Model-Model Pembelajaran

Untuk membelajarkan siswa sesuai dengan cara-gbgéajar mereka sehingga tujuan
pembelajaran dapat dicapai dengan optimal ada d@ge&rbenodel pembelajaran. Dalam
prakteknya, kita (guru) harus ingat bahwa tidak mdael pembelajaran yang paling tepat untuk
segala situasi dan kondisi. Oleh karena itu, damemilih model pembelajaran yang tepat
haruslah memperhatikan kondisi siswa, sifat mdahian ajar, fasilitas-media yang tersedia, dan
kondisi guru itu sendiri.

Berikut ini disajikan beberapa model pembelajarantuk dipilih dan dijadikan alternatif
sehingga cocok untuk situasi dan kondisi yang @ipadAkan tetapi sajian yang dikemukakan
pengantarnya berupa pengertian dan rasional seraks (prosedur) yang sifatnya prinsip,
modifikasinya diserahkan kepada guru untuk melakysenyesuaian, penulis yakin kreativitas
para guru sangat tinggi.

1. Koperatif (CL, Cooperative Learning).

Pembelajaran koperatif sesuai dengan fitrah manssizagai makhluk sosial yang penuh
ketergantungan dengan orang lain, mempunyai tujaantanggung jawab bersama, pembagian
tugas, dan rasa senasib. Dengan memanfaatkan &enytat belajar berkelompok secara
koperatif, siswa dilatih dan dibiasakan untuk splerbagi (sharing) pengetahuan, pengalaman,
tugas, tanggung jawab. Saling membantu dan befbaiinteraksi-komunikasi-sosialisasi karena
koperatif adalah miniature dari hidup bermasyarallan belajar menyadari kekurangan dan
kelebihan masing-masing.

Jadi model pembelajaran koperatif adalah kegiatambglajaran dengan cara berkelompok
untuk bekerja sama saling membantu mengkontrukssdqm menyelesaikan persoalan, atau
inkuiri. Menurut teori dan pengalaman agar kelomgakesif (kompak-partisipatif), tiap
anggota kelompok terdiri dari 4 — 5 orang, sisweetogen (kemampuan, gender, karekter), ada
control dan fasilitasi, dan meminta tanggung jawsdsil kelompok berupa laporan atau
presentasi. Sintaks pembelajaran koperatif adalédrnmasi, pengarahan-strategi, membentuk
kelompok heterogen, kerja kelompok, presentasl kakimpok, dan pelaporan.

2. Kontekstual (CTL, Contextual Teaching and Learnng)

Pembelajaran kontekstual adalah pembelajaran yanglad dengan sajian atau tanya jawab
lisan (ramah, terbuka, negosiasi) yang terkait dengunia nyata kehidupan siswa (daily life
modeling), sehingga akan terasa manfaat dari mgtarg akan disajkan, motivasi belajar
muncul, dunia pikiran siswa menjadi konkret, daassma menjadi kondusif - nyaman dan
menyenangkan. Prinsip pembelajaran kontekstuabhddlttivitas siswa, siswa melakukan dan
mengalami, tidak hanya menonton dan mencatat, éagembangan kemampuan sosialisasi.
Ada tujuh indikator pembelajaran kontekstual sepanfisa dibedakan dengan model lainnya,
yaitu modeling (pemusatan perhatian, motivasi, perpaian kompetensi-tujuan, pengarahan-



petunjuk, rambu-rambu, contoh), questioning (eksisip membimbing, menuntun,
mengarahkan, mengembangkan, evaluasi, inkuiri, rgésasi), learning community (seluruh
siswa partisipatif dalam belajar kelompok atau vidiial, minds-on, hands-on, mencoba,
mengerjakan), inquiry (identifikasi, investigasipdtesis, konjektur, generalisasi, menemukan),
constructivism (membangun pemahaman sendiri, merggkdksi konsep-aturan, analisis-
sintesis), reflection (reviu, rangkuman, tindakjl&y authentic assessment (penilaian selama
proses dan sesudah pembelajaran, penilaian terhsete@gp aktvitas-usaha siswa, penilaian
portofolio, penilaian seobjektif-objektifnya daetbagai aspek dengan berbagai cara).

3. Realistik (RME, Realistic Mathematics Education)

Realistic Mathematics Education (RME) dikembangkdeh Freud di Belanda dengan pola
guided reinvention dalam mengkontruksi konsep-atureelalui process of mathematization,
yaitu matematika horizontal (tools, fakta, konsppnsip, algoritma, aturan untuk digunakan
dalam menyelesaikan persoalan, proses dunia einpliaik vertikal (reoorganisasi matematik
melalui proses dalam dunia rasio, pengembangan nmadite).
Prinsip RME adalah aktivitas (doing) konstruksivisalitas (kebermaknaan proses-aplikasi),
pemahaman (menemukan-informal daam konteks melefigksi, informal ke formal), inter-
twinment (keterkaitan-intekoneksi antar konsepgraksi (pembelajaran sebagai aktivitas sosial,
sharing), dan bimbingan (dari guru dalam penemuan).

