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Nama : Zaimla
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Aceh Jaya
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Kata Kunci : Prestasi Belajar, media board game

Penelitian ini dilatar belakangi tentang penggunaan media board game dalam
meningkatkan prestasi belajar siswa di MIN 2 Aceh Jaya dan telah dilaksanakan
penelitian di kelas IV. Berdasarkan hasil temuan tentang masalah yang telah
didapatkan di kelas tersebut terlihat bahwa prestasi belajar siswa masih rendah pada
mata pelajaran IPS. Berdasarkan hal tersebut penulis mencoba menggunakan media
board game, karena media ini akan menarik perhatian siswa dalam belajar, dalam satu
waktu terdapat dua kegiatan yaitu belajar sambil bermain, permainan ini akan
memusatkan perhatian peserta didik terhadap pelajaran yang guru jelaskan, dengan
demikian peserta didik akan bersemangat dalam belajar dan tentu prestasi belajar
akan meningkat. Adapun jenis penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) dan yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IV
MIN 2 Aceh Jaya tahun ajaran 2019/2020 yang terdiri dari 14 peserta didik.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi aktivitas
guru dan lembar observasi aktivitas siswa serta soal test dalam bentuk pilihan ganda.
Analisis data yang dilakukan oleh peneliti dengan menggunakan rumus persentase.
Adapun kesimpulan dari hasil analisis penelitiana adalah 1. Hasil perolehan Aktivitas
guru pada siklus I sebesar, 85,52 % (dikategorikan baik), dan meningkat pada siklus
IT sebesar 97,36%( dikategorikan sangat baik), 2. Hasil perolehan aktivitas siswa pada
siklus I sebesar, 80,26% (baik), dan meningkat pada siklus II sebesar 96,05% (sangat
baik), 3. Dan hasil belajar pada siklus I sebesar 57,14% (8 siswa tuntas, 6 siswa tidak
tuntas ) dan meningkat pada siklus II sebesar 85,71% (12 siswa tuntas dan 2 siswa
tidak tuntas). Jadi kesimpulannya bahwa dengan menggunakan media board game
dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik dilihat dari hasil belajar pada
pelajaran IPS di kelas IV MIN 2 Aceh Jaya.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Belajar sangatlah penting bagi manusia untuk mendapatkan ilmu
pengetahuan, dimulai dari tidak mengetahui sesuatu menjadi tahu, belajar itu untuk
merubah pribadi seseorang menjadi lebih bermakna, belajar diperlukan untuk
memperoleh berbagai ilmu untuk digunakan dalam kehidupan dunia maupun akhirat,
ilmu pendidikan dituntut secara terus menerus dari kita masih kecil sampai kita fana
dari dunia ini, karena ilmu yang membuat kita bahagia didunia ini, dan ilmu juga
yang membuat kita bahagia diakhirat nanti. Jadi belajar sangatlah perlu untuk

memperoleh ilmu.

Belajar merupakan aktivitas manusia yang sangat vital dan secara terus
menerus akan dilakukan selama manusia itu masih hidup. Manusia tidak mampu
hidup sebagai manusia jika ia tidak dididik atau diajar oleh manusia lainnya. Belajar
sebagai konsep mendapatkan pengetahuan dalam praktiknya banyak dianut. Guru
bertindak sebagai pengajar yang berusaha memberikan ilmu pengetahuan sebanyak-

untuk memperoleh pengetahuan, meningkatkan keterampilan, memperbaiki perilaku



banyaknya dan peserta didik giat mengumpulkan atau menerimanya.' Belajar adalah

suatu aktivitas, sikap, dan mengokohkan kepribadian.?

Proses pembelajaran adalah yang dilakukan melalui komunikasi dua arah
antara guru dan peserta didik. Mengajar dilakukan oleh guru sebagai seorang
pendidik, sedangkan belajar dilakukan oleh peserta didik sebagai seorang yang
dididik. Belajar merupakan usaha seseorang untuk mendapatkan suatu pengetahuan,
sedangkan pengajar usaha yang dilakukan oleh seorang guru dalam memberi suatu
pelajaran kepada anak didiknya. Kedua aspek ini akan saling berkaitan secara terpadu
menjadi suatu kegiatan pada saat terjadi interaksi antara guru dengan peserta didik

dalam suatu proses pembelajaran.3

Keberhasilan pendidik sangat ditentukan oleh konsentrasi dan motivasi
peserta didik dalam hal belajar untuk mencapai prestasi belajar yang maksimal.
Karena konsentrasi dan motivasi merupakan alat pendorong untuk mendapatkan

sebuah pengetahuan.

Konsentrasi merupakan salah satu hal yang sangat penting dalam suatu
pembelajaran guna untuk mencapai keberhasilan siswa dalam rangka melakukan

perubahan tingkah laku yang lebih baik. Peserta didik yang mampu berkonsentrasi

' M. , Thobroni, Belajar & Pembelajaran Teori dan Praktik, (Yogyakarta : AR-RUZZ
MEDIA, 2017 ), h. 15-16

2 Mukhlas Sumadi. Belajar dan Pembelajaran Teori dan Konsep Dasar, (Bandung : PT
REMAJA ROSDAKARYA, 2017) h. 9.

} Mega wati, “Peningkatan Hasil Belajar Siswa Kelas V MIN Mesjid Raya Banda Aceh pada
Materi Penyesuaian Makhluk Hidup dengan Lingkungannya Melalui Media Gambar”, skripsi, Banda
Aceh: Fakultas Tarbiyah Uin ar-raniry, 2016, h. 2.



selama dalam proses pembelajaran akan memiliki daya ingat yang lebih tinggi serta
mudah memahami apa yang sudah dipelajari, namun banyak siswa yang kehilangan
konsentrasi belajar ketika proses pembelajaran berlangsung. Konsentrasi belajar dapat
ditunjukan oleh beberapa hal diantaranya fokus pandangan, adanya perhatian,

kemampuan bertanya dan kemampuan menjawab.*

Proses pembelajaran adalah proses komunikasi. Yang menjadi masalah
adalah bagaimana agar proses komunikasi itu menjadi efektif agar pesan yang ingin
disampaikan dapat diterima utuh. Untuk kepentingan tersebut guru perlu
menggunakan variasi dalam penggunaan media dan alat pembelajaran. Secara umum
ada tiga bentuk media, yaitu media yang dapat didengar, dapat dilihat, dan dapat
diraba. Media-media ini bertujuan untuk mempertinggi perhatian siswa. Oleh karena

itu guru perlu menggunakan setiap media sesuai dengan kebutuhan belajar siswa.’

Untuk meningkatkan konsentrasi diperlukan motivasi belajar siswa supaya
dapat mendorong perhatiannya pada suatu objek atau suatu pembelajaran. Motivasi
merupakan kekuatan tersembunyi dalam diri siswa, yang mendorong siswa untuk
berkelakuan dan bertindak dengan cara yang khas. Memperkuat motivasi pelajar jelas
termasuk tugas pengajar. Motivasi itu sangat penting untuk mendorong minat siswa

dalam proses pembelajaran agar prestasi belajar peserta didik meningkat. Kalau

* Mukhlas Sumadi. Belajar dan Pembelajaran Teori dan konsep Dasar, (bandung : PT
REMAJA ROSDAKARYA, 2017) h.9

® Mega wati, “Peningkatan Hasil Belajar Siswa Kelas V MIN Mesjid Raya Banda Aceh pada
Materi Penyesuaian Makhluk Hidup dengan Lingkungannya Melalui Media Gambar”, skripsi, Banda
Aceh: Fakultas Tarbiyah Uin ar-raniry, 2016, h. 3.



seseorang sudah mempunyai suatu motivasi, maka dia akan siap mengerjakan hal-hal
yang diperlukan sesuai dengan apa yang dikehendakinya.

guru disarankan agar dapat menggunakan alat-alat yang dapat
membangkitkan motivasi belajar guna untuk meningkatkan prestasi belajarnya, para
guru setidaknya dapat menggunakan alat yang biasa-biasa saja yang murah, meskipun
sederhana dan bersahaja tetapi merupakan upaya seorang guru untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Guru juga dituntut untuk dapat mengembangkan keterampilan
membuat media pembelajaran yang akan digunakannya.

Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan dalam suatu
pembelajaran untuk menyampaikan informasi pembelajaran pada peserta didik.
Adapun tujuan media pembelajaran untuk menarik perhatian peserta didik dan
meningkatkan pengetahuan terhadap suatu pembelajaran. Bermain diyakini oleh
banyak ahli sebagai bentuk awal belajar. Anak-anak bermain, bereksperimen di dunia
nyata, mempelajari aturan-aturannya dan belajar untuk saling berinteraksi.’

