mengena.  

h. Kelompok ipertama iyang imenyelesaikan isemua ipertanyaan i“menang”. i 

i. Guru kemudian imembahas isemua ipertanyaan ibersama ipeserta ididik idan 

imembuat irangkuman iatau icatatan itulisan idari iapa iyang idipelajari. 

Sebelum imemulai ipembelajaran iguru iatau ipeneliti imenyiapkan iset-set 

ipertanyaan, imembuat irencana ipelaksanaan, isumber imateri iyang iakan 

idigunakan isiswa, imembuat irencana ipelaksanaan ipembelajaran iberkelompok 

iagar ipembelajaran idapat iberjalan itertib idan ikondusif. 

6. Kelebihan Model Quick On the Draw 

Sedangkan kelebihan dari model pembelajaran Quick On the Draw yang 

terdapat pada buku Trik & Taktik Mengajar yang di tulis oleh Ginnis (2008, hlm: 

165), kurang lebih sama dengan manfaatnya, namun model Quick On the Draw 

dapat divariasikan seperti berikut ini: 1) Dapat dimainkan sebagai pacuan melawan 

waktu bukan melawan kelompok lain. 2) Sebagai alternatif, karena aktivitasnya 

yang sama sekali tidak ada persaingan, sehingga masing-masing kelompok dapat 

saling memeriksa jawaban untuk memastikan detail dan ketelitian. 3) Kelompok 

dapat mengumpulkan bagian-bagian visual untuk menghasilkan gambar akhir. 

Misalnya dalam pendidikan jasmani, bagian-bagian kerangka dapat dikumpulkan 

untuk memuat seluruh tubuh. Tiap bagian harus dinamai dan pertanyaan mengenai 

fungsi dan kelemahannya dalam olahraga dijawab dengan benar sebelum bagian 

selanjutnya dapat diambil. 4) Jalan pintas: guru tidak mengkopi satu set pertanyaan 

dikartu untuk tiap kelompok, guru membisikkan pertanyaan kepada setiap pelari 

saat mereka tiba. 5) Pertanyaan dapat dikelompokkan. 6) Tiap kelompok 

mempunyai pertanyaannya sendiri. 7) Bisa mengarah ke peer teaching. 8) Begitu 
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pertanyaan telah dikumpulkan, dibahas dan dikonsolidasikan, catatan tertulis dapat 

dibuat oleh tiap siswa. 

Pembelajaran dengan model Quick On the Draw bila diterapkan dengan 

baik dapat memfasilitasi siswa memperoleh pembelajaran yang menyenangkan, 

siswa dapat belajar sambil bermain, mengkonstruksi pengetahuan melalui 

pengalaman nyata dan interaksi dalam kelompok, mandiri, terampil dalam 

membaca, serta mendorong siswa berpartisipasi dalam belajar. 

 

C. HASIL BELAJAR 

1. Pengertian Hasil Belajar 

Menurut Susanto (2013, hlm: 3) menjelaskan bahwa arti dari hasil belajar, 

merupakan perubahan-perubahan yang terjadi pada diri peserta didik baik yang 

melibatkan aspek kognitif, afektif, dan psikomotor sebagai hasil dari aktivitas 

belajar. Sedangkan secara sederhana, maksud dari hasil belajar peserta didik 

merupakan keterampilan yang diperoleh anak setelah melaksanakan aktivitas 

belajar. Suatu proses seseorang yang berusaha untuk mendapatkan suatu bentuk 

perubahan perilaku yang relatif menetap itulah yang disebut hasil belajar. 

Pengertian tentang hasil belajar sebagaimana diuraikan di atas dipertegas 

oleh Hamalik (2017, hlm: 30) bahwa hasil belajar merupakan perubahan tingkah 

laku pada diri seseorang yang bisa diamati dan diukur dalam bentuk aspek sikap, 

pengetahuan dan keterampilan. Perubahan yang terjadi dapat terlihat dari adanya 

peningkatan dan pengembangan kearah yang lebih baik dari sebelumnya serta yang 

tidak tahu menjadi tahu. 