4. Pembelajaran Langsung (DL, Direct Learning)

Pengetahuan yang bersifat informasi dan prosedamad menjurus pada keterampilan dasar
akan lebih efektif jika disampaikan dengan cara lpdmaran langsung. Sintaknya adalah
menyiapkan siswa, sajian informasi dan prosedtihda terbimbing, refleksi, latihan mandiri,
dan evaluasi. Cara ini sering disebut dengan metmtamah atau ekspositori (ceramah
bervariasi).

5. Pembelajaran Berbasis masalah (PBL, Problem Bagé earning)

Kehidupan adalah identik dengan menghadapi mas8laldel pembelajaran ini melatih dan
mengembangkan kemampuan untuk menyelesaikan magaiteh berorientasi pada masalah
otentik dari kehidupan aktual siswa, untuk merangskemampuan berpikir tingkat tinggi.
Kondisi yang tetap hatrus dipelihara adalah suagandusif, terbuka, negosiasi, demokratis,
suasana nyaman dan menyenangkan agar siswa dapapikirbe optimal.
Indikator model pembelajaran ini adalah metakofjretaborasi (analisis), interpretasi, induksi,
identifikasi, investigasi, eksplorasi, konjektuntssis, generalisasi, dan inkuiri

6. Problem Solving



Dalam hal ini masalah didefinisikan sebagai suarsgalan yang tidak rutin, belum dikenal cara
penyelesaiannya. Justru problem solving adalah amemtau menemukan cara penyelesaian
(menemukan pola, aturan, .atau algoritma). Sintakagalah: sajikan permasalahan yang
memenuhi kriteria di atas, siswa berkelompok atalividual mengidentifikasi pola atau aturan

yang disajikan, siswa mengidentifkasi, mengeksgigreenginvestigasi, menduga, dan akhirnya
menemukan solusi.

7. Problem Posing

Bentuk lain dari problem posing adalah problem pgsiyaitu pemecahan masalah dengan
melalui elaborasi, yaitu merumuskan kembali masaiehjadi bagian-bagian yang lebih simple
sehingga dipahami. Sintaknya adalah: pemahamaan ja&keluar, identifikasi kekeliruan,
menimalisasi tulisan-hitungan, cari alternativengesun soal-pertanyaan.

8. Problem Terbuka (OE, Open Ended)

Pembelajaran dengan problem (masalah) terbukayartpembelajaran yang menyajikan
permasalahan dengan pemecahan berbagai cara i(itygxithan solusinya juga bisa beragam
(multi jawab, fluency). Pembelajaran ini melatimdaenumbuhkan orisinilitas ide, kreativitas,
kognitif tinggi, kritis, komunikasi-interaksi, shiag, keterbukaan, dan sosialisasi. Siswa dituntut
untuk berimprovisasi mengembangkan metode, casa péndekatan yang bervariasi dalam
memperoleh jawaban, jawaban siswa beragam. Selgajusiswa juga diminta untuk
menjelaskan proses mencapai jawaban tersebut. Delggaikian model pembelajaran ini lebih
mementingkan proses daripada produk yang akan meotbepola pikir, keterpasuan,
keterbukaan, dan ragam berpikir.
Sajian masalah haruslah kontekstual kaya maknaras@ecatematik (gunakan gambar, diagram,
table), kembangkan permasalahan sesuai dengan lmraanberpikir siswa, kaitkan dengan
materi selanjutnya, siapkan rencana bimibingan ikgedlemi sedikit dilepas mandiri).
Sintaknya adalah menyajikan masalah, pengorgaaisgsembelajaran, perhatikan dan catat
respon siswa, bimbingan dan pengarahan, membsiatelan.

9. Probing-prompting

Teknik probing-prompting adalah pembelajaran dengara guru menyajikan serangkaian
pertanyaan yang sifatnya menuntun dan menggalinggai terjadi proses berpikir yang
mengaitkan pengetahuan setiap siswa dan pengalgmdengan pengetahuan baru yang sedang
dipelajari. Selanjutnya siswa mengkonstruksi korépsip-aturan menjadi pengetahuan baru,
dengan demikian pengetahuan baru tidak diberitahuka