Berdasarkan hasil dari observasi kelas IV MIN 2 Aceh jaya yang berada di
Kec. Setia Bakti gampong Pante Kuyun, pada tanggal 15 oktober 2019, penulis
menemukan masalah bahwa ketika guru sedang menjelaskan pembelajaran didepan
kelas beberapa siswa sibuk sendiri, ada yang bercanda sama kawannya, bermain,
kelas terasa ribut, siswa tidak memusatkan perhatiannya kepada guru yang sedang

menjelaskan didepan. Ketika guru menegur mereka diam sebentar, kemudian ribut

® Mukhlas Sumadi, Belajar dan Pembelajaran Teori dan Konsep Dasar, (Bandung : PT
REMAJA ROSDAKARYA, 2017), h. 129.



lagi, dan ketika guru bertanya kembali kepada siswa apa yang sedang beliau jelaskan
mereka tidak bisa menjawab hanya diam dan duduk saja, tetapi tidak semua peserta
didik ribut, ada juga peserta didik yang mengantuk, ada yang diam saja, mengerti
ataupun tidak dia hanya diam saja tidak berani untuk berbicara dan tidak menjawab
pertanyaan guru.

Selain itu berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas IV, Ibu Laila
Nusur S. Pd, bahwa masih banyak siswa yang belum mencapai hasil belajar yang
baik terutama pada pembelajaran IPS, dilihat setelah proses pembelajaran dengan
memberikan soal, baik itu soal dalam bentuk lisan maupun tulisan, dan Ibu Laila
Nusur mengatakan bahwa sistem dalam pembelajaran sudah menggunakan K 13,
hanya saja model ataupun media pembelajaran kurang dipergunakan dalam proses
pembelajaran, hanya menggunakan buku paket ketika mengajar.’

Tujuan dari setiap pembelajaran adalah prestasi belajar, tugas seorang guru
untuk mencari bagaimana cara atau strategi dalam pembelajaran untuk meningkatkan
prestasi belajar peserta didik. prestasi itu merupakan hasil dari usaha belajar yang
dicapai oleh seorang siswa setelah melakukan perubahan belajar, dengan menunjukan
perubahan pengetahuan, sikap, dan keterampilan dalam pembelajaran yang dilihat
dari nilai-nilai siswa. jadi tugas seorang guru untuk meningkatkan prestasi belajar
siswa, guru harus pandai dalam merancang dan mencocokkan gaya belajar dalam

sebuah pembelajaran.

7 Hasil Observasi dan Mewawancarai Guru Wali Kelas IV.



Salah satu cara atau solusi untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan cara
menggunakan media permainan. Bermain sambil belajar merupakan suatu hal yang
menyenangkan bagi siswa, dengan adanya permainan maka siswa akan
membangkitkan motivasi belajar dan prestasi belajarnya akan meningkat, salah satu
permainan yang disenangi para siswa MI yaitu Board Game yang disebut dengan
papan permainan.

Semua permainan yang menyenangkan bagi anak-anak itu bisa disebut
dengan Board Game, hanya saja bagaimana kita merancang permainan tersebut untuk
kita gunakan sebagai media pembelajaran yang digunakan kepada anak-anak MI agar
tercapai tujuan yang diinginkan. Didalam penelitian ini penulis menggunakan board
game yang Permainannya berbentuk ludo yang diberi nama Smart game, permainan
yang menggunakan dadu untuk menentukan keberhasilan pemain. Didalam
permainan ini akan mengajarkan kepada siswa pentingnya sebuah konsentrasi untuk
meraih sebuah keberhasilan, didalam permainan ini siswa berkesempatan untuk
bermain dan juga belajar, Melakukan dua hal dalam satu waktu yaitu belajar sambil
bermain.

Didalam penelitian ini penulis menggunakan media board game pada mata
pelajaran IPS, karena berdasarkan wawancara dengan Guru wali kelas IV MIN 2
Aceh Jaya diketahui bahwa prestasi belajar siswa rendah pada pembelajaran IPS,
yang masih berada dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah

ditetapkan. Sesuai wawancara dengan wali kelas IV Kriteria Ketuntasan Minimal



(KKM) yang telah diterapkan di kelas IV MIN 2 Aceh Jaya pada mata pelajaran IPS
adalah dengan nilai 67.

Dengan demikian pemilihan media pembelajaran yang tepat harus sesuai
dengan pelajaran yang diajarkan. Didalam pelajaran IPS diharapkan agar
mengembangkan serta melatih sikap, moral, dan keterampilan peserta didik. salah
satu media pembelajaran yang digunakan dalam pelajaran IPS yaitu media Board
Game yang terbuat dari bahan sederhana yang berbentuk seperti Permainan Ludo.

Media permainan ini digunakan untuk meningkatkan Prestasi belajar siswa.
dengan adanya permainan ini maka peserta didik akan termotivasi untuk belajar,
dengan adanya motivasi maka konsentrasi akan berpusat pada pelajaran yang
diajarkan, dan dengan adanya konsentrasi pada suatu pelajaran, maka siswa tersebut
akan mendapatkan berbagai pengetahuan, dan tentu saja prestasi belajarnya akan
meningkat. Oleh karena itu, siswa memerlukan sumber belajar yang mudah untuk
menerima pelajaran yang diberikan, dan menarik perhatian serta motivasi siswa untuk
belajar.

Berdasarkan permasalahan dan solusi diatas penulis bermaksud untuk
menggunakan media pembelajaran yaitu sebuah permainan yang disebut Board game
atau papan permainan pada pelajaran IPS melalui penelitian yang berjudul
“Peningkatan prestasi Belajar Siswa Dengan Menggunakan Media Permainan

Board Game dalam pembelajaran IPS di Kelas IV MIN 2 Aceh Jaya”.



B. Rumusan Masalah

Jadi setelah dilihat dari permasalahan diatas, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:

1. Bagaimana aktivitas peserta didik dan Guru pada saat pembelajaran IPS
dengan menggunakan media Board Game di kelas IV MIN 2 Aceh Jaya?

2. Bagaimana prestasi belajar peserta didik setelah diajarkan materi keberagaman
suku bangsa dan budaya dengan menggunakan media Board Game di kelas IV

MIN 2 Aceh Jaya.

C. Tujuan penelitian
Adapun tujuan dalam penelitian ini setelah dilihat rumusan masalahnya

yaitu:

1. Dapat mengetahui aktivitas peserta didik dan guru pada saat pembelajaran IPS
dengan menggunakan media Board Game di kelas IV MIN 2 aceh Jaya.

2. Dapat mengetahui prestasi belajar peserta didik setelah diajarkan materi
keberagaman suku bangsa dan budaya dengan menggunakan media Board

game dalam pembelajaran IPS di kelas IV MIN 2 Aceh Jaya.

D. Manfaaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan penulis dari hasil penelitian ini adalah:
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1. Secara Teoritis

Sebagai salah satu upaya memperluas wawasan dan khazanah ilmu
pengetahuan mengenai pengembangan kegiatan pembelajaran yang variatif,
mampu meningkatkan perhatian dan minat siswa, serta mampu mengaktifkan
siswa dalam kegiatan pembelajaran.

Sebagai masukan bagi para guru, untuk meningkatkan prestasi belajar peserta

didik salah satunya dengan cara menggunakan media board game.

2. Secara Praktis

1.

Diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan meningkatkan
pemahaman guru dalam melakukan pembelajaran IPS dengan menggunakan
media

Dapat bermanfaat dan menambah wawasan bagi peneliti dalam

menyampaikan materi keberagaman suku bangsa dan budaya.

E. Definisi Istilah

Adapun istilah-istilah dalam penelitian ini yang akan dijelaskan sebagai berikut:

1. Media Board Game

Board game pada dasarnya dengan menggulirkan dadu dan berpindah

tempat sesuai angka yang keluar pada dadu. Berdasarkan kotak dimana pemain
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berhenti sesuatu akan terjadi, ada suatu perintah, kesempatan, pertanyaan dan lain

sebagainya dalam kotak tersebut pada sebuah papan.’

Media Board game adalah media permainan yang digunakan dalam sebuah
pembelajaran yang berbentuk papan yang sudah dibuat sesuai keinginan, dengan
menggunakan dadu untuk menentukan pemenang. Board game adalah permainan
yang menyenangkan bagi anak-anak yang dibuat sesuai dengan tujuan yang hendak

dicapai.
2. Prestasi Belajar Siswa

Prestasi belajar merupakan hasil belajar yang dicapai setelah melalui proses

kegiatan belajar mengajar, prestasi belajar dapat ditunjukkan melalui nilai.’

Prestasi belajar merupakan hasil yang didapatkan peserta didik setelah
melakukan proses belajar mengajar, prestasi belajar dapat dilihat dari nilai yang
diperoleh peserta didik setelah diadakan tes atau soal, baik dalam bentuk lisan

maupun tulisan yang ditunjukkan oleh nilai rapor.

