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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Hasil Belajar IPA 

Terdapat beberapa definsi tentang belajar, antara lain dapat di uraikan sebagai 

berikut: 

1. Cronbach memberikan definisi: Learning is show by a change in 

behavior as a result of experience.(Belajar ditunjukkan dengan 

perubahan perilaku sebagai hasil pemahaman) 

2. Harold Spears memberikan batasan: Learning is observe, to read, to 

imitat, to try something themselves, to listen,  to follow direction. 

(Belajar adalah mengamati, membaca, meniru, mencoba sesuatu 

sendiri, mendengarkan, menikuti arahan) 

3. Geoch mengatakan: Learning is a change in perfomance as a result of 

practice (Belajar adalah perubahan kinerja sebagai hasil dari latihan).
1
 

 

Dari ketiga definisi tersebut, dapat diketahui bahwa belajar 

merupakan perubahan tingkah laku atau penampilan melalui serangkaian 

kegiatan, misalnya dengan membaca, mengamati, mendengarkan, atau 

meniru selain itu seseorang akan lebih baik, apabila dengan melakukannya, 

jadi belajar tidak hanya bersifat lisan. 

Pengertian belajar yang cukup komprehensif diberikan oleh Darmadi  

yang menyatakan bahwa belajar adalah proses yang dilakukan oleh 

manusia untuk mendapatkan aneka ragam competencies, skills, and 

attitudes. Kemampuan (competencies), keterampilan (skills), dan  

sikap (attitudes) tersebut diperoleh secara bertahap dan berkelanjutan 

                                                           
1
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mulai  dari bayi hingga masa tua melalui rangkaian  proses  belajar  

sepanjang  hayat.
2
 

 

Dengan demikian dapat disimpulkan, setiap kegiatan belajar yang 

dilakukan secara sadar oleh seseorang dan membuat perubahan pada dirinya 

untuk menambah pengetahuan atau kemahiran dalam pengalamannya. 

Maka dari itu apabila setelah belajar peserta didik tidak menunjukkan 

perubahan tingkah laku yang positif dalam artian tidak memilki kecakapan 

baru dan wawasan pengetahuannya tidak bertambah maka dapat dikatakan 

pembelajaran belum sempurna. 

Hasil belajar dibedakan menjadi dua, yaitu kecakapan akademik dan 

kecakapan vokasional. Kecakapan akademik merupakan kecakapan untuk 

menguasai berbagai konsep dalam bidang ilmu yang di pelajari, seperti 

kecakapan mendefinisikan, menghitung menjelaskan, menguraikan, 

memprediksi, menganalisis, dan menarik kesimpulan dari berbagai konsep, 

dan data. Kecakapan vokasional yang berkaitan dengan mata pelajaran yang 

dipelajari atau kejuruan.
3
  

Hasil Belajar adalah suatu perubahan yang terjadi pada individu yang 

belajar, bukan saja perubahan mengenai pengetahuan, tetapi pengetahuan 

                                                           
2
Damadi,  Pengembangan Model Metode Pembelajaran dalam Dinamika Belajar Siswa, ( 

Yogyakarta: Cv Budi Utama, 2017), 1. 
3
 Supit Pusung. Penerapan model pembelajaran dan tugas terstruktur dalam pembelajaran 

sains. (Surabaya: Jakad Publising, 2019), 10.  
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untuk membentuk kecakapan, kebiasaan, sikap, pengertian, penguasaan, 

dan penghargaan dalam individu yang belajar.
4
 Sedangkan menurut Nunik 

wahyu fatriach  hasil belajar adalah bentuk satu tindakan atau kegiatan 

untuk melihat jeauh mana tujuan-tujuan telah dapat dicapai atau telah 

dikuasi peserta didik, yang dapat diperlihatkan oleh peserta didik 

menempuh pengalaman belajarnya.
5
 Berdasarkan beberapa pendapat di atas, 

maka dapat di simpulkan bahwa hasil belajar adalah bentuk suatu kegiatan 

yang dapat mencapai tujuan dalam pembelajaran yang menunjukkan adanya 

tingkatan perubahan tingkah laku peserta didik yang merupakan suatu 

prestasi peserta didik. 