Dengan model pembelajaran ini proses tanya jawikukan dengan menunjuk siswa secara
acak sehingga setiap siswa mau tidak mau haruaibierpasi aktif, siswa tidak bisa menghindar
dari proses pembelajaran, setiap saat ia bisaatkih dalam proses tanya jawab. Kemungkinan
akan terjadi suasana tegang, namun demikian bisasdkan. Untuk mengurangi kondisi



tersebut, guru hendaknya serangkaian pertanyaaertalisdengan wajah ramah, suara
menyejukkan, nada lembut. Ada canda, senyum, dew, sehingga suasana menjadi nyaman,
menyenangkan, dan ceria. Jangan lupa, bahwa javedaa yang salah harus dihargai karena
salah adalah cirinya dia sedang belajar, ia tedgthdstisipasi

10. Pembelajaran Bersiklus (cycle learning)

Ramsey (1993) mengemukakan bahwa pembelajaranifeedara bersiklus, mulai dari
eksplorasi (deskripsi), kemudian eksplanasi (empidan diakhiri dengan aplikasi (aduktif).
Eksplorasi berarti menggali pengetahuan prasyakaplanasi berarti mengenalkan konsep baru
dan alternative pemecahan, dan aplikasi berartigguemakan konsep dalam konteks yang
berbeda.

11. Reciprocal Learning

Weinstein & Meyer (1998) mengemukakan bahwa dal@mbelajaran harus memperhatikan

empat hal, yaitu bagaimana siswa belajar, mengihgapikir, dan memotivasi diri. Sedangkan

Resnik (1999) mengemukan bahwa belajar efektif dermgra membaca bermakna, merangkum,
bertanya, representasi, hipotesis.

Untuk mewujudkan belajar efektif, Donna Meyer (1p98engemukakan cara pembelajaran
resiprokal, yaitu: informasi, pengarahan, berkeloknmengerjakan LKSD-modul, membaca-

merangkum.

12. SAVI

Pembelajaran SAVI adalah pembelajaran yang menakankahwa belajar haruslah
memanfaatkan semua alat indra yang dimiliki sislsilah SAVI sendiri adalah kependekan
dari: Somatic yang bermakna gerakan tubuh (handskiivitas fisik) di mana belajar dengan
mengalami dan melakukan; Auditory yang bermaknamMaabelajar haruslah dengan melaluui
mendengarkan, menyimak, berbicara, presentasimangiasi, mengemukakan penndepat, dan
menanggapi; Visualization yang bermakna belajaugiah menggunakan indra mata melalui
mengamati, menggambar, mendemonstrasikan, meminacgigunakan media dan alat peraga;
dan Intellectualy yang bermakna bahwa belajar temumenggunakan kemampuan berpikir
(minds-on) belajar haruslah dengan konsentrasrgrikdan berlatih menggunakannya melalui
bernalar, menyelidiki, mengidentifikasi, menemukarencipta, mengkonstruksi, memecahkan
masalah, dan menerapkan.

13. TGT (Teams Games Tournament)
Penerapan model ini dengan cara mengelompokkara sisterogen, tugas tiap kelompok bisa

sama bisa berbeda. Setelah memperoleh tugas, keltappok bekerja sama dalam bentuk kerja
individual dan diskusi. Usahakan dinamika kelompkesif dan kompak serta tumbuh rasa



kompetisi antar kelompok, suasana diskusi nyamannd@nyenangkan seperti dalam kondisi
permainan (games) yaitu dengan cara guru bersidgoka, ramah , lembut, santun, dan ada

sajian
kelas.

bodoran. Setelah selesai kerja kelompokasahasil kelompok sehingga terjadi diskusi

Jika waktunya memungkinkan TGT bisa dilaksanakdanddeberapa pertemuan, atau dalam
rangka mengisi waktu sesudah UAS menjelang pembagiport. Sintaknya adalah sebagai
berikut:

a.

b.

Buat kelompok siswa heterogen 4 orang kemudiark&erinformasi pokok materi dan
\mekanisme kegiatan

Siapkan meja turnamen secukupnya, missal 10 mejaudauk tiap meja ditempati 4
siswa yang berkemampuan setara, meja | diisi atasdengan level tertinggi dari tiap
kelompok dan seterusnya sampai meja ke-X ditedah siswa yang levelnya paling
rendah. Penentuan tiap siswa yang duduk pada megntu adalah hasil kesepakatan
kelompok.

Selanjutnya adalah pelaksanaan turnamen, setiap sengambil kartu soal yang telah
disediakan pada tiap meja dan mengerjakannya yahdka waktu terttentu (misal 3
menit). Siswa bisa mengerjakan lebih dari satu daal hasilnya diperiksa dan dinilai,
sehingga diperoleh skor turnamen untuk tiap indivdén sekaligus skor kelompok asal.
Siswa pada tiap meja turnamen sesuai dengan skgrdiperolehnya diberikan sebutan
(gelar) superior, very good, good, medium.

Bumping, pada turnamen kedua ( begitu juga untukatuen ketiga-keempat dst.),
dilakukan pergeseran tempat duduk pada meja tumaesiai dengan sebutan gelar tadi,
siswa superior dalam kelompok meja turnamen yamgasdegitu pula untuk meja
turnamen yang lainnya diisi oleh siswa dengan gelag sama.

