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ABSTRAK

Rendahnya pemahaman konsep jamur, diperlukan model pembelajaran yang tepat untuk mengatasinya. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran penemuan terbimbing dengan kegiatan langsung terhadap
pemahaman konsep jamur dengan variabel moderator motivasi belajar IPA. Subyek penelitian ini adalah siswa
kelas X IPA SMAN 1 Bojonggede yang berjumlah 124 siswa pada periode Januari—Maret 2018. Metode penelitian
yang digunakan adalah eksperimen semu dengan model desain faktorial 2 x 2. Instrumen yang digunakan adalah
tes motivasi belajar IPA dan tes pemahaman jamur. Sampel diambil dengan menggunakan simple random
sampling. Analisis data menggunakan ANOVA dua jalur. Pengambilan sampel dengan simple random sampling.
Analisis data menggunakan ANOVA dua arah. Hasil analisis menunjukkan bahwa: (1) Terdapat pengaruh
pemahaman konsep jamur setelah pembelajaran penemuan terbimbing melalui kegiatan praktik (2) Terdapat
pengaruh motivasi belajar IPA terhadap pemahaman konsep jamur. (3) Terdapat interaksi pembelajaran penemuan
terbimbing melalui kegiatan praktik dan motivasi belajar IPA terhadap pemahaman konsep jamur.

Kata kunci: pembelajaran penemuan terbimbing, aktivitas langsung, motivasi belajar sains, pemahaman konsep
jamur

PENDAHULUAN

Indonesia merupakan negara tropis yang memiliki sumber daya alam yang kaya akan
keanekaragaman hayati. Salah satu keanekaragaman hayati tersebut adalah jamur. Jamur
(fungi) banyak ditemukan di lingkungan sekitar. Jamur tumbuh subur di musim penghujan,
karena jamur menyukai habitat yang lembab. Jamur dapat menempati berbagai tipe habitat
seperti: tanah, kayu, serasah, kotoran hewan maupun parasit di dalam makhluk hidup lain.
Beberapa jenis jamur telah banyak dimanfaatkan oleh manusia sebagai bahan makanan dan
sumber bahan obat-obatan. Jamur yang dapat dikonsumsi oleh manusia sebagai bahan makanan
antara lain: jamur kuping, jamur tiram, jamur tempe, dan berbagai jenis lainnya yang telah
dikembangkan. Secara ekologis jamur berfungsi yaitu sebagai dekomposer. Keberadaan jamur
dengan segala fungsi dan manfaatnya dalam lingkungan, menjadi sangat menarik untuk
dipelajari dan dijadikan salah satu materi ajar di SMA kelas X.

Pengetahuan tentang kehidupan jamur dilingkungan sekitar peserta didik dapat
menjadi bekal awal peserta didik untuk memahami jamur lebih mendalam. Pemahaman jamur
meliputi: pemahaman tentang karakteristik morfologi, cara hidup, cara memperoleh nutrisi,
reproduksi, peran bagi lingkungan dan manfaatnya bagi manusia (Lestari et al., 2019). Untuk
memberikan pemahaman yang baik tentang jamur dari yang konkret sampai dengan yang
abstrak kepada peserta didik maka diperlukan kegiatan penyelidikan untuk mengembangkan
rasa ingin tahu melalui suatu penemuan berdasarkan pengalaman langsung yang dilakukan.
Melalui kerja ilmiah dengan memanfaatkan fakta, guna membangun konsep baru maka
diperlukan model dan teknik pembelajaran yang tepat. Kegiatan belajar yang menyenangkan
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dan pembelajaran berpusat pada peserta didik, menjadikan hasil belajar yang lebih tinggi
dibandingkan dengan pembelajaran langsung, Marjan et al (2014).

Faktanya pembelajaran jamur masih belum mendorong peserta didik untuk membangun
pemahaman konsep jamur yang dipelajari secara mandiri, hal ini didukung dengan rerata nilai
ulangan harian peserta didik masih banyak yang memperoleh nilai dibawah KKM. Hal ini
menunjukkan rendahnya pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep jamur yang
dipelajari. Selain itu berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan, proses belajar
masih menekankan pada pemberian pengetahuan langsung oleh guru. Peserta didik
dibelajarkan hanya dengan menghapal konsep, dan kurang dilibatkan dalam aktivitas
pembelajaran. Akibatnya peserta didik kurang termotivasi dan kurang memahami konsep yang
dipelajari dengan baik.

Solusi untuk masalah-masalah yang diuraikan di atas, diperlukan model pembelajaran
yang melibatkan peserta didik menjadi aktif dalam mengkonstruksi ilmu pengetahuan.
Pembelajaran biologi yang melibatkan peserta didik secara aktif dalam aktivitas pembelajaran
sehingga dapat memahami pembelajaran fungi dengan baik, dapat dilakukan dengan
menggunakan model pembelajaran guided discovery learning melalui hands on activity.

Discovery learning adalah proses pembelajaran yang terjadi bila peserta didik tidak
disajikan dengan pelajaran dalam bentuk akhirnya, namun peserta didik belajar untuk
mengorganisasi materi belajarnya sendiri melalui kegiatan seperti mengamati contoh-contoh,
lalu di dorong untuk mengidentifikasi apa yang ingin diketahui, dilanjutkan dengan mencari
informasi dan mengorganisasi serta mengkonstruksi apa yang ingin diketahui dan dipahami
dari kegiatan belajar yang telah dilaluinya, hingga ditemukan prinsip atau konsep baru, sebagai
kesimpulan, Kemendikbud (2013). Menurut Hosnan (2014) beberapa kelebihan dari model
discovery learning diantaranya membantu peserta didik untuk memperbaiki dan meningkatkan
keterampilan-keterampilan dan proses-proses kognitif.