B. Media Fabel 

“Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari 

kata medium yang secara harfiah berarti “perantara” atau “penyalur”. Dengan 

demikian, maka media merupakan penyalur informasi belajar atau pesan.
6
 

Media pembelajaran merupakan suatu alat perantara yang mengandung 

pesan berupa bahan ajar dan bertujuan untuk memudahkan peroses belajar 

mengajar disekolah sehingga siswa dapat lebih cepat memahami konsep 

                                                           
4
 Nurul Asyifa, Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada  Mata  Pelajaran IPA Materi 

Perubahan Wujud  Benda Melalui Metode Discover Learning.(Skripsi Universitas Islam  Negri 

Banten  (UIN) Serang, 2016), 13. 
5
 Nunik Wahyu Fitriyah. Permodelan pembelajaran ipa dengan teknik two stay two stay. 
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pembelajaran.(a) media pembelajaran merupakan wadah dari pesan (b) materi 

yang ingin disampaikan adalah pesan pembelajaran (c) tujuan yang ingin 

dicapai ialah peroses pembelajaran. Selanjutnya penggunaan media secara 

kreatif akan memperbesar kemungkinan besar bagi siswa untuk belajar lebih 

banyak, mencapai apa yang dipelajarinya lebih baik, dan meningkatkan 

penampilan dalam melakukan keterampilan sesuai dengan yang menjadi 

tujuan pembelajaran.
7
 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), Fabel (bahasa Inggris 

Fabel), adalah cerita yang menggambarkan watak dan budi manusia yang 

pelakunya diperankan oleh hewan. Dongeng hewan (Fabel) adalah dongeng 

yang ditokohi oleh hewan peliharaan dan hewan liar, seperti hewan menyusui 

dan burung, hewan melata (reptillia), ikan dan serangga. Hewan-hewan 

dalam cerita tersebut dapat berbicara dan berakal budi seperti manusia 
8
 

“Fabel atau cerita binatang adalah dongeng yang pelaku utamanya adalah 

binatang, tokoh-tokohnya berupa binatang  dengan peran layaknya 

manusia”.
9
 Dengan demikian dongeng binatang menjelaskan binatang dalam 

setiap ceritanya, dimana binatang-binatang itu memiliki watak seperti 

                                                           
7
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Gambar Terhadap Hasil Belajar. (Ibtida’i, volume 5, 1 januari 2018). 52 
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 Suyud Riyad  Haidar, ”Pengembangan Buku Ajar Matematika Melalui Cerita Fabel untuk 

Memperkuat Karakter Siswa Menggunakan Problem Based Learning Kelas IV Sekolah Dasar”. 

(Tesis, Universitas Lampung, Bandar Lampung, 2018), p. 38. 
9
 Yanuar Ady Prasetyo. 2014. Ilustrasi Buku Cerita Fabel Sebagai Media Pendidikan 
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11 Juli 2020. 
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manusia, berbicara, dan berakal budi. Seolah-olah binatang itu hidup dan 

memiliki kebudayaan masyarakat. 

C. Menggolongkan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya 

“Di alam bebas hewan mempunyai jenis makanan tersendiri. Jenis 

makanan hewan yang dipelajari adalah makanan yang tersedia dialam. 

Sumber makanan hewandikelompokan kedalam 2 macam, yaitu tumbuhan 

dan hewan.”
10

 

Makanan hewan bersumber dari hewan dan makanan tumbuhan 

bersumber dari tumbuhan dan beberapa jenis lainnya. Perbedaan jenis 

makanan pada hewan menyebabkan ada penggolongan hewan. Berikut ini 

adalah sumber-sumber makanan hewan: 

a. Sumber makanan dari tumbuhan  

Tumbuhan merupakan sumber makanan yang sangat epenting 

untuk hewan. Bagian-bagian tumbuhan yang menjadi bagian dari 

hewan yaitu: daun, buah, bunga, umbi, dan akar. Setiap hewan 

pemakan tumbuhan seperti kambing: kambing memakan daun, 

monyet memakan buah-buahan, dan panda memakan pucuk bambu. 

b. Sumber makanan dari hewan  

Beberapa jenis hewan merupakan sumbermakanan bagi hewan 

lain adalah hewan pemakan tumbuhan. Ada juga hewan pemakan 

daging yang dimakan oleh daging lain. 

1) Hewan memakan daging hewan lainnya 

2) Hewan memakan telur hewan lain 

                                                           
10

 Rusti Ningsih, Peningkatan Hasil Belajar Ipa Pokok Bahasan Penggolongan Hewan 

Berdasarkan Jenis Makanannya Menggunakan Strategi Card Sort Bagi Siswa Kelas III Mi Ma’arif 

Nu 01 Cikarang Gambas Pada Mara Purbalingga, (Skripsi, Purwokerto, 2018,  Fakultas Tarbiyah 

Dan Ilmu Keguruan Institute Islam Negeri ),p.9. 