Setelah selesai hitunglah skor untuk tiap kelomps&l dan skor individual, berikan
penghargaan kelompok dan individual.

14. VAK (Visualization, Auditory, Kinestetic)

Model pembelajaran ini menganggap bahwa pembetagkan efektif dengan memperhatikan
ketiga hal tersebut di atas, dengan perkataan rteanfaatkanlah potensi siwa yang telah
dimilikinya dengan melatih, mengembangkannya. dititersebut sama halnya dengan istilah
pada SAVI, dengan somatic ekuivalen dengan kingsthe

15. AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition)

Model pembelajaran ini mirip dengan SAVI dan VAKedanya hanyalah pada Repetisi yaitu
pengulangan yang bermakna pendalaman, perluasamnpgpan dengan cara siswa dilatih
melalui pemberian tugas atau quis.

16. TAI (Team Assisted Individualy)



Terjemahan bebas dari istilah di atas adalah Bantodividual dalam Kelompok (BidaK)
dengan karateristirk bahwa (Driver, 1980) tanggimgab belajar adalah pada siswa. Oleh
karena itu siswa harus membangun pengetahuan mdsierima bentuk jadi dari guru. Pola
komunikasi guru-siswa adalah negosiasi dan bukgosmi-intruksi. Sintaksi BidaK menurut
Slavin (1985) adalah: (1) buat kelompok heterogan lderikan bahan ajar berupak modul, (2)
siswa belajar kelompok dengan dibantu oleh siswalg@iaanggota kelompok secara individual,
saling tukar jawaban, saling berbagi sehingga deiskusi, (3) penghargaan kelompok dan
refleksi serta tes formatif.

17. STAD (Student Teams Achievement Division)

STAD adalah salah satu model pembelajaran kopedatifgan sintaks: pengarahan, buat
kelompok heterogen (4-5 orang), diskusikan bahdadrel KS-modul secara kolabratif, sajian-
presentasi kelompok sehingga terjadi diskusi kédais, individual dan buat skor perkembangan
tiap siswa atau kelompok, umumkan rekor tim datviddal dan berikan reward.

18. NHT (Numbered Head Together)

NHT adalah salah satu tipe dari pembelajaran latfhedengan sintaks: pengarahan, buat
kelompok heterogen dan tiap siswa memiliki nomdeteu, berikan persoalan materi bahan ajar
(untuk tiap kelompok sama tapi untuk tiap siswakidama sesuai dengan nomor siswa, tiap
siswa dengan nomor sama mendapat tugas yang semapian bekerja kelompok, presentasi

kelompok dengan nomor siswa yang sama sesuai tagsisig-masing sehingga terjadi diskusi

kelas, kuis individual dan buat skor perkembangdgap siswa, umumkan hasil kuis dan beri

reward.

19. Jigsaw

Model pembelajaran ini termasuk pembelajaran kdppedengan sintaks seperti berikut ini.
Pengarahan, informasi bahan ajar, buat kelompo&rdgen, berikan bahan ajar (LKS) yang
terdiri dari beberapa bagian sesuai dengan bani@kasdalam kelompok, tiap anggota
kelompok bertugas membahas bagian tertentu, tidpmk®k bahan belajar sama, buat
kelompok ahli sesuai bagian bahan ajar yang samiaggm terjadi kerja sama dan diskusi,
kembali ke kelompok asal, pelaksanaan tutorial p@tlanpok asal oleh anggota kelompok ahli,
penyimpulan dan evaluasi, refleksi.

20. TPS (Think Pairs Share)

Model pembelajaran ini tergolong tipe koperatif g@m sintaks: Guru menyajikan materi
klasikal, berikan persoalan kepada siswa dan siekarja kelompok dengan cara berpasangan



sebangku-sebangku (think-pairs), presentasi kel&m{sbare), kuis individual, buat skor
perkembangan tiap siswa, umumkan hasil kuis dakdrereward.

21. GI (Group Investigation)

Model koperatif tipe Gl dengan sintaks: Pengarabaat kelompok heterogen dengan orientasi
tugas, rencanakan pelaksanaan investigasi, tiamipelk menginvestigasi proyek tertentu (bisa
di luar kelas, misal mengukur tinggi pohon, mendadayak dan jenis kendaraan di dalam
sekolah, jenis dagangan dan keuntungan di kan#ola® banyak guru dan staf sekolah),
pengolahan data penyajian data hasil investigaseseptasi, kuis individual, buat skor

perkembangan siswa, umumkan hasil kuis dan beréward.