® Delfiani firdayanti, “Pengembangan Media Education Pada Pelajaran IPS materi

Persiapan Kemerdekaan Indonesia dan Perumusan Dasar Negara dikelas V Sekolah Dasar”, Skripsi,
Purwokerto: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah, 2016, h. 28.

? Ahmad Syafi’i, “Study About Student Learning Achievement Aspect and Factors Affecting”
Jurnal Komunikasi Pendidikan, Vol.2 No.2, Juli 2018. h. 116.



BAB II

LANDASAN TEORITIS

A. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan suatu alat penyampaian pesan kepada peserta
didik, untuk menyampaikan suatu pembelajaran melalui pengalaman langsung
peserta didik, media pembelajaran bisa menyenangkan peserta didik dan mudah

untuk memahami suatu pelajaran yang disampaikan kepadanya.

Secara umum media merupakan kata jamak dari “medium”, yang berarti alat
perantara atau pengantar. Ada beberapa definisi media pendidikan atau media
pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat yang digunakan dalam proses
pembelajaran untuk mencapai tujuan dalam pendidikan yang diinginkan. '’

Pada dasarnya para guru dan ahli audio visual menyambut baik
perubahan ini. Guru-guru mulai merumuskan tujuan pembelajaran berdasarkan
tingkah laku peserta didik. Untuk mencapai pembelajaran tersebut, mulai dipakai
berbagai format media. dari pengalaman mereka, guru mulai belajar bahwa cara
belajar siswa itu berbeda-beda, sebagian lebih cepat melalui media visual,

sebagian melalui media audio, sebagian lebih senang melalui media cetak, dan

' Wina Sanjaya, Strategi pembelajaran Berorientasi Standar Proses pendidikan, (Jakarta:
Kencana,2008), h. 163

11
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sebagainya. Dengan demikian dapat dikatakan penggunaan multi media dalam

proses belajar mengajar.

2. Pentingnya Media pembelajaran

Mengajar dapat dipandang sebagai usaha yang dilakukan guru agar siswa
belajar. Sedangkan yang dimaksud dengan belajar itu sendiri adalah proses
perubahan tingkah laku melalui pengalaman. Pengalaman itu dapat berupa
pengalaman langsung dan pengalaman tidak langsung. Pengalaman langsung
merupakan pengalaman yang diperoleh melalui aktivitas sendiri pada situasi
yang sebenarnya, pengalaman langsung tentu saja merupakan proses belajar yang
bermanfaat, sebab dengan mengalami secara langsung kemungkinan kesalahan

persepsi akan dapat dihindari.

Namun demikian, pada kenyataannya tidak semua bahan pelajaran dapat
disajikan secara langsung. Untuk mempelajari bagaimana kehidupan makhluk
hidup di dasar laut, tidak mungkin guru membimbing siswa langsung menyelam
ke dasar laut, atau membelah dada manusia hanya untuk mempelajari cara kerja
organ tubuh manusia, seperti cara kerja jantung ketika memompakan darah.
Untuk memberikan pengalaman belajar semacam itu, guru memerlukan alat
bantu seperti film, atau foto-foto dan lain sebagainya. Alat yang dapat membantu

proses belajar ini yang dimaksud dengan media pembelajaran.
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Untuk memahami peranan media dalam proses mendapatkan pengalaman
belajar bagi siswa, Edgar Dale melukiskannya dalam sebuah kerucut yang
kemudian menamakannya kerucut pengalaman ( cone of experience). Kerucut
pengalaman Edgar Dale ini pada saat ini dianut secara luas untuk menentukan
alat bantu atau media apa yang sesuai agar siswa memperoleh pengalaman

belajar secara mudah.

Kerucut pengalaman yang dikemukakan oleh Edgar Dale itu memberikan
gambaran bahwa pengalaman belajar yang diperoleh siswa dapat melalui proses
perbuatan atau mengalami sendiri apa yang dipelajari, proses mengamati dan
mendengarkan melalui media tertentu dan proses mendengarkan melalui bahasa.
Semakin konkrit siswa mempelajari bahan pelajaran, contohnya melalui
pengalaman langsung, maka semakin banyaklah pengalaman yang diperoleh
siswa. sebaliknya, semakin abstrak siswa memperoleh pengalaman, contohnya
hanya mengandalkan bahasa verbal, maka semakin sedikit pengalaman yang

diperoleh siswa.

3. Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran dapat menambah motivasi belajar siswa
sehingga perhatian siswa terhadap materi pembelajaran dapat lebih meningkat.

Media pembelajaran dapat memiliki nilai praktis sebagai berikut:
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a. Media dapat membatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki siswa.

b. Media dapat memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara peserta
dengan lingkungan.

c. Media dapat menghasilkan keseragaman pengamatan

d. Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, nyata, dan tepat.

e. Media dapat membangkitkan motivasi dan merangsang peserta didik
untuk belajar dengan baik.

f. Media dapat membangkitkan keinginan dan minat baru.

g. Media dapat mengontrol kecepatan belajar siswa.

h. Media dapat memberikan pengalaman yang menyeluruh dari hal-hal yang

konkret sampai yang abstrak."'

Kemp dan Dayton mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam

pembelajaran diantaranya:

a. Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan.
b. Proses pelaksanaan suatu pembelajaran lebih jelas dan menarik.
c. Proses pembelajaran lebih interaktif.

d. Meningkatkan kualitas dalam proses belajar.

" Arief S. Sadiman, dkk, Media pendidikan  pengertian, pengembangan, dan
pemanfaatannya, (Jakarta: PT Raja Grafindo persada, 2003), h. 6-9.
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e. Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi
dan proses belajar.

f. Media memungkinkan proses belajar dimana saja dan kapan saja.

Ada beberapa manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran dalam

proses belajar mengajar yaitu sebagai berikut:

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
Sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian
peserta didik, sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi
secara langsung antara peserta didik dan ingkungannya.

c. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
peserta didik tentang peristiwa di lingkungan mereka serta memungkinkan
terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakata, dan

lingkungannya.

Berdasarkan pendapat tersebut bahwa dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki fungsi dan manfaat yang sangat penting. Hal tersebut
membuat kedudukan media pembelajaran menjadi penting karena dapat membantu
guru dalam mempermudah tugas-tugasnya sebagai pengajar, serta memotivasi peserta
didik dan meningkatkan pemahaman terhadap materi yang diajarkan sehingga

berpengaruh terhadap prestasi atau hasil belajar peserta didik.



16

B. Media Permainan ( Game)

1. Pengertian Permainan

Permainan adalah setiap kontes antara para pemain yang berinteraksi satu
sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan

tertentu pula.

Setiap permainan harus mempunyai empat komponen utama, yaitu:

a) Adanya pemain ( pemain-pemain).
b) Adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi.
¢) Adanya aturan-aturan main.

d) Adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai.

2. Kelebihan Media permainan

Adapun kelebihan dalam media permainan adalah sebagai berikut:

1) Permainan adalah suatu yang menyenangkan untuk dilakukan; sesuatu yang
menghibur. Permainan menjadi menarik sebab didalamnya ada unsur
kompetisi, ada keragu-raguan karena kita tak tahu sebelumnya siapa yang
bakal menang dan kalah.

2) Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar.
Seperti kita ketahui belajar yang baik adalah belajar yag aktif. Dalam kegiatan

belajar yang menggunakan permainan, peranan guru tidak kelihatan sedangkan



3)

4)
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interaksi antar siswa lebih menonjol. Disini setiap siswa menjadi sumber
belajar bagi sesamanya. Seringkali masalah-masalah yang mereka hadapi
mereka pecahkan sendiri terlebih dahulu. Bila tidak dapat baru menanyakan
kepada guru. Karena interaksi seperti ini mereka menjadi tahu kekuatan-
kekuatan masing-masin dan dapat memanfaatkannya. Guru dapat benar-benar
berperan sebagai fasilitator proses belajar di kelompok belajar.

Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. Umpan balik yang
secepatnya atas apa yang kita lakukan akan memungkinkan proses belajar yang
lebih efektif. Umpan balik tersebut akan memberitahukan apakah yang kita
lakukan tersebut benar, menguntungkan ataukan mergikan. Bila memberikan
hasil positif tindakan tersebut / serupa bisa dilakukan namun bila hasilnya
negatif tentu saja patut dihindari. Setiap siswa tidak hanya belajar dari
pengalamannya sendiri tapi juga dari pengalaman orang lain.

Keterampilan yang dipelajari lewat permainan jauh lebih mudah untuk
diterapkan ke kehidupan nyata sehari-hari daripada keterampilan-keterampilan

yang diperoleh lewat penyampaian pelajaran secara biasa.