13 

 

3) Hewan memakan ikan
11

 

Berdasarkan jenis makanannya ini, hewan dibagi menjadi 3: “Hewan 

omnivora, hewan herbivora, dan hewan karnivora. Hewan pemakan tumbuhan 

dan daging disebut omnivora, hewan pemakan tumbuhan disebut herbivora, 

dan hewan pemakan daging disebut karnivora.”
12

 

1. Hewan Pemakan Tumbuhan (Herbivora) 

Hewan pemakan tumbuhan disebut herbivora, hewan herbivora ada 

yang berukuran besar. Tetapi ada hewan herbivore yang berukuran kecil. 

Hewan herbivore yang tubuhnya besar, contohnya sapi, gajah, dan kuda. 

Hewan herbivore yang tubuhnya kecil, contohnya kupu-kupu dan 

belalang.  

Hewan yang termasuk dalam jenis herbivora yaitu: 

a. Bangsa burung, misalnya burung nuri, kakatua, burung beo, merpati, 

dan sebagainya. 

b. Bangsa mamalia (hewan menyusi) misalnya kuda, sapi, kerbau, 

kambing, kelici, kijang, dan sebagainnya. 

Ciri-ciri herbivora sebagai berikut: 

a. Tidak memiliki gigi taring 

b. Memiliki gigi graham yang permukaannya bergelombang. Gigi ini 

berfungsi untuk mengunyah makanan hingga lumat dan lembut. 

2. Hewan Pemakan Daging (Karnivora) 

Karnivora adalah hewan yang makanannya berupa daging. Contoh 

hewan karnivora adalah kucing, harimau, serigala, dan buaya. Hewan 

karrnivora memiliki kuku yang kokoh dan tajam. Kuku tersebut 

berfungsi untuk mencengkram mangsanya.  

Ciri-ciri karnivora yaitu: 

a. Hewan ini memiliki taring yang berguna untuk merobek daging 

hewan yang dimangsanya. 

b. Kakinya memiliki cakar yang berguna untuk mencengkram 

mangsanya. 

                                                           
11

 Leni Setianingsih, Peningkatan Keaktifan Dan Prestasi Belajar Ipa Siswa Kelas IV Sd 

Negeri Sarikarya Melalui Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Stad, (Skrpsi, 

Yogyakarta. Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Sanata Dharma, 2016 ),P.12. 
12

 M Sulaiman.  Lebih Dekat Dengan Alam 4. (Jakarta: Pt Setia Purnama,2016 ),18. 



14 

 

c. Mempunyai inda penglihatan, penciuman dan pendengaran yang 

baik. 

d. Memiliki racun (bisa) dan gigi taring yang kuat seperti ular. 

e. Mempunyai gigi taring dan gigi geraham yang tajam. Gigi taring 

yang besar. Gigi gerahamnya pun tajam yang berguna untuk 

mengunyah daging dan tulang. 

3. Omnivora 

Hewan pemakan segala disebut omnivora. Hewan omnivora 

memakan tumbuhan dan pemakan daging. Hewan yang termasuk 

kelompok ini adalah ayam, bebek, beruang, gorila dan monyet. Susunan 

gigi hewan omnivora terdiri atas gigi seri, gigi taring, dan gigi geraham. 

Ketiga gigi tersebut berkembang dengan baik karena disesuaikan dengan 

jenis makannyannya. Gigi seri digunakan untuk memotong. Jika 

memakan daging hewan lain, maka gigi yang banyak digunakan gigi 

taring, yaitu untuk menegerat. Jika memakan sayuran, maka gigi yang 

digunakan adalah gigi geraham, yaitu untuk melumat. Ketiga jenis gigi 

tersebut berfungsi dengan baik saat makanan berada didalam mulut.
13

 

D. Peneliti Terdahulu  

1. Hasil penelitian Roni Irawan 2019 

Penelitian yang dilakukan oleh Roni Irawan (2019) dengan judul 

“Pengembangan Media  Papan Fabel dalam Pembelajaran Tematik 

Untuk Siswa Kelas 1 Sekolah Dasar ”
14

 penelitian ini menggunakan 

penelitian (R&D) dimana metode penelitian ini menghasilkan sebuah 

produk yang di uji kefektifannya produk selain itu tujuan penelitian 

pengembangan (R&D) ini adalah untuk (1) mengetahui potensi siswa 

dan permasalahan yang dihadapinya (2) pengumpulan data (3) 
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pembuatan produk (4) validasi ahli dan uji coba skala kecil, revisi 

sebagai produk akhir, dan pemakaian skala besar. Teknik pengumpulan 

data yang dilakukan adalah teknik tes dan nontes dengan instrumen tes 

tertulis, dokumentasi, wawancara, dan kuesioner.  