22. MEA (Means-Ends Analysis)

Model pembelajaran ini adalah variasi dari pembedej dengan pemecahan masalah dengan
sintaks: sajikan materi dengan pendekatan pemecatemalah berbasis heuristic, elaborasi

menjadi sub-sub masalah yang lebih sederhana,fidasit perbedaan, susun sub-sub masalah
sehingga terjadi koneksivitas, pilih strategi splus

23. CPS (Creative Problem Solving)

Ini juga merupakan variasi dari pembelajaran dengamecahan masalah melalui teknik
sistematik dalam mengorganisasikan gagasan kweastik menyelesaikan suatu permasalahan.
Sintaksnya adalah: mulai dari fakta aktual seseagdn materi bahan ajar melalui tanya jawab
lisan, identifikasi permasalahan dan fokus-pilirermgolah pikiran sehingga muncul gagasan
orisinil untuk menentukan solusi, presentasi dakudi.

24, TTW (Think Talk Write)
Pembelajaran ini dimulai dengan berpikir melaluhdra bacaan (menyimak, mengkritisi, dan
alternative solusi), hasil bacaannya dikomunikasi@angan presentasi, diskusi, dan kemudian
buat laporan hasil presentasi. Sintaknya adalafornmasi, kelompok (membaca-mencatatat-
menandai), presentasi, diskusi, melaporkan.

25. TS-TS (Two Stay — Two Stray)

Pembelajaran model ini adalah dengan cara siswmfpepengetahuan dan pengalaman dengan
kelompok lain. Sintaknya adalah kerja kelompok, disava bertamu ke kelompok lain dan dua
siswa lainnya tetap di kelompoknya untuk menerinna @drang dari kelompok lain, kerja
kelompok, kembali ke kelompok asal, kerja kelompagoran kelompok.



26. CORE (Connecting, Organizing, Refleting, Exteting)

Sintaknya adalah (C) koneksi informasi lama-barn datar konsep, (0) organisasi ide untuk
memahami materi, (R) memikirkan kembali, mendalasain menggali, (E) mengembangkan,
memperluas, menggunakan, dan menemukan.

27. SQ3R (Survey, Question, Read, Recite, Review)

Pembelajaran ini adalah strategi membaca yang dapaggembangkan meta kognitif siswa,

yaitu dengan menugaskan siswa untuk membaca bahajarbsecara seksama-cermat, dengan
sintaks: Survey dengan mencermati teks bacaan d@gtatat-menandai kata kunci, Question
dengan membuat pertanyaan (mengapa-bagaimana,adajinentang bahan bacaan (materi
bahan ajar), Read dengan membaca teks dan carbgawe Recite dengan pertimbangkan

jawaban yang diberikan (catat-bahas bersama), darie® dengan cara meninjau ulang

menyeluruh

28. SQ4R (Survey, Question, Read, Reflect, RecifRgview)

SQ4R adalah pengembangan dari SQ3R dengan menasnbahkur Reflect, yaitu aktivitas
memberikan contoh dari bahan bacaan dan membayakgkéeks aktual yang relevan.

29. MID (Meaningful Instructionnal Design)

Model ini adalah pembelajaran yang mengutamakarerkedknaan belajar dan efektifivitas
dengan cara membuat kerangka Kkerja-aktivitas se&arsseptual kognitif-konstruktivis.
Sintaknya adalah (1) lead-in dengan melakukanakegi yang terkait dengan pengalaman,
analisis pengalaman, dan konsep-ide; (2) recorigirumelakukan fasilitasi pengalaman belajar;
(3) production melalui ekspresi-apresiasi konsep

30. KUASAI

Pembelajaran akan efektif dengan melibatkan endraptderikut ini, Kerangka pikir untuk
sukses, Uraikan fakta sesuai dengan gaya belambilfoemaknaan (mengetahui-memahami-
menggunakan-memaknai), Sertakan ingatan dan haf&iki@ kunci serta koneksinya, Ajukan
pengujian pemahaman, dan Introspeksi melalui reifldiki tentang gaya belajar.

31. CRI (Certainly of Response Index)

CRI digunakan untuk mengobservasi proses pembafajgang berkenaan dengan tingkat
keyakinan siswa tentang kemampuan yang dimilkioyduk memilih dan menggunakan



pengetahuan yang telah dimilikinya. Hutnal (2008ngemukakan bahwa CRI menggunakan
rubric dengan penskoran 0 untuk totally guestesvansl untuk amost guest, 2 untuk not sure, 3
untuk sure, 4 untuk almost certain, dn 5 untukadert

32. DLPS (Double Loop Problem Solving)

DPLS adalah variasi dari pembelajaran dengan pdmaceasalah dengan penekanan pada
pencarian kausal (penyebab) utama daritimbulnyaalals jadi berkenaan dengan jawaban
untuk pertanyaan mengapa. Selanutnya menyelesaikanalah tersebut dengan cara
menghilangkan gap yang menyebabkan munculnya nmasalatersebut.
Sintaknya adalah: identifkasi, deteksi kausal, soklentative, pertimbangan solusi, analisis
kausal, deteksi kausal lain, dan rencana solusg yarpilih. Langkah penyelesaian masalah
sebagai berikut: menuliskan pernyataan masalah, amahgelompokkan gejala, menuliskan
pernyataan masalah yang telah direvisi, mengideasif kausal, implementasi solusi,
identifikasi kausal utama, menemukan pilihan saliiama, dan implementasi solusi utama.