Discovery learning yang diterapkan dalam pembelajaran menurut Mayer (2004) ada 2
jenis yaitu penemuan murni (pure discovery) dan penemuan terbimbing (guided
discovery).Teknik yang diterapkan dalam pembelajaran guided discovery dapat melalui
kegiatan minds on activity atau hands on activity. Kegiatan belajar guided discovery dengan
menggunakan teknik hands on activity akan memberikan efek yang lebih besar pada peserta
didik, karena peserta didik terlibat secara aktif dalam sejumlah aktivitas dan pengalaman
belajar secara langsung dengan mengamati fenomena atau memanipulasi objek untuk
membantu proses penemuan dan pemahaman yang mendalam, (Aprilia, 2016).

Guided discovery learning melalui hands on activity adalah suatu tehnik pembelajaran
penemuan yang dirancang dengan melibatkan peserta didik dalam menggali informasi dan
mengajukan pertanyaan, peserta didik beraktivitas dan menemukan, mengumpulkan data dan
menganalisis serta membuat kesimpulan sendiri. Peserta didik diberi kebebasan dalam
mengkonstruksi pemikiran dan temuan selama melakukan aktivitas sehingga peserta didik
melakukan sendiri dengan tanpa beban, menyenangkan dan dengan motivasi yang tinggi.
(Khoiliyah, 2008).

Guided discovery learning melalui hands on activity melibatkan aktivitas dan
pengalaman langsung dengan fenomena alam atau pengalaman belajar yang secara aktif
melibatkan peserta didik dalam memanipulasi objek untuk mendapatkan pengetahuan atau
pemahaman. Hands on activity berpusat pada kegiatan manipulatif dan kegiatan praktis yang
digunakan. Guided Discovery learning melalui hands-on activity adalah kegiatan eksperimen
peserta didik untuk menemukan pengetahuan secara langsung melalui pengalaman sendiri,
mengkonstruksi pemahaman dan pengetahuan (Daniah, 2012). Aprilia (2016) berpendapat
bahwa model pembelajaran berbantuan hands on activity memiliki beberapa kelebihan,
diantaranya meningkatkan aktivitas pembelajaran, motivasi belajar dan menambah kesenangan
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peserta didik dalam belajar. Pembelajaran berbantuan hands on activity dapat meningkatkan
keterampilan dan keahlian dalam komunikasi, cara berfikir dan mengambil keputusan sendiri
berdasarkan penemuan langsung dan eksperimen serta meningkatkan kreatifitas dan daya
tangkap atau persepsi.

Guided Discovery learning melalui hands on activity dalam meningkatkan pemahaman
konsep jamur pada peserta didik tidak terlepas dari faktor eksternal dan internal. Faktor
eksternal berasal dari luar lingkungan peserta didik seperti guru, fasilitas maupun iklim belajar
yang diciptakan oleh guru. Faktor internal berasal dari dalam peserta didik diantaranya, kondisi
fisik, minat dan motivasi. Motivasi merupakan bekal awal yang harus dimiliki peserta didik
sebelum mengikuti kegiatan pembelajaran.

Motivasi belajar adalah keinginan seseorang untuk mengaktifkan, menggerakkan
menyalurkan, mengarahkan sikap dan perilaku individu untuk belajar. Mulyadi (2012)
menyatakan bahwa motivasi belajar adalah membangkitkan dan memberikan arah dorongan
yang menyebabkan individu melakukan perbuatan belajar. Motivasi yang dimiliki oleh peserta
didik dalam setiap kegiatan pembelajaran sangat berperan untuk meningkatkan hasil belajar.
Peserta didik yang memiliki motivasi tinggi dalam belajar memungkinkan memperoleh hasil
belajar yang tinggi, Hamalik (2008). Sedangkan motivasi belajar sains adalah dorongan atau
keinginan peserta didik untuk mengikuti pembelajaran sains dengan melakukan serangkaian
aktivitas pembelajaran sains, seperti mengikuti proses pembentukan konsep-konsep baru,
proses berfikir kritis dan melakukan keterampilan proses sains, untuk mengikuti pembelajaran
sains. Terdapat enam indikator motivasi yang dimiliki oleh peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran sains, yaitu: self efficacy, strategi pembelajaran aktif, nilai belajar sains, tujuan
kinerja, tujuan pencapaian dan stimulasi dari lingkungan (Lestari & Siskandar, 2020;
Rahmawati et al., 2022). Demikian halnya motivasi belajar peserta didik dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran sains secara keseluruhan dapat mempengaruhi hasil belajar sains yang
akan diperoleh.