Hal ini disebabkan oleh:

a) Permainan memberi kesempatan kepada siswa untuk mempraktikkan tingkah

laku yang nyata, tidak hanya mendiskusikannya.
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b) Tidak sulitnya mengaitkan permainan kesituasi setempat membuat
pengalihan dari apa yang telah dipraktekkan di situ ke kehidupan nyata lebih
gampang.

c) Permainan bersifat luwes. Salah satu sifat permainan yang menonjol adalah
keluwesanya. Permainan dapat dipakai untuk berbagai tujuan pendidikan
dengan mengubah sedikit-sedikit alat, aturan maupun persoalannya.

d) Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak. Untuk membuat
permainan yang baik tidak diperlukan seseorang yang ahli. Guru atau siswa
sendiri dapat membuatnya. Bahan-bahannya pun tidak perlu mahal-mahal,
bahan-bahan bekas pun dapat dipakai. Mahalnya bahan atau biaya membuat

permainan bukanlah ukuran baik jeleknya suatu permainan.'®

3. Kelemahan Media Permainan

Adapun kelemahan media permainan adalah sebagai berikut:

1) Karena asyik, atau karena belum mengenai aturan/ teknis pelaksanaan.
2) Kebanyakan permainan hanya melibatkan beberapa orang siswa saja
padahal keterlibatan seluruh siswa amatlah penting agar proses belajar

bisa lebih efektif dan efisien."

2 Arief S. Sadiman, dkk, Media pendidikan pengertian, pengembangan, dan pemanfaatannya,
(Jakarta: PT Raja Grafindo persada, 2003), h. 75-80.

Y Arief S. Sadiman, dkk, Media pendidikan pengertian, pengembangan, dan
pemanfaatannya, (Jakarta: PT Raja Grafindo persada, 2003), h. 82.
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C. Media Board Game.

1. Pengertian Board Game

Menurut pendapat Miko Scorviano dalam sejarah board game dan
psikologi permainan, Board game adalah jenis pemainan dimana alat-alat atau
bagian-bagian permainan ditempatkan, dipindahkan, atau digerakkan pada

permukaan yang telah ditandai atau dibagi-bagi menurut seperangkat aturan.'*

pendapat lainnya juga dijelaskan oleh Mayer dan Haris bahwa teknik
bermain board game pada dasarnya dengan menggulirkan dadu dan berpindah
tempat sesuai angka yang keluar pada dadu. Berdasarkan kotak dimana pemain
berhenti sesuatu akan terjadi. Ada suatu perintah, kesempatan, pertanyaan dan
lain sebagainya dalam kotak tersebut. board game dimainkan minimal oleh dua
orang. Permainan board game dengan papan dan bidak permainan atau penanda
bergerak, dipindahkkan sepanjang jalur permainan pada suatu papan sesuai

dengan seperangkat aturan.

Permainan biasanya ada beberapa aturan dan biasanya dilakukan pemain
dapat menentukan beberapa jumlah langkah untuk memindahkan bidak dengan

cara melempar dadu. Therer menjelaskan bahwa permainan papan merupakan

" Aprilia Kartini Streit,Hadi, “Perancangan Board Game Edukasi Pendidikan Moral dengan
Menggunakan Tokoh cerita Rakyat Nusantara untuk Usia 13-15 Tahun”. program Studi Desain
Komunikasi Visual Universitas Bunda Mulia, Vol. 5, No. 1, Juni 2016, h. 89.
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alat penting untuk membuat tangan dan kepala untuk bekerja sebagai pengasah

keterampilan dan pengetahuan setiap orang melalui permainan. "

Media board game ini diberi nama Smart game, artinya game cerdas untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga mampu meningkatkan
pemahaman peserta didik, terhadap materi pelajaran dan berpengaruh terhadap

prestasi belajar peserta didik.

Jadi, board game yang diberi nama Smart game merupakan permainan
yang berbentuk papan yang dimainkan minimal 2 orang, permainan yang sudah
dibuat semenarik mungkin untuk digunakan agar tercapai tujuan tertentu, dan
menggunakan dadu dan pion untuk penentu kemenangan dan juga kekalahan.
Board game merupakan dimana permainan yang penuh dengan peraturan. Tujuan
menggunakan board game agar mampu menarik konsentrasi siswa pada suatu

mata pelajaran yang akan meningkatkan prestasi belajarnya.
2. Bentuk Smart Game
Adapun bentuk smart game ini adalah:

a) Berbentuk putaran obat nyamuk yang berlawanan arah jarum jam.

b) terdapat origami yang berwarna-warni yang mempunyai 60 kotak,

Y Delfiani firdayanti, “Pengembangan Media Education Pada Pelajaran IPS materi

Persiapan Kemerdekaan Indonesia dan Perumusan Dasar Negara dikelas V Sekolah Dasar”, Skripsi,
Purwokerto: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah, 2016, h. 28.
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¢) didalamnya terdapat beberapa jebakan.

3. Cara memainkan Smart game

Adapun cara memainkan permainan Smart game ini adalah:

a)
b)

d)

g)

siswa melakukan hompimpa, untuk menentukan urutan bermain.

Pemain melempar dadu agar dapat memasuki start, mata dadu yang
keluar harus 6 untuk memasuki start .

Setelah memasuki start, pemain mendapat kesempatan untuk melempar
dadu kembali.

Setelah memasuki start, kesempatan pemain melempar dadu hanya
sekali, berapa pun jumlah yang keluar.

Pion yang menempati petak yang ada kertas berisi soal, harus menjawab
soal tersebut, didalam soal terdapat beberapa jebakan.

Setelah pion mencapai finish, maka dia dinyatakan sebagai pemenang.
Didalam permainan ini, siswa dituntut sangat berkonsentrasi dan fokus
terhadap pembelajaran untuk mencapai sebuah kemenangan atau

keberhasilan.

Jadi smart game ini sangat cocok untuk membangkitkan motivasi dan

konsentrasi siswa dalam hal belajar, guna untuk mencapai prestasi belajar yang

maksimal.



22

D. Pengertian Prestasi Belajar.
1. Pengertian Prestasi Belajar
Prestasi belajar mempunyai dua unsur kata yaitu, kata prestasi dan belajar.

a. Prestasi

Prestasi merupakan kemampuan yang dihasilkan pada periode tertentu.
Prestasi belajar juga merupakan suatu yang telah dicapai oleh peserta didik
setelah melakukan proses belajar mengajar. Pencapaian prestasi belajar
peserta didik merujuk pada aspek-aspek kognitif, afektif, dan psikomotor.
Ketiga aspek di atas saling berkaitan dengan prestasi belajar siswa yang

merupakan satu kesatuan yang tidak terpisahkan.'®
b. Belajar

Pengertian belajar dikemukakan oleh Slameto didalam skripsi yang
diajukan oleh Azhari, yakni belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan
seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam inteaksi dengan
lingkungannya. Selanjutnya Roestiansyah juga berpendapat bahwa belajar

adalah perubahan individu dalam kebiasaan sikap dan pengetahuan.

Selaras dengan pendapat-pendapat diatas, Thursan Hakim mengemukakan

bahwa belajar adalah suatu proses perubahan di dalam kepribadian manusia,

'® Tohirin, psikologi pembelajaran pendidikan Agama Islam, (Jakarta: PT. Raja Grafindo
Persada, 2006), h. 151.
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dan perubahan tersebut ditampakkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan
kuantitas tingkah laku seperti peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap,
kebiasaan, pemahaman, keterampilan, daya pikir, dan lain-lain. Hal ini berarti
bahwa peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku seseorang
diperlihatkan dalam bentuk bertambahnya kualitas dan kuantitas kemempuan,
maka orang tersebut sebenarnya belum mengalami proses belajar atau dengan

kata lain ia mengalami kegagalan di dalam proses belajar.

Winkel mengemukakan juga didalam skripsi Azhari, bahwa prestasi
belajar merupakan bukti keberhasilan yang telah dicapai oleh seseorang. Maka
prestasi belajar merupakan hasil maksimum yang dicapai oleh seseorang
setelah melaksanakan usaha-usaha belajar, Prestasi dibidang pendidikan
adalah hasil dari pengukuran terhadap peserta didik meliputi faktor kognitif,
afektif, dan psikomotor setelah mengikuti proses pembelajaran yang diukur
dengan menggunakan instrument tes yang relevan. Secara umum prestasi
belajar adalah hasil pengukuran dari penilaian usaha belajar yang dinyatakan
dalam bentuk simbol, huruf maupun kalimat yang menceritakan hasil yang
sudah dicapai oleh setiap anak pada periode tertentu. Prestasi belajar
merupakan kecakapan yang diperoleh setelah melewati beberapa tingkatan

pengujian, dengan kata lain hasil belajar dari suatu tes yang relevan. Namun
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dalam penelitian ini prestasi belajar lebih mengarah pada prestasi akademik

siswa yang telah disetujui oleh guru kelas dalam bentuk rapor.'’

Jadi prestasi belajar itu adalah hasil perolehan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung, adanya perubahan, perbaikan,menjadi pribadi yang
lebih baik, dan peningkatan siswa dalam pembelajaran, dengan cara
mengadakan evaluasi dalam bentuk soal, baik itu soal yang berbentuk tulisan,

lisan maupun penugasan.