33. DMR (Diskursus Multy Reprecentacy)

DMR adalah pembelajaran yang berorientasi pada eetakan, penggunaan, dan pemanfaatan
berbagai representasi dengan setting kelas daa kelpmpok. Sintaksnya adalah: persiapan,
pendahuluan, pengembangan, penerapan, dan penutup.

34. CIRC (Cooperative, Integrated, Reading, and Qoposition)

Terjemahan bebas dari CIRC adalah komposisi terpsgiabaca dan menulis secara koperatif —
kelompok. Sintaksnya adalah: membentuk kelompolerbgen 4 orang, guru memberikan
wacana bahan bacaan sesuai dengan materi bahansigj@a bekerja sama (membaca
bergantian, menemukan kata kunci, memberikan tgeggaterhadap wacana kemudian
menuliskan hasil kolaboratifnya, presentasi hasdibkpok, refleksi.

35. 10C (Inside Outside Circle)

IOC adalah model pembelajaran dengan sistim liragk&ecil dan lingkaran besar (Spencer
Kagan, 1993) di mana siswa saling membagi infornpegla saat yang bersamaan dengan
pasangan yang berbeda dengan singkat dan teBattaksnya adalah: Separuh dari jumlah
siswa membentuk lingkaran kecil menghadap kelugpasihnya lagi membentuk lingkaran

besar menghadap ke dalam, siswa yang berhadapaegb&formasi secara bersamaan, siswa
yang berada di lingkaran luar berputar kemudiarbdwgrinformasi kepada teman (baru) di

depannya, dan seterusnya.

36. Tari Bambu



Model pembelajaran ini memberikan kesempatan kegigiva untuk berbagi informasi pada
saat yang bersamaan dengan pasangan yang berloada watur. Strategi ini cocok untuk
bahan ajar yang memerlukan pertukaran pengalamampelagetahuan antar siswa. Sintaksnya
adalah: Sebagian siswa berdiri berjajar di depdaskatau di sela bangku-meja dan sebagian
siswa lainnya berdiri berhadapan dengan kelompewasipertama, siswa yang berhadapan
berbagi pengalaman dan pengetahuan, siswa yangi lskrdjung salah satu jajaran pindah ke
ujung lainnya pada jajarannya, dan kembali berbiagaimasi.

37. Artikulasi

Artikulasi adlah model pembelajaran dengan sintglestyampaian kompetensi, sajian materi,
bentuk kelompok berpasangan sebangku, salah sata shenyampaikan materi yang baru
diterima kepada pasangannya kemudian bergantiasemiasi di depan hasil diskusinya, guru
membimbing siswa untuk menyimpulkan.

38. Debate

Debat adalah model pembalajaran dengan sisntaiga snenjadi 2 kelompok kemudian duduk
berhadapan, siswa membaca materi bahan ajar uiteknti oleh masing-masing kelompok,
sajian presentasi hasil bacaan oleh perwakilarh ssdéu kelompok kemudian ditanggapi oleh
kelompok lainnya begitu seterusnya secara bergardgiau membimbing membuat kesimpulan
dan menambahkannya biola perlu.

39. Role Playing

Sintak dari model pembelajaran ini adalah: gurmyregkan skenario pembelajaran, menunjuk
beberapa siswa untuk mempelajari skenario tersetpgmbentukan kelompok siswa,

penyampaian kompetensi, menunjuk siswa untuk mekao skenario yang telah dipelajarinya,

kelompok siswa membahas peran yang dilakukan oktakpn, presentasi hasil kelompok,

bimbingan kesimpulan dan refleksi.

40. Talking Stick

Sintak pembelajaran ini adalah: guru menyiapkaghkat) sajian materi pokok, siswa membaca
materi lengkap pada wacana, guru mengambil tondg&atmemberikan tongkat kepada siswa
dan siswa yang kebagian tongkat menjawab pertangtaanguru, tongkat diberikan kepada
siswa lain dan guru memberikan pertanyaan lagisgéerusnya, guru membimbing kesimpulan-
refleksi-evaluasi.