Penggunaan model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik materi ajar yang akan
dipelajari dan karakteristik peserta didik akan menentukan ketercapaian kompetensi yang
diharapkan, dan berdampak akhir pada hasil belajar peserta didik (Lestari et al., 2022). Oleh
karena itu penting bagi guru untuk memilih model pembelajaran yang sesuai dengan materi
yang akan disampaikan sehingga peserta didik termotivasi dalam mengikuti pembelajaran dan
memiliki kemampuan untuk mengkonstruksi pemahamannya terhadap apa yang sedang
dipelajarinya secara mandiri. Mengacu pada adanya kesulitan belajar yang dialami oleh peserta
didik saat mempelajari konsep-konsep dalam kingdom fungi, dengan guided discovery
learning melalui hands on activity dan motivasi yang tinggi dalam mempelajari sains
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep yang ada
pada materi fungi.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan adalah metode quasi eksperimen dengan desain eksperimen yang
digunakan adalah posttest-control design (Creswell, 2014). Dalam rancangan ini kelas
eksperimen dan kelas kontrol sama-sama melakukan post-test, hanya kelas eksperimen saja
yang diberikan treatment (perlakuan) dengan mengunakan guided discovery learning melalui
hands on activity dan kelas kontrol menggunakan guided discovery learning melalui media
gambar.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL
1. Data skor pemahaman peserta didik pada materi Fungi (Jamur) dengan model
pembelajaran guided discovery learning melalui hands on activity dan motivasi

belajar sains tinggi

Pemahaman peserta didik pada materi kingdom fungi yang belajar dengan model guided
discovery learning melalui hands on activity dan motivasi belajar tinggi diperoleh skor
tertinggi 25 dan skor terendah 18. Hasil Perhitungan rata-rata 22, 18, dengan standar deviasi
2,19. Distribusi frekuensi skor pemahaman konsep peserta didik yang menggunakan model
guided discovery learning melalui hands on activity dengan motivasi belajar tinggi tinggi dapat
disajikan dalam bentuk grafik histogram pada Gambar 4.1 berikut ini:
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Gambar 1. Skor pemahaman konsep fungi pada peserta didik menggunakan guided
discovery earning melalui hands on activity dengan motivasi belajar sains

tinggi

2. Data skor pemahaman peserta didik pada materi Fungi (Jamur) dengan model
pembelajaran guided discovery learning melalui hands on activity dan motivasi belajar

sains rendah (A1B2)

Pemahaman peserta didik pada materi kingdom fungi yang belajar dengan model guided
discovery learning melalui hands on activity dan motivasi belajar rendah diperoleh skor
tertinggi 25 dan skor terendah 18. Hasil Perhitungan rata-rata 21, 56, dengan standar deviasi
1, 96. Distribusi frekuensi skor pemahaman konsep peserta didik yang menggunakan model
guided discovery learning melalui hands on activity dengan motivasi belajar rendah dapat
disajikan dalam bentuk grafik histogram pada Gambar 4.2. berikut ini :
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Gambar 2.  Skor pemahaman konsep kingdom fungi peserta didik menggunakan guided
discovery learning melalui hands on activity dan motivasi belajar sains rendah

3. Data skor pemahaman peserta didik pada materi Fungi (Jamur) dengan model
pembelajaran guided discovery learning melalui media gambar dan motivasi belajar
sains tinggi (A2B1)

Pemahaman peserta didik pada materi kingdom fungi yang belajar dengan model guided
discovery learning melalui media gambar dan motivasi belajar tinggi diperoleh skor tertinggi
25 dan skor terendah 15. Hasil Perhitungan rata-rata 20,75, dengan standar deviasi 2, 97.
Distribusi frekuensi skor pemahaman konsep peserta didik yang menggunakan model guided
discovery learning melalui media gambar. dengan motivasi belajar rendah dapat disajikan
dalam bentuk grafik histogram pada gambar 4.3. berikut ini :
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Gambar 3. Skor pemahaman konsep fungi peserta didik yang menggunakan Guided discovery
learning melalui media gambar dan motivasi belajar sains rendah

4. Data skor pemahaman peserta didik pada materi Fungi (Jamur) dengan model

pembelajaran guided discovery learning melalui media gambar dan motivasi belajar
sains rendah (A2B2)

Pemahaman peserta didik pada materi kingdom fungi yang belajar dengan model guided
discovery learning melalui media gambar dan motivasi belajar rendah diperoleh skor tertinggi
25 dan skor terendah 15. Hasil Perhitungan rata-rata 18, 43, dengan standar deviasi 2,60.
Distribusi frekuensi skor pemahaman konsep peserta didik yang menggunakan model guided
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discovery learning melalui media gambar dengan motivasi belajar rendah dapat disajikan
dalam bentuk grafik histogram pada gambar 4.4 berikut ini :
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Gambar 4.  Skor pemahaman konsepfungi peserta didik yang menggunakan Guided
discovery learning melalui media gambar dan motivasi belajar sains rendah

Uji Prasyarat Analisis
Pengujian persyaratan yang dilakukan adalah uji normalitas dan homogenitas data.
Adapun penjelasan mengenai pengujian prasyarat sampel data hasil penelitian sebagai berikut:

1. Uji Normalitas

Data dalam penelitian ini terdapat 2 data yakni data motivasi belajar sains dan data skor
pemahaman konsep Jamur. Dua data tersebut dibedakan menjadi 4 kelompok data.

.Untuk hasil belajar pada peserta didik kelas X IPA di SMA Negeri 1 Bojonggede baik
kelas kontrol (menggunakan Model Pembelajaran guided discovery learning melalui media
gambar ) dan eksperimen (menggunakan Model Pembelajaran guided discovery learning
melalui hands on activity) dengan masing-masing nilai postest berjumlah 124 data.