2. Faktor-faktor yang dapat Mempengaruhi Prestasi Belajar peserta didik
Faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi belajar antara lain:

a. Faktor Intern

Faktor Intern adalah faktor dalam diri peserta didik, adapun faktor intern
dapat digolongkan kedalam kebeberapa pembagian yaitu kecerdasan, bakat,

minat dan motivasi.
1) Kecerdasan / Intelegensi.

Kecerdasan adalah kemampuan belajar peserta didik disertai
kecakapan untuk menyesuaikan diri pada tuntutan baru dibantu dengan
fungsi berfikir. Jadi Kemampuan berfikir dalam proses belajar sangat

berkaitan dengan intelegensi. Menurut Wicher intelegensi merupakan

'7 Azhari, “Perbedaan Prestasi Belajar antara yang Mengaji dengan yang tidak Mengaji di
Pondok pada Siswa MAN Montasik Aceh Besar”, Skripsi, Banda Aceh: fakultas Tarbiyah UIN Ar-
raniry, 2012, h. 10-13
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keseluruhan individu untuk berfikir dan bertindak secara terarah serta

kemampuan mengolah dan menguasai lingkungan secara efektif.

2) Bakat

Bakat adalah kemampuan tertentu yang telah dimiliki seseorang
sebagai kecakapan pembawaan. Ungkapan ini sesuai dengan apa yang
dikemukakan oleh Ngalim Purwanto bahwa bakat dalam hal ini lebih
dekat pengertiannya dengan kata aptitude yang berarti kecakapan, yaitu
mengenai kesanggupan-kesanggupan tertentu. Menurut Syah Muhibbin
mengatakan bakat diartikan sebagai kemampuan potensial yang dimiliki

seseorang untuk mencapai keberhasilan pada masa mendatang.

3) Minat

Minat merupakan suatu kegiatan yang sangat di sukai oleh seseorang
yang dapat menimbulkan rasa cinta dan sayang. Selanjutnya Slameto
mengemukakan bahwa minat adalah kecenderungan yang tetap untuk
memperhatikan - dan mengenang beberapa kegiatan, kegiatan yang
diminati seseorang, diperhatikan terus yang disertai dengan rasa sayang.
Kemudian Sardiman mengemukakan minat adalah suatu kondisi yang
terjadi apabila seseorang melihat ciri-ciri atau suatu situasi kemudian
dihubungkan dengan keinginan-keinginan atau kebutuhan-kebutuhan

sendiri.
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4) Motivasi

Motivasi dalam belajar adalah faktor yang penting karena hal tersebut
merupakan keadaan yang mendorong keadaan siswa untuk melakukan
belajar. Persoalan yang mengenai motivasi didaalm belajar adalah
bagaimana cara mengatur agar motivasi dapat ditingkatkan. Demikian
pula dalam kegiatan belajar mengajar seorang anak didik akan berhasil

jika mempunyai motivasi untuk belajar.

Jadi seorang guru sangat penting untuk memperhatikan faktor yang
mempengaruhi prestasi belajar peserta didik yaitu kemampuan, bakat, minat, dan
motivasi. Jadi tugas seorang guru setelah mengetahui faktor-faktor yang
mempengaruhi prestasi belajar peserta didik, kemudian harus mengetahui bagaimana
cara meningkatkan prestasi belajarnya dengan menggunakakan metode pembelajaran,

model, strategi dan media sesuai dengan materi yang ingin disampaikan.

b. Faktor ekstern

Faktor ekstern adalah faktor-faktor yang dapat mempengaruhi prestasi belajar
yang sifatnya diluar diri siswa, yaitu beberapa pengalaman-pengalaman, keadaan
keluarga, lingkungan sekitar dan sebagainya. Faktor ekstern yang dapat

mempengaruhi belajar adalah:
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1) Lingkungan keluarga
2) Lingkungan sekolah

3) Lingkungan masyarakat.'®

Jadi faktor yang mempengaruhi prestasi belajar siswa itu ada faktor dari dalam diri
siswa disebut dengan faktor intern, yaitu ada faktor kemampuan, bakat, minat dan
motivasi. Kemudian juga ada faktor diluar diri siswa disebut dengan faktor ekstern,
yaitu ada faktor lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, juga lingkungan
masyarakat. Antara kedua faktor tersebut merupakan alat pendorong untuk

keberhasilan siswa.

E. pembelajaran IPS

1. Pengertian IPS

Ilmu Pendidikan Sosial (IPS) adalah bahan kajian yang merupakan
penyederhanaan adaptasi, seleksi, dan moditifikasi dari konsep-konsep dan
keterampilan disiplin ilmu sejarah, geografi, sosiologi, antropologi dan ekonomi

yang diorganisasikan secara ilmiah psikologis untuk tujuan pembelajaran.

Menurut Fanni fajria, Pembelajaran IPS adalah mata pelajaran yang
memadukan konsep-konsep dasar dari berbagai ilmu sosial yang disusun melalui

pendekatan pendidikan supaya bermakna bagi peserta didik dalam kehidupannya.

'® Azhari, “Perbedaan Prestasi Belajar antara yang Mengaji dengan yang tidak Mengaji di
Pondok pada Siswa MAN Montasik Aceh Besar”, Skripsi, Banda Aceh: fakultas Tarbiyah UIN Ar-
raniry, 2012, h.12-18.
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Jadi pembelajaran IPS itu adalah suatu ilmu sosial yang digunakan dalam
kehidupan sehari-hari, didalam pembelajaran IPS terdapat berbagai disiplin ilmu
sosial, yang sudah dipadukan untuk diajarkan kepada peserta didik untuk bisa

diterapkan dalam kehidupan bermasyarakat.

2. Ruang Lingkup dan Tujuan Pembelajaran IPS

IPS merupakan salah satu mata pelajaran wajib di sekolah SD/ML

Pembelajaran IPS di SD/MI menurut Saprya meliputi :

1) Keluarga

2) Lingkungan keluarga dan lingkungan sekolah
3) Masyarakat setempat

4) Indonesia

5) Dunia

Materi di atas juga mencakup beberapa ruang lingkup IPS. Ruang lingkup
materi [PS di SD/MI yang tercantum dalam kurikulum menurut Depdiknas

sebagai berikut:

1) Manusia, tempat dan lingkungan.
2) Waktu, keberlanjutan dan perubahan.
3) Sistem sosial dan budaya.

4) Perilaku ekonomi dan kesejahteraan .
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Menurut pendapat Delfiani Firdayanti bahwa IPS yang diajarkan di SD/MI
tidak hanya memberikan ilmu pengetahuan semata, tetapi harus berorientasi pada
pengembangan keterampilan berfikir kritis, sikap dan kecakapan-kecakapan
dasar peserta didik yang berpijak pada kenyataan kehidupan sosial
kemasyarakatan sehari-hari dan memenuhi kebutuhan bagi kehidupan sosial dan

masyarakat.

Pembelajaran IPS menekankan pada pemberian teori dan pembekalan pada
peserta didik. Hal itu sejalan dengan pendapat dari Solihatin dan Rahardjo yang
menjelaskan bahwa tujuan dari pembelajaran IPS adalah untuk mendidik dan
memberi bekal kemampuan dasar pada peserta didik untuk mengembangkan diri
sesuai dengan bakat, minat, kemampuan, dan lingkungannya. Trianto
menjelaskan bahwa tujuan IPS adalah untuk mengembangkan potensi peserta
didik agar peka terhadap masalah sosial yang terjadi di masyarakat, memiliki
sikap mental yang positif terhadap perbaikan segala ketimbangan yang terjadi,
dan terampil mengatasi setiap masalah yang terjadi sehari-hari, baik yang

menimpa sendiri maupun yang menimpa masyarakat.

Tujuan dan ruang lingkup IPS yaitu:

1) Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat dan

lingkungannya.
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2) Memiliki kemampuan dasar untuk berfikir logis, kritis, rasa ingin tahu,
inkuiri, memecahkan masalah dan keterampilan dalam kehidupan sosial.

3) Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan
kemanusiaan.

4) Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerja sama, dan berkompetisi

dalam masyarakat yang majemuk, di tingkat lokal, nasional, dan global.

Menurut Delfiani Firdayanti bahwa tujuan pembelajaran IPS adalah
mendidik dan memberi bekal peserta didik untuk mengembangkan diri sesuai dengan
bakat, minat, dan kemampuan potensi peserta didik agar peka terhadap masalah sosial
dimasyarakat dan mengatasi setiap masalah yang terjadi sehari-hari. IPS menjadikan
peserta didik memiliki kemampuan dasar untuk berfikir logis, dan kritis, kemempuan

berkomunikasi, komitmen serta kesadaran terhadap nilai-nilai sosial di masyarakat."’