41. Snowball Throwing



Sintaknya adalah: Informasi materi secara umum, Ioemtuk kelompok, pemanggilan ketua
dan diberi tugas membahas materi tertentu di ketdmbekerja kelompok, tiap kelompok
menuliskan pertanyaan dan diberikan kepada kelontgiok kelompok lain menjawab secara
bergantian, penyimpulan, refleksi dan evaluasi.

42. Student Facilitator and Explaining

Langkah-langkahnya adalah: informasi kompetengiarsanateri, siswa mengembangkannya
dan menjelaskan lagi ke siswa lainnya, kesimputaneayaluasi, refleksi.

43. Course Review Horay

Langkah-langkahnya: informasi kompetensi, sajiatemaanya jawab untuk pemantapan, siswa
atau kelompok menuliskan nomor sembarang dan dikkasu ke dalam kotak, guru
membacakan soal yang nomornya dipilih acak, sigaag punya nomor sama dengan nomor
soal yang dibacakan guru berhak menjawab jika jawabenar diberi skor dan siswa
menyambutnya dengan yel hore atau yang lainnya,beeam reward, penyimpulan dan
evaluasi, refleksi.

44. Demostration

Pembelajaran ini khusus untuk materi yang memenlub@ragaan media atau eksperimen.
Langkahnya adalah: informasi kompetensi, sajianbgman umum materi bahan ajar, membagi
tugas pembahasan materi untuk tiap kelompok, makumgjswa atau kelompok untuk

mendemonstrasikan bagiannya, dikusi kelas, penyanpian evaluasi, refleksi.

45. Explicit Instruction

Pembelajaran ini cocok untuk menyampaikan materg\safatnya algoritma-prosedural, langkah
demi langkah bertahap. Sintaknya adalah: sajidornmasi kompetensi, mendemontrasikan
pengetahuan dan ketrampilan prosedural, membimbedatinan-penerapan, mengecek
pemahaman dan balikan, penyimpulan dan evaludiekse

46. Scramble

Sintaknya adalah: buatlah kartu soal sesuai mdréd¥an ajar, buat kartu jawaban dengan diacak

nomornya, sajikan materi, membagikan kartu soalhpeslompok dan kartu jawaban, siswa
berkelompok mengerjakan soal dan mencari kartuisdak jawaban yang cocok.

47. Pair Checks



Siswa berkelompok berpasangan sebangku, salahngeoranyajikan persoalan dan temannya
mengerjakan, pengecekan kebenaran jawaban, berpén, penyimpulan dan evaluasi,
refleksi.

48. Make-A Match

Guru menyiapkan kartu yang berisi persoalan-perfalasga dan kartu yang berisi jawabannya,

setiap siswa mencari dan mendapatkan sebuah kaatudan berusaha menjawabnya, setiap
siswa mencari kartu jawaban yang cocok dengan @arsoya siswa yang benar mendapat nilai-
reward, kartu dikumpul lagi dan dikocok, untuk bateerikutnya pembelajaran seperti babak
pertama, penyimpulan dan evaluasi, refleksi.

49. Mind Mapping

Pembelajaran ini sangat cocok untuk mereview pahgen awal siswa. Sintaknya adalah:
informasi kompetensi, sajian permasalahan terbsikaya berkelompok untuk menanggapi dan
membuat berbagai alternatif jawaban, presentasil lskusi kelompok, siswa membuat
kesimpulan dari hasil setiap kelompok, evaluasir@fieksi.

50. Examples Non Examples

Persiapkan gambar, diagram, atau tabel sesuaiirbatean ajar dan kompetensi, sajikan gambar
ditempel atau pakai OHP, dengan petunjuk guru siswacermati sajian, diskusi kelompok

tentang sajian gambar tadi, presentasi hasil kedmpimbingan penyimpulan, evaluasi dan

refleksi.

51. Picture and Picture

Sajian informasi kompetensi, sajian materi, patkhn gambar kegiatan berkaitan dengan
materi, siswa (wakil) mengurutkan gambar sehinggeematik, guru mengkonfirmasi urutan

gambar tersebut, guru menanamkan konsep sesuai baltan ajar, penyimpulan, evaluasi dan
refleksi.

52. Cooperative Script

Buat kelompok berpasangan sebangku, bagikan waozatari bahan ajar, siswa mempelajari

wacana dan membuat rangkuman, sajian hasil distledi salah seorang dan yang lain
menanggapi, bertukar peran, penyimpulan, evaluasrefleksi.

53. LAPS-Heuiristik



Heuristik adalah rangkaian pertanyaan yang bersifatunan dalam rangka solusi masalah.
LAPS ( Logan Avenue Problem Solving) dengan katay@aapa masalahnya, adakah alternative,
apakah bermanfaat, apakah solusinya, dan bagairs@baiknya mengerjakannya. Sintaks:
pemahaman masalah, rencana, solusi, dan pengecekan.