Dalam Penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov Smirnov dapat terlihat bahwa nilai
p lebih besar dibandingkan dengan nilai alpha 0.05. Hasil ini menunjukan bahwa Hp diterima
artinya data berdistribusi normal. Hasil perhitungan dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1. Hasil Perhitungan Uji Normalitas Kelompok data A1B1,A1B2, A2B1, A2B2

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Al1Bl1 | Al1B2 | A2Bl1 | A2B2
N 16 16 16 16
Kolmogorov-Smirnov Z .681 .951 .901 592
Asymp. Sig. (2-tailed) 743 327 .392 875
Status Normal| Normal| Normal| Normal

Hasil uji normalitas pada setiap kelompok penelitian ini ke empat kelompok data
memiliki nilai signifikasi > dari a = 0.05 sehingga dapat disimpulkan keempat kelompok data
tersebut berdistribusi normal.

2. Uji Homogenitas
Untuk uji homogenitas hasil belajar pada peserta didik kelas X IPA di SMA Negeri 1
Bojonggede baik kelas kontrol (menggunakan model pembelajaran guided discovery learning
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melalui media gambar ) dan eksperimen (menggunakan model pembelajaran guided discovery
learning melalui hands on activity ) dengan masing-masing nilai posttest.

Hasil pengujian homogenitas data menunjukkan bahwa nilai p=0.511 dimana nilai ini
lebih besar dibandingkan dengan nilai alpha 0.05 (p>0.05). Hasil ini menunjukan bahwa Ho
diterima. Maka disimpulkan bahwa keempat kelompok data yang diuji berasal dari sampel
dengan variansi data yang homogen

Hasil perhitungan dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 2. Uji Homogenitas Pada Empat Kelompok Data Pemahaman Konsep fungi Varians
Kelompok

Levene Statistic | dfl df2 Sig.

77 3 60[ 511

Uji hipotesis data hasil belajar dengan menggunakan Model pembelajaran guided
discovery learning melalui hands on activity dan Model pembelajaran guided discovery
learning melalui media gambar serta motivasi belajar sains dilakukan dengan uji anava 2 arah
(menggunakan SPSS) dapat terlihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis Anava Dua Arah

Source Typg;”;:sm of df S’\(/;S:pe F Sig.
Corrected Model 137.500% 3 45.833] 9.475| .000
Intercept 28056.250] 1 28056.250] 5.8003| .000
Metode 56.250] 1 56.250] 11.628| .001
Motivasi 56.250] 1 56.250] 11.628| .001
Metode *Motivasi 25.0001 1 25.000] 5.168| .027
Error 290.250| 60 4.838
Total 28484.000| 64
Corrected Total 427.750 63

a. R Squared = .321 (Adjusted R Squared = .288)

Berdasarkan analisis data dapat diketahui bahwa hasil uji hipotesis sebagai berikut:

1) Terdapat pengaruh model pembelajaran guided discovery learning melalui hands on
activity terhadap pemahaman konsep Jamur pada peserta didik. Hal ini ditunjukkan dari
hasil perhitungan bahwa nilai p untuk pemahaman konsep menggunakan model guided
discovery learning melalui hands on activity dan guided discovery learning melalui media
gambar adalah p=0.001. dimana nilai p<0.05 berarti tolak HO yang mengartikan bahwa
terdapat perbedaan pemahaman konsep Fungi antara peserta didik yang menggunakan
model guided discovery learning melalui hands on activity dengan guided discovery
learning melalui media gambar

2) Terdapat pengaruh motivasi belajar sains terhadap pemahaman konsep Jamur. Hal ini
ditunjukkan dari hasil perhitungan didapatkan bahwa nilai p untuk hasil belajar pada
peserta didik dengan kemampuan berpikir Kritis tinggi dan kemampuan berpikir Kritis
rendah adalah p=0.001. Dimana nilai p<0.05 berarti tolak HO yang menunjukkan bahwa


https://portal.issn.org/api/search?search%5b%5d=MUST=allissnbis=%222337-8298%22&search_id=23827950
https://portal.issn.org/api/search?search%5b%5d=MUST=allissnbis=%222337-8298%22&search_id=23827950
https://jurnal-inais.id/index.php/JKIM

Volume 09 Nomor 01 Juni 2023 P-1SSN : 2337-8298
JURNAL KAJIAN ISLAM MODERN E-I1SSN : 2962-5858
https://jurnal-inais.id/index.php/JKIM

terdapat perbedaan pemahaman konsep fungi antara peserta didik dengan motivasi belajar
sains tinggi dengan peserta didik yang memiliki motivasi belajar sains rendah.