Pendidikan IPS mencoba untuk menghasilkan warga Negara yang reflektif,
mampu atau terampil dan peduli. Reflektif adalah dapat berfikir kritis dan mampu
memecahkan masalah berdasarkan sudut pandangnya dan berdasarkan nilai, dan
moral yang dibentuk oleh dirinya serta lingkungannya. Terampil dapat diartikan
mampu mengambil keputusan dalam memecahkan masalah. Peduli adalah mampu

atau peka terhadap kehidupan sosial dan melaksanakan hak dan kewajibannya di

" Delfiani firdayanti, Pengembangan Media Education Pada Pelajaran IPS Materi
Persiapan Kemerdekaan Indonesia dan Perumusan Dasar Negara dikelas V Sekolah Dasar, Skripsi.
Purwokerto: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah, 2016, h. 36-39.
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masyarakat. Waterwroth, —menyebutkan bahwa tujuan social studies (IPS) adalah
untuk mempersiapkan peserta didik menjadi warga yang baik dalam kehidupannya di
masyarakat, dimana secara tegas ia mengatakan “ to prepare students to be well-

functioning citizens in a democratis society”.

Tujuan pembelajaran IPS adalah untuk mengembangkan potensi peserta
didik agar peka terhadap masalah pribadi, masalah sosial yang terjadi dimasyarakat,
memiliki sikap mental positif terhadap perbaikan terhadap ketimpangan yang terjadi,
dan terampil mengatasi setiap masalah yang terjadi dilingkungan keluarga, baik yang

menimpa dirinya sendiri maupun yang menimpa masyarakat secara umum.

Jadi dapat disimpulkan bahwa tujuan IPS di sekolah MI/SD adalah untuk
membangkitkan kepribadian peserta didik dengan berfikir secara logis dan kritis. Dan
mampu memecahkan berbagai masalah baik yang menimpa dirinya, keluarganya, dan
masyarakat dalam kehidupan sehari-hari, serta mampu mengembangkan wawasan,
ide, dan dapat menerapkan akhlak dan perilaku yang baik dalam kehidupan
bermasyarakat, menjadi warga Negara yang mampu dan peduli terhadap kehidupan

bermasyarakat.

Berikut ini adalah Kompetensi Inti (KI), dan Kompetensi Dasar (KD)

pembelajaran IPS kelas IV MI/SD. Sesuai kemendikbud.



Tabel 2.1 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar.

KOMPETENSI INTI 3
(Pengetahuan)

KOMPETENSI INTI 4
( Keterampilan)

3. Memahami pengetahuan faktual dengan
cara mengamati [mendengar, melihat,
membaca] dan menanya berdasarkan rasa
ingin tahu tentang dirinya, makhluk
ciptaan dan kegiatannya, dan benda-benda
yang dijumpainya dirumah, sekolah dan
tempat bermain.

4 Menyajikan
pengetahuan faktual
dalam bahasa yang
jelas dan logis dan
sistematis, dalam
karya yang estetis
dalam gerakan yang
mencerminkan anak
sehat, dan dalam
tindakan yang
mencerminkan
perilaku anak yang
beriman dan berakhlak

mulia.
KOMPETENSI DASAR KOMPETENSI DASAR
3.1 Mengidentifikasikarakteristik ruang dan Menyajikan hasil

pemanfaatan sumber daya alam untuk
kesejahteraan masyarakat dari tingkat kota/
kabupaten sampai tingkat provinsi.

identifikasi karakteristik
ruang dan pemanfaatan
sumber daya alam untuk
kesejahteraan masyarakat
dari tingkat
kota/kabupaten sampai
tingkat provinsi.

3.2 Mengidentifikasi keragaman sosial, ekonomi,
budaya, etnis dan agama di provinsi setempat
sebagai identitas bangsa Indonesia serta
hubungannya dengan karakteristik ruang.

. Menyajikan hasil

identifikasi mengenai
keragaman sosial,
ekonomi, budaya, etnis
dan agama di provinsi
setempat sebagai identitas
bangsa Indonesia serta
hubungannya dengan
karakteristik ruang.

3.3 Mengidentifikasi kegiatan ekonomi dan

4.3 Menyajikan hasil
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hubungannya dengan berbagai bidang
pekerjaan, serta kehidupan sosial dan budaya
dilingkungan sekitar sampai provinsi.

identifikasi kegiatan
ekonomi dan
hubungannya dengan
berbagai bidang
pekerjaan, serta
kehidupan sosial dan
budaya di lingkungan

sekitar sampai provinsi.

3.4 Mengidentifikasi kerajaan Hindu-Budha atau
islam dilingkungan daerah setempat, serta
pengaruhnya pada kehidupan masyarakat
masa kini.

4.4 Menyajikan hasil

identifikasi kerajaan
Hindu/ Budha/ Islam di
lingkungan daerah
setempat, serta
pengaruhnya pada
kehidupan masyarakat
masa kini.

Berdasarkan KI dan KD diatas, penulis ingin mencantumkan materi

pembelajaran IPS dikelas 4 pada KD yaitu:

3.2. Mengidentifikasi keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis dan agama di

provinsi setempat sebagai identitas bangsa Indonesia serta hubungannya

dengan karakteristik ruang.”’
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Maka penulis mengangkat materi dengan judul yaitu Keberagaman Suku Bangsa

dan Budaya.

2% peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan ( Permendikbud) , 2018, h. 76-77.
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F. Materi Keberagaman Suku Bangsa dan Budaya

1. Keragaman Suku Bangsa di Indonesia

Suku bangsa adalah sekelompok golongan yang hidup bersama disuatu
tempat dan memiliki ciri-cir1 tersendiri. Negara Indonesia adalah Negara
kepulauan yang dihuni oleh berbagai macam suku bangsa. Suku bangsa tersebut

memiliki adat-istiadat dan budaya yang berbeda satu dengan yang lain.

Suku bangsa mempunyai ciri-ciri tertentu. Ciri-ciri itu biasanya berkaitan
dengan asal-usul dan kebudayaan. Ada beberapa ciri yang dapat digunakan untuk
mengenal suatu suku bangsa, yaitu: ciri fisik, bahasa, adat-istiadat, dan kesenian
yang sama. Contoh ciri fisik, antara lain warna kulit, rambut, wajah, dan bentuk
badan. Ciri-ciri inilah yang membedakan satu suku bangsa dengan bangsa

lainnya.

Suku bangsa merupakan sekumpulan kerabat atau keluarga luas. Mereka
percaya bahwa mereka berasal dari keturunan yang sama. Mereka juga merasa
sebagai suatu golongan. Dalam kehidupan sehari-hari mereka mempunyai bahasa
dan adat istiadat sendiri yang berasal dari nenek moyang mereka. Wilayah
Indonesia yang luas dan berbentuk kepulauan mempengaruhi keragaman suku

bangsa dan budaya bangsa Indonesia.
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2. Keragaman Budaya Indonesia

Budaya adalah hasil pikiran, akal budi dan karya cipta manusia dari
hubungan antara anggota masyarakat maupun antara masyarakat dengan alam.
Keragaman budaya yang dimilikitercermin dalam kehidupan sehari-hari,
misalnya bahasa daerah, kesenian daerah, cara berpakain, upacara adat. Berikut

adalah keragaaman yang ada di Indonesia:

a. Keragaman Bahasa

b. Keragaman Kesenian Daerah

c. Keragaman Alat Musik Tradisional
d. Keragaman Rumah Adat

e. Keragaman Pakaian Adat

f. Keragaman Senjata Tradisional.

3.  Sikap Menghargai Keberagaman Budaya
Untuk mewujudkan persatuan dan kesatuan di Indonesia, diperlukan sikap
menghargai keanekaragaman suku bangsa dan budaya. Ada banyak cara yang
bisa kita lakukan untuk menghargai keberagaman yang dimiliki bangsa kita,
antara lain:
a. Menerima dan menghargai suku , agama, budaya, dan adat istiadat orang

lain.
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b. Ikut memelihara, dan melestarikan, dan mengembangkan tradisi dan
budaya yang ada dalam masyarakat.

c. Melakukan dialog antar suku, agama, dan golongan.

d. Tidak menganggap suku sendiri yang paling baik dan suku yang lain jelek.

e. Menghormati suku, agama, budaya, dan adat istiadat orang lain, bersyukur

menerima perbedaan dari suku bangsa yang berbeda.”’

*! Irma Rahmayani, “Peningkatan Pemahaman Mata Pelajaran IPS Materi Keragaman Suku
Bangsa dan Budaya Indonesia Melalui Media Pokarso ( Pop up dan Kartu Soal) dikelas IV MI
Muhammadiyah 23 Surabaya”, skripsi, Surabaya: Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam
Negeri Sunan, 2018, h. 24-28.



BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas atau bisa disingkat PTK,
penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang dilakukan secara nyata didalam kelas
guna untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian
(research) adalah kegiatan ilmiah untuk memperoleh pengetahuan yang benar tentang
suatu masalah, sedangkan tindakan (action) adalah suatu gerak kegiatan yang sengaja
dilakukan untuk memecahkan masalah dalam rangka mencapai tujuan tertentu. Mills
mengemukakan bahwa penelitian tindakan kelas ( classroom action research) adalah

penelitian tindakan yang bersifat systemic inquiry, yaitu penelitian tindakan kelas

dilakukan oleh pendidik.

Penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang dilakukan oleh pendidik
didalam kelasnya sendiri melalui refleksi diri. PTK adalah penelitian praktis didalam
kelas untuk memperbaiki kualitas proses pembelajaran, meningkatkan hasil belajar,
dan menemukan model pembelajaran inovatif untuk memecahkan masalah yang

dialami oleh pendidik dan peserta didik.**

2 Saur Tampubolon, Penelitian Tindakan Kelas sebagai Pengembangan Profesi Pendidikan
dan keilmuan ,( jakarta: Erlangga, 2013), h. 15-19.
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Jadi dapat disimpulkan bahwa penelitian tindakan kelas merupakan
pemecahan suatu masalah yang dilakukan didalam kelas untuk memperbaiki atau
meningkatkan kinerja pendidikan yang maksimal dengan berbagai tindakan atau
strategi yang dilakukan oleh peneliti. Pendididikan kelas dilakukan secara langsung
berdasarkan data dan fakta yang ada, melalui prosedur penelitian yang berbentuk

siklus.

Berdasarkan kajian dan pengalaman Saur Tampubolon, terlihat bahwa siklus
PTK harus dimulai dari refleksi awal, atau dinamakan prapenelitian, sebagai langkah

awal dalam perancangan tindakan ( planning) suatu PTK.

Penelitian tindakan kelas berbeda dengan penelitian lain, karena PTK bukan
menemukan pengetahuan yang bersifat ilmiah, melainkan mencari pemecahan praktis
(inkuiri) terhadap permasalahan yang bersifat lokal. PTK merupakan metodologi

yang bersifat praktis.

Penelitian tindakan kelas ( PTK) terdiri dari beberapa siklus, dan setiap siklus
terdiri dari beberapa tahapan, yaitu perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan,

observasi dan refleksi. Keempat tahapan tersebut dapat digambarkan sebagai berikut:



Rencana Tindakan Siklus 1

Perencanaan Pelaksananan Observasi Refleksi
Tindakan Tindakan
Rencana Perbaikan Pada Siklus 2 (revisi)
4
pelaksanaan Per.encanaan
Refleksi Z Observasi < tindakan < Tindakan
perbaikan perbaikan
\

Hasil Penelitian

(Penelitian Indikator Penelitian)

Gambar 3.1 Gambar Siklus.

( Modifikasi Depdiknas 2010 & Saur, 2011)

1. Perencanaaan Tindakan
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Menyusun perangkat pembelajaran yang akan dilaksanakan meliputi

komponen sebagai berikut:

1) Silabus mata pelajaran

Silabus mata pelajaran yang akan disikluskan

2) Program semester
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Pogram semester sangat diperlukan untuk menyusun materi ajar yang
akan disikluskan, karena bila penelitian semester ganjil, maka materi
ajar (Kompetensi dasar atau KD) harus semester ganjil.
3) Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP)
RPP pada siklus pertama dan seterusnya meliputi KI, KD, Indikator,
nilai-nilai karakter bangsa, tujuan pembelajaran, materi ajar, strategi
pembelajaran (pendekatan, model, dan metode pembelajaran),
langkah-langkah kegiatan pembelajaran, alat/ media/ sumber, dan
penilaian.
4) Lembar bahan ajar (materi pembelajaran)
Mendeskripsikan secara singkat materi ajar atau materi pembelajaran.s
5) Lembar kerja Peserta Didik (LKPD)
LKPD tentang topik/ judul, tujuan kegiatan, alat/ media/ bahan yang
digunakan, langkah-langkah kegiatan, dan pertanyaan.

6) Media/ alat/ sumber belajar.

2. Pelaksanaan Tindakan

Adalah pelaksanaan pembelajaran di kelas sebagai guru model dengan

menggunakan perangkat pembelajaran yang telah direncanakan.
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3. Observasi

Adalah pengamatan atas pelaksanaan proses pembelajaran di kelas secara
bersamaan (simultan) sebagai peneliti dan observasi terhadap perubahan
perilaku peserta didik atas tindakan perubahan yang dilakukan dengan

menggunakan instrument pengumpulan data.
4. Refleksi

Adalah rekomendasi atas hasil evaluasi analisis data guna ditindak lanjuti

pada siklus berikutnya. >
B. Subjek Penelitian

Adapun yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IV
MIN 2 Aceh Jaya tahun ajaran 2019/ 2020, yang berjumlah 14 orang peserta didik,

yaitu terdiri dari 4 peserta didik laki-laki, dan 10 peserta didik perempuan.
C. Instrument Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan untuk memperoleh data
tentang kualitas pembelajaran, motivasi belajar peserta didik, dan hasil belajar pada
mata pelajaran tertentu. Instrument penelitian merupakan alat yang digunkan peneliti

untuk mencari informasi, data, dan jawaban dalam menjawab berbagai pertanyaan

%* Saur Tampubolon, Penelitian Tindakan Kelas sebagai Pengembangan Profesi Pendidikan
dan Keilmuan ,( Jakarta: Erlangga, 2013), h. 26-30.
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dalam suatu penelitian, dibawah ini adalah instrumen yang digunakan peneliti untuk

memperoleh data, yaitu antara lain:

1. Lembar Observasi

Observasi merupakan proses utama yang dilakukan peneliti dalam
mengumpulkan data dengan cara mengamati langsung terhadap suatu yang akan
diteliti, adapun Lembar observasi yang digunakan peneliti dalam penelitian ini
terbagi 2 yaitu lembar observasi terhadap aktivitas guru dan lembar observasi
terhadap aktivitas siswa. Lembar observasi guru bertujuan untuk melihat
kemampuan guru dalam mengelola kelas selama dalam proses pembelajaran,
sedangkan lembar observasi aktivitas siswa bertujuan untuk melihat bagaimana

aktivitas siswa selama dalam proses pembelajaran berlangsung.

2. Lembar Tes

Lembar tes adalah perangkat yang digunakan peneliti dalam bentuk soal
dengan tujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan peserta didik terhadap
materi yang sudah diajarkan. Adapun jenis soal tes yang dibuat oleh peneliti

dalam bentuk soal choice terdiri dari 5 soal.

D. Teknik Pengumpulan Data.

Adapun cara yang digunakan peneliti untuk memperoleh suatu data dalam

penelitian ini, peneliti menggunakan cara pengumpulan data sebagai berikut:
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1. Observasi

Observasi merupakan cara yang dilakukan peneliti dalam mengumpulkan
data dengan mengamati terhadap peristiwa yang ingin diteliti. Adapun lembar
observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi
aktivitas guru dan lembar aktivitas peserta didik selama dalam proses

pembelajaran berlangsung.

2. Tes

Tes merupakan soal-soal yang diberikan kepada siswa. untuk mengetahui
tingkat pemahaman siswa selama dalam proses pembelajaran, untuk
mengetahui hasil belajar siswa dalam bentuk nilai atau skor, tes yang
digunakan adalah tes yang diberikan setelah kegiatan belajar mengajar
berlangsung untuk mengetahui ketuntasan belajar setelah dilaksanakan
pembelajaran dengan menggunakan media Board Game yang bernama smart

game. Adapun jumlah soal yang diberikan adalah 5 soal.

E. Teknik Analisis Data

Setelah semua data terkumpulkan tugas peneliti adalah menganalisis data, adapun

data yang dianalisis adalah sebagai berikut:
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1. Data Aktivitas Guru

Adapun data aktivitas guru diperoleh dari lembar pengamatan (Lembar
observasi aktivitas guru) yang diisi selama dalam proses pembelajaran
berlangsung. Data ini dianalisis oleh peneliti dengan menggunakan rumus

persentase sebagai berikut:
P==x 100%
penjelasan :
P= persentase yang dicari
F= Nilai yang diperoleh
N= Number of case (jumlah frekuensi atau banyaknya jumlah peserta didik).

100%= Nilai konstan.

Tabel 3.1 Kriteria Nilai Aktivitas Guru

Angka Huruf Kategori
81-100 A Amat Baik
67-80 B Baik
57-66 = Cukup
41-56 D Kurang
30-40 = Gagal
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Jadi Aktivitas guru dalam mengelola kelas selama dalam proses
pembelajaran dikatakan mencapai keberhasilan jika berada pada kategori amat baik

atau baik.
2. Data Aktivitas peserta didik.