Sedangkan menurut Sulastri, dkk (2006, hlm: 92) mengemukakan bahwa 

hasil belajar merupakan proses dan pengenalan yang dilakukan berulang-ulang 

pada saat penilaian akhir. Kemudian akan tersimpan pada jangka waktu yang lama 

atau bahkan tidak akan hilang selama-lamanya karena hasil belajar berperan aktif 

dalam membentuk pribadi peserta didik yang selalu ingin memperoleh hasil yang 

lebih baik lagi. 

Berdasarkan pengertian-pengertian hasil belajar dari berbagai pendapat ahli 

di atas, maka peneliti menyimpulkan bahwa hasil belajar adalah hasil yang akan 
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diperoleh peserta didik setelah melakukan pembelajaran, nantinya akan menjadi 

tolak ukur dalam menilai tingkat keberhasilan yang dicapai oleh peserta didik, 

kemudian ditandai dengan skala nilai berupa huruf, kata atau symbol. 

2. Macam-macam Hasil Belajar 

Hasil belajar sebagaimana yang telah dijelaskan oleh Susanto (2013, hlm: 

6) telah dijelaskan meliputi pemahaman konsep (aspek kognitif), keterampilan 

proses (aspek psikomotor), dan sikap siswa (aspek Afektif). Untuk lebih jelasnya 

dapat dijelaskan sebagai berikut: 

a. Pemahaman Konsep 

Pemahaman menurut Bloom (dalam Susanto, 2013 hlm: 6) dijelaskan 

sebagai keahlian untuk meresapi makna dari materi atau bahan yang di pelajaran. 

Pemahaman imenurut iBloom imerupakan iberapa ibanyak ipeserta ididik iyang 

imampu imemahami i, imenerima, idan imenyerap ipelajaran iyang idisampaikan 

ioleh ipendidik ikepada ipeserta ididik, iatau isejauh imana ipeserta ididik ibisa i 

imemahami iserta imengetahui iapa iyang iia ibaca, iyang iia idilihat, iyang iia 

ialami, iatau iyang iia ilalui iberupa ihasil ipenelitian iatau iobservasi ilangsung 

iyang iia ilakukan. 

Evaluasi iperlu idilakukan iuntuk imengukur ihasil ibelajar ipeserta ididik 

iyang iberupa ipemahaman ikonsep. Baik iitu idengan imelakukan ites ilisan 

imaupun itertulis, iatau ipada iumumnya idisiapkan idalam ibentuk iulangan, ibaik 

iitu iulangan iharian, iulangan isemester, iataupun iulangan iumum.  

b. Keterampilan Proses  

Usman dan Setiawati (dalam Susanto, 2013 hlm: 9) mengemukakan ibahwa 

iketerampilan iproses iadalah iketerampilan iyang iberpusat ipada ipembangunan 

ikemampuan imental, ifisik, idan isosial iyang imendalam isebagai ipenggerak 

ikemampuan iyang ilebih itinggi idalam idiri iindividu ipeserta ididik. iKemampuan 

idalam imenggunakan inalar, ipikiran, idan iperbuatan isecara iefisien idan iefektif 

idalam imemenuhi isuatu ihasil itertentu, itermasuk ikreativitasnya iitulah iyang 

idisebut iketerampilan.Keterampilan iproses iini iberupa isikap-sikap iyang 

idiinginkan iseperti ikreativitas, ikerja isama, ibertanggung ijawab iserta idisiplin 
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ipada ibidang istudi iyang ibersangkutan. Dalam imelatih iketerampilan iproses, 

isecara ibersamaan idikembangkan ipula.  

c. Sikap 

Menurut Sardiman (dalam Susanto, 2013 hlm: 11), isikap iadalah ikeinginan 

iuntuk imelakukan isesuatu iyang imerujuk ipada itindakan, iperilaku iatau 

iperbuatan iseseorang. Baik iitu imenggunakan icara, imetode, ipola, idan iteknik 

itertentu iberkenaan idengan idunia isekitarnya, iberupa iindividu-individu iataupun 

iobjek-objek itertentu.   