3) Terdapat interaksi model pembelajaran discovery learning melalui hands on activity dan
motivasi belajar sains terhadap pemahaman konsep fungi pada peserta didik. Hal ini
ditunjukkan dari hasil perhitungan diperoleh bahwa nilai p untuk nilai interaksi antara
model pembelajaran dengan kemampuan berpikir kritis adalah 0.027 nilai p<0.05 berarti
tolak HO yang menunjukkan bahwa terdapat interaksi antara model pembelajaran dengan
motivasi belajar sains. Lebih jauh secara keseluruhan disajikan dalam bentuk bagan
sebagai berikut :

Pada bagan diatas tampak peserta didik
yang memiliki motivasi tinggi dan rendah
e yang mendapatkan pembelajaran dengan
. T guided discovery learning melalui hands on
T activity memperolen pemahaman konsep
\ tentang fungi lebih tinggi jika dibandingkan
dengan peserta didik yang mendapatkan
N pembelajaran dengan guided discovery
\ learning melalui media gambar. Urutan
N rerata pemahaman konsep peserta didik
, , yang bermotivasi belajar sains rendah pada
T etode ) kelas yang mendapatkan pembelajaran
guided discovery learning melalui media
gambar, diikuti oleh peserta didik yang bermotivasi belajar rendah pada kelas yang
mendapatkan pembelajaran guided discovery learning melalui hands on activity. Interaksi
terlihat dari selisih rerata peningkatan pemahaman konsep fungi peserta didik yang
mendapatkan pembelajaran guided discovery learning melalui hands on activity dan peserta
didik yang mendapatkan pembelajaran guided discovery learning melalui media gambar pada
kategori motivasi belajar sains tinggi berbeda dengan peserta didik yang memiliki motivasi
belajar sains rendah.

Estimated Marginal Means of Pemahaman

Estimated Marginal Means
v

DISCUSSION
1. Pengaruh model pembelajaran GDL melalui hands on activity dan GDL melalui media

gambar terhadap pemahaman konsep fungi

Berdasarkan analisis Tabel 1 terkait GDL melalui hands on activity dan GDL melalui
media gambar. Hasil pemahaman konsep fungi yang menggunakan model GDL melalui hands
on activity diperolah skor tertinggi sebesar 25 dan terendah sebesar 18, dengan skor maksimum
30. Sedangkan hasil pemahaman konsep fungi yang menggunakan model GDL melalui
gambar diperolah skor tertinggi sebesar 25 dan terendah sebesar 15. Dari nilai kedua model
tersebut pemahaman konsep fungi peserta didik dengan menggunakan model GDL melalui
hands on activity lebih tinggi dibandingkan dengan peserta didik yang belajar dengan model
GDL melalui media gambar. Hal ini juga di dukung dengan hasil pengujian hipotesis yang
menunjukkan bahwa Fhitung 11, 628 > Faner 3,33, artinya adalah model pembelajaran baik model
guided discovery learning melalui hands on activity maupun guided discovery learning melalui
media gambar memiliki pengaruh terhadap pemahaman konsep fungi pada peserta didik.

Model pembelajaran guided discovery learning memiliki potensi yang amat besar untuk
membuat pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi peserta didik dalam penemuan konsep.
Pada proses pembelajaran guided discovery, peserta didik mengalami proses mental untuk
mengasimilasi suatu konsep dan prinsip. Proses mental yang dimaksud adalah adanya kegiatan
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mengamati, menggolongkan, membuat dugaan, menjelaskan, mengukur dan membuat
kesimpulan.

Model pembelajaran guided discovery learning mempunyai keterkaitan yang erat dengan
proses pemahaman. Pemahaman adalah sebuah konstruksi mental, suatu abstraksi yang dibuat
oleh pikiran manusia untuk menalar banyaknya pengetahuan yang berbeda, selain itu pintu
masuk ke pemahaman adalah pertanyaan-pertanyaan esensial,( Grant W dan Jay. M, 2012).
Hal ini sesuai dengan sintaks pertama pada model guided discovery learning yaitu stimulasi,
dimana guru memberikan pertanyaan yang relevan dengan kehidupan sehari-hari di lingkungan
peserta didik, sehingga merangsang peserta didik untuk berfikir dan mendorong eksplorasi
serta mengarahkan peserta didik untuk memahami tentang apa yang akan menjadi topik
pembelajaran.

Pemahaman menterjemahkan berkembang saat peserta didik melakukan observasi
terhadap obyek jamur yang diamati dan eksplorasi informasi dari berbagai sumber serta
diskusi. Pada kegiatan observasi, eksplorasi dan diskusi peserta didik mencoba untuk
menerjemahkan informasi yang diperoleh atau memberikan makna atas informasi tersebut
dalam upaya untuk memberikan jawaban atas permasalahan yang diberikan. Kegiatan tersebut
terdapat dalam sintaks model pembelajaran guided discovery learning yaitu problem statement,
sintaks data collection untuk kegiatan eksplorasi melalui kegiatan hands on dan sintaks data
processing melalui kegiatan diskusi kelompok. Pemahaman interpretasi berkembang ketika
peserta didik melakukan penafsiran terhadap informasi yang diperoleh ketika menjelaskan
makna suatu pernyataan yang berlangsung pada sintaks data collection dan data processing.
Demikian pula pada sintaks verification, melalui presentasi dan diskusi peserta didik akan
menjelaskan secara rinci makna atau arti suatu konsep atau prinsip pada jamur. Pemahaman
menggeneralisasi dan menginferensi berkembang saat peserta didik memperoleh praktikum
untuk memprediksi fenomena-fenomena yang dihadapi, misalnya pada saat praktikum
menumbuhkan jamur roti dengan berbagai macam kelembaban dan pada saat mengamati
fenomena apakah yeast merupakan makhluk hidup. Dengan demikian sintaks guided discovery
learning telah memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta didik dalam
memahami konsep-konsep jamur yang dipelajari. Hasil penelitian yang relevan telah dilakukan
oleh Widiadnyana., Sadia., & Suastra. (2014) dan diperoleh kesimpulan bahwa terdapat
perbedaan pemahaman konsep IPA antara siswa yang belajar dengan menggunakan model
discovery learning dengan siswa yang belajar dengan menggunakan model pengajaran
langsung.