Dan terdapat beberapa hasil uji pengembangan media papan fabel 

dalam pembelajaran tematik memperoleh hasil yang sangat baik. Hal ini 

dijelaskan melalui penilaian pada tahap validasi ahli dengan presentase 

sebesar 95,4% oleh ahli media, 100% oleh ahli materi, dan 93,3% oleh 

ahli pembelajaran tematik Sekolah Dasar. Sedangkan untuk respon siswa 

mendapatkan presentase yang mencapai 88,7% pada uji coba kelompok 

kecil dan 97,9% pada uji coba kelompok besar. Perbedaan penelitian 

yang dilakukan oleh Roni Irawan dengan penulis adalah peneliti yang 

terdahulu meneliti mengenai Media Papan Fabel, sedangkan penulis 

meneliti mengenai pengembangan media Fabel. 

2. Hasil penelitian Fitri Hayati 2019  

Skripsi yang ditulis oleh Fitri Hayati (2019) dengan Judul ” 

Pengembangan Buku Elektonik (E-Book) Rekonstruksi 

Cerita Fabel Bermuatan Nilai Antikorupsi Untuk Siswa Smp”.
15

 

Penelitian ini menggunakan penelitaian (R&D) dimana metode penelitian 
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ini untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut.  Hasil penelitian, yaitu (1) guru dan siswa membutuhkan buku 

elektronik rekosntruksi cerita fabel sebagai media pembelajaran sastra 

agar lebih menarik (2) prinsip pengembangan meliputi aspek isi cerita, 

penyajian, kebahasaan, dan kegrafikaa; (3) prototipe buku meliputi 

sampul, bagian awal buku, bagian isi buku, dan bagian akhir buku; (4) 

perolehan persentase nilai aspek isi cerita sebesar 90%, aspek penyajian 

75%, aspek kebahasaan 95%, aspek grafika 81,2% dengan presentase 

nilai rata-rata sebesar 85,7% yang berarti layak; (5) perbaikan prototipe 

buku elektronik dilakukan pada aspek isi, aspek penguatan nilai 

antikorupsi 

E. Kerangka Berfikir 

Pada proses pembelajaran, sebagai pendidik mengharapkan 

terciptanya pembelajaran yang aktif, kreatif dan inovatif, sehingga siswa 

tidak merasa jenuh didalam kelas pada saat peroses pembelajan 

berlangsung. Dalam hal ini penggunaan media pembelajaran juga 

menjadi bahan pertimbangan. Berdasarkan pengalaman peneliti dalam 

mengamati pengajaran IPA dikelas IV lebih banyak berpusat di guru dan 

siswa hanya sebagai pendengar, kondisi seperti ini menakibatkan siswa 

merasa bosan dan enggan belajar IPA. Akibatnya hasil belajar IPA 

rendah.  
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Dengan adanya media fabel diharapkan dapat memecahkan 

masalah ini. Caranya adalah dengan cara bermain peran, memaikan 

peran yang sudah di atur di dalam buku fabel sehingga dapat 

menciptakan suasana yang berbeda dari sebelumnya. Sehingga 

menimbulkan semangat dan keingin tahuan siswa dalam memainkan 

peran, menimbulkan kepercayaan serta pemahaman dari penyampain 

materi yang dapat diperankan oleh siswa. 

Bagan Kerangka Berfikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kesulitan Belajar 

Siswa 

Perlunya penggunaan 

media pembelajaran 

sebagai alat untuk 

memanipulatif objek pada 

materi pembelajaran 

 

Media yang tepat untuk 

memudahkan siswa 

dalam memahami dan 

mengingat yaitu dengan 

penggunaan media 

Fabel 

 

Siswa kurang 

memahami materi 

“Penggolongan hewan 

berdasarkan jenis 

makanan” 

Meningkatnya hasil belajar 

siswa dalam materi pokok 

“Penggolongan hewan 

berdasarkan jenis makanan”  

pada mata pelajaran Ilmu 

Pengeahuan Alam 

 

Hasil penerapan produk: 

 Pembelajaran menjadi 

aktif, kreatif, dan inovatif 

 Peserta didik mudah 

memahami dan mengingat 

materi bahan ajar 

 

Peneliti 

mengembangkan media 

Fabel dalam proses 

pembelajaran 

 

Bahan pertimbangan 

produk media Fabel: 

 Media mudah   didapat 

 Memperjelas pesan 

atau informasi yang 

akan disajikan 

 Mudah di pahami dan 

diingat 

 