 Sehingga macam-macam hasil belajar yang akan didapatkan setelah 

melakukan proses pembelajaran, meliputi 3 aspek yaitu aspek sikap (perilaku 

peserta didik), aspek pengetahuan (pemahaman terhadap materi), serta aspek 

keteampilan (kreativitas peserta didik).  

3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Pendapat yang dikemukakan Wasliman (dalam Susanto, 2013 hlm: 12) 

ibahwa ihasil ibelajar iyang idilakukan ipeserta ididik iadalah ihasil iinteraksi 

iantara iberbagai ifaktor iyang imempengaruhi, ibaik ifaktor iinternal imaupun 

ieksternal, isecara iterperinci, iuraian imengenai ifaktor iinternal idan ieksternal, 

isebagai iberikut: 

a. Faktor iInternal 

Faktor iinternal i(dalam), imeliputi: ikecerdasan, iminat idan iperhatian, 

imotivasi ibelajar, iketekunan, isikap, ikebiasaan ibelajar, iserta ikondisi ifisik idan 

ikesehatan.  

b. Faktor ieksternal 

Faktor ieksternal i(luar), imeliputi: ikeluarga, isekolah, idan imasyarakat. 

Keadaan iatau ikondisi ikeluarga iberpengaruh iterhadap ihasil ibelajar ipeserta 

ididik. Keluarga iyang ikurang ikeadaan iekonominya, ipertengkaran iorang itua, 

iperhatian iorang itua iyang ikurang iterhadap ianaknya, iserta ikebiasaan isehari-

hari iyang ikurang ibaik idari iorang itua idalam ikehidupan isehari-hari isangat 

imemberikan idampak iyang inegatif iterhadap ihasil ibelajar ipeserta ididik. 
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D. HASIL-HASIL PENELITIAN TERDAHULU 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh beberapa peneliti 

mengenai penerapan model Quick On the Draw ditemukan bahwa: 

1. Penelitian Sherlyani, dkk (2019 hlm: 127-132) dengan judul penelitian 

“Pengaruh Model Pembelajaran Quick On The Draw Terhadap Peningkatan 

Aktivitas Dan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Ipa Kelas Viii 

Smpn 13 Padang”. Hasil penelitian dari kelas VIII.6 sebagai kelas eksperimen 

dan kelas VIII.9 sebagai kelas kontrol, menunjukkan presentase kelas 

eksperimen rata-rata 74,95% dan kelas kontrol  48,51%. Sedangkan hasil uji-t 

dapat disimpulkan bahwa kompetensi tentang nilai thitung 5,04> t tabel 1,68, 

kompetensi dari thitung 4,18> ttabel 1,68, dan kompetensi keahlian thitung 

2,17> t tabel 1,68. Hal ini menunjukkan bahwa hipotesis diterima. Jadi, model 

pembelajaran Quick On the Draw dapat meningkatkan aktivitas dan kompetensi 

keilmuannya, sikap, dan keterampilan siswa kelas VIII SMP 13 Padang.  

2. Penerapan Model Quick On the Draw dapat meningkatkan hasil belajar dan 

sikap siswa. Hal ini ditemukan pada penelitian sebelumnya yang dilakukan 

oleh Elvandari, dkk (2012), yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran 

dengan strategi Quick On the Draw untuk Meningkatkan Sikap Ilmiah dan 

Hasil Belajar Biologi Siswa IX IPA SMA Kuantan Hilir Tahun Ajaran 

2011/2012”. 

3. Penelitian Oleh Fadila (2017) tentang “Pengaruh Model Quick On the Draw 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPA” Penelitian Kuasi 

Eksperimen di Kelas V Sekolah Dasar di Kecamatan Cileunyi”. Hasil 

penelitian menunjukkan terhadap pengaruh penggunaan model Quick On the 

Draw lebih baik daripada model pembelajaran konvensional terhadap hasil 

belajar IPA konsep Peristiwa Alam. Hasil penelitian menunjukkan signifikansi 

pada pengolahan data gain kelas eksperimen, kelas kontrol, dan data gain kedua 

kelas lebih kecil dari alfa. Kesimpulan terdapat pengaruh penggunaan model 

Quick On the Draw lebih baik daripada model pembelajaran langsung. 

 