Guided discovery learning melalui hands on activity akan lebih menekankan peserta
didik untuk terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran secara langsung dengan
bimbingan guru. Aktivitas hands on yang dilakukan berupa kegiatan nyata seperti:
mengidentifikasi, memotong, menggunting, memasangkan atau menyusun benda, sehingga
terbentuk suatu pola tertentu. Dengan hands on activity yang dilakukan peserta didik selama
aktivitas pembelajaran akan terbentuk suatu penghayatan mendalam dan pengalamam belajar
pada peserta didik dalam menetapkan suatu makna dari suatu konsep yang sedang dipelajari.

Penerapan guided discovery learning melalui hands on activity melibatkan banyak
aktivitas fisik yang melibatkan tangan secara langsung dan indera peserta didik, seperti indera
penglihatan, indera pendengaran,indera perasa dan indera pembau dalam aktivitas pencarian
informasi, aktivitas bertanya, aktivitas mengumpulkan dan menganalisis data hingga membuat
kesimpulan. Peserta didik diberi kebebasan dalam mengkonstruk pemikiran dan temuan selama
melakukan aktivitas, sehingga peserta didik melakukan kegiatan pembelajaran tanpa beban dan
menyenangkan untuk pencapaian tujuan pembelajaran yang lebih baik.

Hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh In’am (2017), yang
menyatakan bahwa model pembelajaran discovery learning melalui hands on activity mampu
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mendorong aktivitas belajar peserta didik dan pencapaian tujuan belajar menjadi sangat baik,
(In’am, 2017). Hasil penelitian lainnya memperkuat adanya pengaruh pembelajaran guided
discovery learning juga dilakukan oleh Balim (2009) menyatakan bahwa guided discovery
learning memberikan efek terhadap skor persepsi peserta didik, keterampilan belajar peserta
didik, pencapaian skor akademik, retensi pengetahuan, level kognitif serta afektif dengan
signifikansi yang cukup tinggi. Manfaat yang dapat diperoleh melalui pembelajaran berbasis
hands on activity adalah menambah minat, motivasi, menguatkan ingatan, mengatasi kesulitan
belajar, menghindarkan salah paham, mendapatkan umpan balik dari peserta didik dan yang
paling penting adalah menghubungkan yang konkrit dan abstrak, (Holstermann, 2010). Hal ini
sesuai dengan karakteristik pembelajaran fungi banyak mempelajari konsep-konsep yang
bersifat abstrak, dengan demikian membutuhkan tehnik dan media yang lebih konkrit untuk
memudahkan peserta didik memahami konsep-konsep yang diajarkan.

Beberapa kelebihan dari model guided discovery learning diantaranya membantu peserta
didik untuk memperbaiki dan meningkatkan keterampilan-keterampilan dan proses-proses
kognitif (Hosnan, 2014). Usaha penemuan yang dilakukan peserta didik merupakan kunci
dalam proses ini, dan didukung oleh bagaimana cara peserta didik belajar. Pembelajaran
dengan guided discovery learning menimbulkan rasa senang pada peserta didik, karena
tumbuhnya rasa menyelidiki dan keinginan berhasil. Selain itu model pembelajaran berbasis
hands on activities akan meningkatkan prestasi pembelajaran kognitif. Penerapan
pembelajaran dengan hands on activities peserta didik di tuntut untuk membuat materi
pelajaran menjadi sesuatu yang lebih konkret dan hal ini akan memudahkan peserta didik dalam
mempelajari materi pelajaran yang sedang berlangsung (Korwin, AR & Ronald, J, 1990).

Rahmawati (2012) menambahkan dengan guided discovery learning melalui hands on

activity, peserta didik akan mendapatkan pengalaman dan konsep-konsep baru dalam
pembelajaran. Selain untuk membuktikan fakta dan konsep, hands on activity juga mendorong
rasa ingin tahu peserta didik secara lebih mendalam sehingga cenderung untuk membangkitkan
peserta didik mengadakan penelitian untuk mendapatkan pengamatan dan pengalaman dalam
proses ilmiah.
Pembelajaran guided discovery learning melalui hands on activity ini sangat relevan dengan
teori belajar konstruktivisme yang menyatakan bahwa peserta didik harus aktif melakukan
kegiatan, aktif berfikir, menyusun konsep dan memberi makna tentang hal-hal yang sedang
dipelajari. Dalam pandangan teori ini peserta didik dianggap sudah memiliki kemampuan awal
sebelum mempelajari sesuatu, sehingga peranan guru dalam proses pembelajaran hanya
membantu proses membangun pengetahuan baru peserta didik. Kaum kontruktivis juga
menyatakan bahwa manusia dapat mengetahui sesuatu melalui indranya,dengan berinteraksi
terhadap objek dan lingkungannya melalui proses melihat, mendengar, menjamah, membau
dan merasakan orang dapat mengetahui sesuatu. Hal ini juga berarti sejalan dengan aktivitas
pembelajaran yang berbasis hands on activities.