54. Improve

Improve singkatan dari Introducing new concept, &kegnitive questioning, Practicing,
Reviewing and reducing difficulty, Obtaining masteNerivication, Enrichment. Sintaknya
adalah sajian pertanyaan untuk mengantarkan korsspwa latihan dan bertanya, balikan-
perbaikan-pengayaan-interaksi.

55. Generatif

Basis generatif adalah konstruksivisme dengan ksntaintasi-motivasi, pengungkapan ide-
konsep awal, tantangan dan restrukturisasi sajarsdp, aplikasi, rangkuman, evaluasi, dan
refleksi

56. Circuit Learning

Pembelajaran ini adalah dengan memaksimalkan pelanjmean pikiran dan perasaan dengan
pola bertambah dan mengulang. Sintaknya adalahidikad situasi belajar kondusif dan fokus,
siswa membuat catatan kreatif sesuai dengan pkianya-peta konsep-bahasa khusus, Tanya
jawab dan refleksi

57. Complette Sentence

Pembelajaran dengan model melengkapi kalimat adddalgan sintaks: sisapkan blanko isian
berupa paragraf yang kalimatnya belum lengkap, sd@p kompetensi, siswa ditugaskan
membaca wacana, guru membentuk kelompok, LKS dibagberupa paragraph yang kaliatnya
belum lengkap, siswa berkelompok melengkapi, ptesen

58. Concept Sentence

Prosedurnya adalah penyampaian kompetensi, sagaarimmembentuk kelompok heterogen,

guru menyiapkan kata kunci sesuai materi bahan, @lap kelompok membuat kalimat
berdasarkan kata kunci, presentasi.

59. Time Token



Model ini digunakan (Arebds, 1998) untuk melatim daengembangkan keterampilan sosial
agar siswa tidak mendominasi pembicaraan atau diama sekali. Langkahnya adalah
kondisikan kelas untuk melaksanakan diskusi, tiaga diberi kupon bahan pembicaraan (1
menit), siswa berbicara (pidato-tidak membaca) dsadkan bahan pada kupon, setelah selesai
kupon dikembalikan.

60. Take and Give

Model pembelajaran menerima dan memberi adalahatesigtaks, siapkan kartu dengan yang
berisi nama siswa - bahan belajar - dan nama yaeyidinformasikan kompetensi, sajian
materi, pada tahap pemantapan tiap siswa disurutiribelan mencari teman dan saling
informasi tentang materi atau pendalaman-perlugsankepada siswa lain kemudian
mencatatnya pada kartu, dan seterusnya dengan $aswaecara bergantian, evaluasi dan
refleksi

61. Superitem

Pembelajaran ini dengan cara memberikan tugas kepiad/a secara bertingkat-bertahap dari
simpel ke kompleks, berupa pemecahan masalahkSiyta adalah ilustrasikan konsep konkret
dan gunakan analogi, berikan latihan soal bertipdherikan soal tes bentuk super item, yaitu
mulai dari mengolah informasi-koneksi informastemrasi, dan hipotesis.

62. Hibrid

Model hibrid adalah gabungan dari beberapa metaml®ey yberkenaan dengan cara siswa
mengadopsi konsep. Sintaknya adalah pembelajaraposikori, koperatif-inkuiri-solusi-
workshop, virtual workshop menggunakan computesriret.

63. Treffinger

Pembelajaran kreatif dengan basis kematangan dagetaduan siap. Sintaks: keterbukaan-
urutan ide-penguatan, penggunaan ide kreatif-konfiternal-skill, proses rasa-pikir kreatif
dalam pemecahan masalah secara mandiri melaluinaesaaminat-kuriositi-tanya, kelompok-
kerjasama, kebebasan-terbuka, reward.

64. Kumon

Pembelajaran dengan mengaitkan antar konsep, kstaam kerja individual, dan menjaga
suasana nyaman-menyenangkan. Sintaksnya adalédn &anpsep, latihan, tiap siswa selesai
tugas langsung diperiksa-dinilai, jika keliru langg dikembalikan untuk diperbaiki dan
diperiksa lagi, lima kali salah guru membimbing.



65. Quantum

Memandang pelaksanaan pembelajaran seperti pemmaioaik orkestra-simfoni. Guru harus
menciptakan suasana kondusif, kohesif, dinamisyaitif, partisipatif, dan saling menghargai.
Prinsip quantum adalah semua berbicara-bermakmayasenempunyai tujuan, konsep harus
dialami, tiap usaha siswa diberi reward. Stratagarqum adalah tumbuhkan minat dengan
AMBak, alami-dengan dunia realitas siswa, namai-bygeneralisasi sampai konsep,
demonstrasikan melalui presentasi-komunikasi, uldeggan Tanya jawab-latihan-rangkuman,
dan rayakan dengan reward dengan senyum-tawa-ragpalkilai-harapan.