Berbeda dengan model guided discovery learning melalui gambar model ini relatif
lebih sederhana dan pembelajaran kurang menantang peserta didik untuk lebih mengeksplorasi
kemampuannya dalam proses penyelidikan. Penggunaan gambar ini disusun dan dirancang
agar peserta didik dapat menganalisis gambar tersebut menjadi sebuah bentuk deskripsi singkat
mengenai apa yang ada didalamnya. memperluas pemahaman konsepnya dengan lebih
mendalam dan lebih komplek, mendorong mereka untuk membangun konsep melalui aktivitas
mengamati gambar. Menurut Joyce B, Weil M & Calhoun E (2009), kelemahan media gambar
tidak semua materi dapat disajikan dalam bentuk gambar. Gambar sebagai media visual adalah
media yang hanya mengandalkan indera penglihatan, yaitu kemampuan untuk menganalisis
dan mengidentifikasi contoh gambar dalam pembelajaran sesuai kompetensi dasar. Namun
demikian media gambar memiliki sifat kongkrit dan dapat mengatasi batasan ruang dan waktu.
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Karena tidak semua benda atau objek dapat dibawa ke dalam kelas. Melalui pemanfatan media
gambar perhatian peserta didik akan lebih meningkat. Peserta didik yang melihat gambar akan
lebih mudah memahami konsep fungi yang bersifat abstrak. Peserta didik yang belajar dengan
melihat gambar akan mengingat apa yang dilihat dan nantinya dapat digunakan kembali ketika
memperolah pengetahuan baru dann ketika menyelesaikan masalah. Hal ini diperkuat oleh
pernyataan Edgar Dale dalam Subramony (2003), bahwa peserta didik yang belajar dengan
melihat gambar atau menggunakan indera pengelihatannya akan memperoleh manfaat sebesar
30% . Melalui media gambar, peserta didik lebih mudah mengingat dibandingkan dengan
hanya membaca dari buku atau mendengar penjelasan untuk memahami suatu konsep. Melalui
media visual masih memungkinkan adanya interaksi peserta didik dengan lingkungannya,
dapat membantu menanamkan kosep dasar yang kompleks menjadi lebih konkrit

Berdasarkan hasil analisis keterlaksanaan pembelajaran dapat dijelaskan bahwa kegiatan
proses pembalajaran berjalan dengan baik dan sesuai dengan urutan pembelajaran baik dikelas
eksperimen maupun kelas kontrol. Kelas yang menggunakan model pembelajaran guided
discovery learning melalui media gambar juga baik dalam proses pelaksanaan
pembelajarannya, Hal ini dapat di lihat dalam keterlaksanaan pembelajarannya (lampiran 4).
Hasil penelitian Yuhernis, Lestari R, & Apniyanti E (2015) yang menyatakan bahwa model
discovery learning dengan berbantuan gambar dapat membantu peserta didik untuk mesrespon
pelajaran yang disajikan, serta saling bantu satu sama lain dalam setiap kelompok pada saat
pembelajaran berlangsung.

2. Pengaruh Motivasi Belajar Sains terhadap Pemahaman konsep fungi

Berdasarkan Tabel 1. pada hasil yang didapat terkait pengaruh motivasi belajar sains
terhadap pemahaman konsep fungi menunjukkan bahwa motivasi belajar sains peserta didik
baik yang memiliki motivasi belajar tinggi maupun yang memiliki motivasi belajar rendah
berpengaruh terhadap pemahaman konsep fungi. Motivasi belajar adalah dorongan dari dalam
diri peserta didik untuk melakukan belajar. Secara umum peserta didik yang memiliki motivasi
belajar sains yang tinggi menunjukkan hasil belajar yang lebih baik dibandingkan dengan hasil
belajar peserta didik yang memiliki motivasi belajar sains yang rendah. Peserta didik yang
memiliki motivasi belajar sains tinggi, saat pembelajaran berlangsung cenderung lebih
memperlihatkan semangat belajar dan sikap percaya diri yang lebih besar dibandingkan
dengan peserta didik yang memiliki motivasi belajar rendah. Hal ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Roissatun S.Z, Muttoharo & Sudibyo E (2015) yang menyatakan peserta
didik yang memiliki motivasi belajar tinggi semakin tinggi maka semakin tinggi hasil belajar
yang akan didapatkan. Begitu sebaliknya semakin rendah motivasi belajar nya maka semakin
rendah hasil belajar yang dapatkan. Selain itu peserta didik yang memiliki motivasi belajar
tinggi akan memiliki strategi dalam belajar untuk mencapai tujuan, akan mengikuti kegiatan
belajar dengan baik, berusaha memenuhi tugas belajar dan melakukan upaya-upaya agar
mendapatkan prestasi atau penghargaan dari aktivitas pembelajaran yang dilakukannya.
Dengan demikian akan menghasilkan pemahaman yang lebih baik dalam belajar. Sebaliknya
dengan peserta didik yang memiliki motivasi belajar rendah, tidak akan berusaha mengikuti
kegiatan belajar dengan baik, hal ini kemungkinan dikarenakan kemampuan untuk memenuhi
tugas belajar yang rendah, strategi belajar yang dilakukan peserta didik kurang tepat, metode
pembelajaran yang digunakan guru kurang tepat, sehingga tidak ada upaya pencapaian prestasi
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Akibatnya pemahaman yang diperoleh peserta didik
tentang konsep jamur yang sedang dipelajari rendah. Hal ini relevan dengan hasil penelitian
Ames C & Archer J (1988), yang menyatakan bahwa Strategi belajar dan proses motivasi yang
berlangsung pada peserta didik akan berpengaruh pada pencapaian tujuan belajar.
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Kelompok peserta didik yang memiliki motivasi belajar sains tinggi menunjukan rata-
rata skor pemahaman yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok peserta didik yang
memiliki motivasi belajar sains rendah. Hal ini disebabkan peserta didik yang memiliki
motivasi belajar yang tinggi memiliki dorongan dan keyakinan tinggi akan kemampuan yang
dimilikinya untuk dapat memenubhi tugas belajarnya, terlihat dari pencapaian skor pemahaman
yang di peroleh oleh peserta didik. Ketidakpastian muncul ketika kita mengalami sesuatu yang
baru, mengejutkan, tidak layak, atau kompleks. Ini akan menimbulkan rangsangan yang tinggi
dalam sistem syaraf pusat. Respon manusia ketika menghadapi suatu ketidakpastian inilah
yang disebut dengan curiosity atau rasa ingin tahu. Curiosity akan mengarahkan manusia
kepada perilaku yang berusaha mengurangi ketidakpastian (Gagne, 1985).

Dalam pembelajaran sains, ketika guru melakukan demonstrasi suatu eksperimen yang
memberikan hasil yang tidak terduga, hal ini akan menimbulkan konflik konseptual dalam diri
peserta didik, dan ini akan memotivasi untuk mengerti mengapa hasil eksperimen tersebut
berbeda dengan apa yang dipikirkannya. Dengan demikian, keadaan ketidakpastian yang
diciptakan oleh guru telah menimbulkan keingintahuan peserta didik, dan peserta didik akan
termotivasi untuk mengurangi ketidakpastian dalam dirinya tersebut. Dapat disimpulkan
bahwa curiosity merupakan dapat meningkatkan motivasi. Peserta didik yang memiliki
motivasi belajar tinggi akan memiliki rasa ingin tahu lebih tinggi, sehingga keinginan untuk
bereksplorasi juga tinggi, untuk pencapaian tujuan belajar. Selain itu didukung juga dari hasil
pengujian hipotesis menunjukkan bahwa Fhitung 11, 628 > Franel 3,33, artinya adalah motivasi
belajar yang tinggi maupun yang rendah memiliki pengaruh terhadap pemahaman kingdom
fungi. Hal ini dapat terjadi karena motivasi belajar akan berhubungan dengan pencapaian hasil
belajar yang beragam termasuk hasil belajar berupa pemahaman konsep.

3. Interaksi Model Pembelajaran guided discovery learning melalui hands on activity
ditinjau dari motivasi belajar sains terhadap pemahaman konsep fungi

Uji hipotesis pada bagian interaksi model pembelajaran guided discovery learning
melalui hands on activity ditinjau dari motivasi belajar sains terhadap pemahaman kingdom
fungi  menunjukkan Fniung 5,17 > Fuber 3,33, artinya terdapat interaksi antara model
pembelajaran dan motivasi belajar sains terhadap pemahaman kingdom fungi pada peserta
didik.

Dalam proses pembelajaran perlu hendaknya memahami suatu tujuan kompetensi yang
harus dicapai. Dalam arti semakin tinggi motivasi belajar sains yang dimiliki, semakin besar
kesempatan untuk peserta didik dalam memenuhi tuntutan pembelajaran. Peserta didik yang
memiliki motivasi belajar sains tinggi dapat mengatur belajarnya untuk dapat memahami
konsep-konsep yang diberikan oleh guru dengan baik pada materi fungi.

Motivasi belajar sains yang tinggi memberikan hasil belajar yang lebih baik dalam
memahami suatu bahan ajar secara mendalam.. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Imawan (2015) mengungkapkan bahwa dalam proses belajar mengajar yang
mengunakan model guided discovery learning melalui hands on activity secara teoritis dapat
membantu pengembangan peserta didik dalam mengembangkan pengetahuan dan
keterampilan yang mereka miliki. Sehingga terdapat interaksi antara model pembelajaran
guided discovery learning melalui hands on activity dan motivasi belajar sains terhadap
pemahaman konsep fungi peserta didik.

Berdasarkan Tabel 4.1 rerata skor pemahaman konsep fungi maka dapat disimpulkan
bahwa peserta didik yang memiliki motivasi belajar sains tinggi dapat memahami konsep fungi
yang disajikan dalam proses pembelajaran melalui model pembelajaran guided discovery
learning melalui hands on activity . Uraian diatas menunjukan bahwa penerapan model guided
discovery learning melalui hands on activity dan motivasi belajar sains yang tinggi dapat
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membantu peserta didik dalam mendapatkan pemahaman konsep yang baik tentang fungi

sebagai hasil belajar peserta didik.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan dan analisis data, maka dapat ditarik kesimpulan, yaitu:

1. Model pembelajaran guided discovery learning melalui hands on activity berpengaruh
terhadap pemahaman konsep fungi pada peserta didik.

2. motivasi belajar sains peserta didik berpengaruh terhadap pemahaman konsep fungi

3. Model pembelajaran guided discovery learning melalui hands on activity saling
berinteraksi dengan motivasi belajar sains berpengaruh terhadap pemahaman konsep fungi
pada peserta didik
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