Adapun data aktivitas siswa diperoleh dari lembar pengamatan (lembar
observasi aktivitas siswa) selama dalam proses pembelajaran berlangsung, data

aktivitas siswa dianalisis dengan menggunakan rumus presentase sebagai berikut:
P==x 100%
Penjelasan :
P= persentase yang dicari
F= Nilai yang diperoleh
N= Number of case (jumlah frekuensi atau banyaknya jumlah peserta didik).

100%= Nilai konstan.

Tabel 3.2 Kriteria Nilai Aktivitas Peserta Didik

Angka Huruf Kategori
81-100 A Amat Baik
67-80 B Baik
57-66 C Cukup
41-56 D Kurang
30-40 E Gagal
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Aktivitas peserta didik selama proses belajar mengajar dikatakan mencapai

keberhasilan jika berada pada kategori amat baik atau baik.**

Jadi apabila dilihat dari hasil analisis data yang telah dilakukan masih banyak
terdapat aktivitas-aktivitas yang masih berada diluar kategori amat baik atau baik
maka akan dijadikan bahan untuk memperbaiki strategi atau proses pembelajaran

selanjutnya, agar dapat tercapai tujuan pembelajaran secara maksimal.

# Mega wati, “Peningkatan Hasil Belajar Siswa kelas V MIN Mesjid Raya Banda Aceh pada
Materi Penyesuaian Makhluk Hidup dengan Lingkungannya Melalui Media Gambar”, skripsi, Banda
Aceh: Fakultas Tarbiyah Uin ar-raniry, 2016, h.64.



BAB IV

HASIL PENELITIAN

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian

Adapun penelitian ini dilaksanakan di MIN 2 Aceh Jaya yang beralamat di desa
Cot Kumbang di JIn. Lageun-Pante kuyun kecamatan Setia Bakti Aceh Jaya. MIN 2
Aceh jaya ini terletak dibelakang sekolah PIAUD yang berada bersebelahan dengan
Mushalla desa Cot kumbang, dan di belakang madrasah ini terdapat Sekolah MTSN

dan juga lapangan Bola.

1. Saran dan prasarana
Berdasarkan hasil penelitian di MIN 2 Aceh Jaya khususnya kelas IV dapat

dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4.1 Sarana dan Prasarana Kelas IV.

No Nama Fasilitas Jumlah
1 | Tong Sampah 1

2 | Bangku Peserta Didik 14

3 | Meja Siswa 14

4 | Bangku Guru 1

5 | Meja Guru 1

6 | Lemari 1

7 | Kain Pel 1

8 | Papan Tulis 1

9 | Jam Dinding 1

47



2. Keadaan Peserta Didik
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Jumlah peserta didik di kelas IV MIN 2 Aceh Jaya sesuai yang dilakukan

penelitian adalah sebanyak 14 orang Siswa sebagaimana yang terlihat pada tabel

berikut ini:

Tabel 4.2 Keadaan peserta didik Kelas IV MIN 2 Aceh Jaya

No Kelas Banyaknya Jumlah Peserta Didik
Kelas Laki-laki perempuan Jumlah
keseluruhan
(). v 1 4 10 14

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa di kelas IV tersebut tidak banyak jumlah

Siswa, hanya terdiri dari 4 orang peserta didik Laki-Laki dan 10 orang peserta didik

Perempuan.

3. Keadaan Guru

Adapun data Guru MIN 2 Aceh Jaya dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:

Tabel 4.3 keadaan Guru MIN 2 Aceh Jaya

No | Jabatan Laki-laki Perempuan Jumlah
1 | Kepala sekolah 1 1
2 | Guru Mapel 3 3
3 | Guru Agama 1 2 3
4 | Perpustakaan 1 1
5 | Operator 1 1
6 | Guru penjaskes 1 1
7 | Tata Usaha 1 1
8 Guru Kelas 1 7 8

Sumber: Dokumentasi MIN 2 Aceh Jaya 2019/2020
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B. Deskripsi Hasil Penelitian Siklus I

Berdasarkan hasil dari penelitian di MIN 2 Aceh Jaya yang dilaksanakan pada
tanggal 15-18 januari 2020, diperoleh tentang hasil belajar pada mata pelajaran IPS
dengan menggunakan media permainan Board Game pada peserta didik kelas IV.
Adapun hasil penelitian ini diperoleh melalui lembar observasi dari aktivitas guru dan
aktivitas Siswa, dan juga ada soal tes, yang diberikan pada akhir pembelajaran
dengan judul materi keberagaman suku bangsa dan budaya. Jenis penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
terdapat beberapa siklus dan setiap siklus mempunyai empat tahapan yaitu:
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Penelitian ini dilakukan dalam dua

siklus.

1. SiklusI

1) Perencanaan

Pada tahap pertama yaitu perencanaan, pertama peneliti merencanakan dan
merancang segala alat dan kegiatan dalam melakukan penelitian, dan dalam tahap
perencanaan peneliti menyiapkan Instrumen atau berbagai alat, perangkat yang

digunakan dalam proses pembelajaran yaitu:

1) Memilih tema pembelajaran yang akan diajarkan, yaitu Keberagaman Suku

Bangsa dan Budaya.
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2) Menyusun Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

3) Membuat media Board Game

4) Menyiapkan lembar kerja peserta didik (LKPD).

5) Menyiapkan Lembar observasi aktivitas guru dan peserta didik.

6) Membuat soal tes yang akan diberikan kepada siswa setelah pemberian

materi pembelajaran.

2) Pelaksanaan Tindakan

Setelah peneliti membuat perencanaan yang berupa perangkat pembelajaran,
kemudian peneliti melaksanakan tindakan di dalam kelas sesuai dengan perangkat
yang sudah dibuat atau direncanakan. adapun Pelaksanaan pada siklus 1
dilaksanakan pada hari jumat tanggal 17 januari 2020 dengan menggunakan media
board game pada materi Keberagaman Suku Bangsa dan Budaya. Adapun proses
pelaksanaan Pembelajaran ini diikuti oleh siswa kelas IV MIN 2 Aceh Jaya yang
berjumlah 14 orang siswa. peneliti dibantu oleh Marziana yaitu teman sejawat yang
membantu mengamati siswa, dan Ibu Laila Nusur, S.Pd sebagai wali kelas IV yang

membantu mengamati guru selama dalam proses belajar mengajar.

proses pembelajaran dilaksanakan sesuai RPP, yang mana ada kegiatan

pendahuluan, Inti, dan juga penutup yaitu sebagai berikut:



51

kegiatan Awal.

a) Membuka pembelajaran dengan salam dan doa bersama.

b) Mengabsen kehadiran siswa.

¢) Memastikan siswa bahwa sudah siap untuk belajar.

d) Tanya jawab yang berkaitan dengan mateti yang hendak dipelajari.

e) menjelaskan tujuan pembelajaran.

f) menjelaskan langkah-langkah pembelajaran yang akan dilaksanakan.

g) cara penilaian yang dilakukan terhadap siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Kegiatan Inti

a) Menjelaskan pengertian keberagaman suku bangsa dan budaya.

b) Tanya jawab sekitar materi keberagaman suku bangsa dan budaya.

c) Membagi siswa kedalam 2 kelompok

d) Membagikan bahan bacaan

e) Membagikan media Board Game dan Menjelaskan cara bermain media Board
game

f) Memberi waktu kepada siswa untuk bermain Board game bersama anggota
kelompoknya.

g) Membagikan LKPD .

h) Menjelaskan cara menyelesaikan LKPD
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1) Meminta perwakilan kelompok mempresentasikan hasil kerjanya

Kegiatan Penutup

a) Membagikan soal test yang berisi lima butir soal.

b) Memberi waktu untuk siswa mengerjakan soal test

¢) Meminta siswa untuk menyimpulkan materi

d) Guru memberi penguatan.

e) memberikan kartu rerfleksi kepada siswa.

f) Guru menyampaikan materi pembelajaran yang akan datang.

g) Guru menyampaikan pesan moral, mengajak siswa berdoa dan memberi salam

penutup.

3). Observasi

1. Lembar Observasi Aktivitas Guru siklus 1

Observasi terhadap aktivitas guru dengan menggunakan media board game dapat
diketahui hasilnya dengan menghitung persentase. Pengamatan terhadap aktivitas
guru dengan menggunakan lembar observasi aktivitas guru yang dilakukan oleh wali

kelas 4 (empat), Ibu Laila Nusur, S.Pd.

Observasi merupakan slaah satu unsur yang paling penting untuk dapat melihat
berbagai aktivitas guru dan untuk menilai cara guru dalam mengelola kelas selama

dalam proses pembelajaran berlangsung. Dalam materi keberagaman suku bangsa dan
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budaya peneliti melaksanakan penelitian selama dua hari, yaitu hari jumat dan sabtu,
proses pembelajarannya dilaksanakan sesuaikan dengan RPP. Adapun hasil tersebut

dapat dilihat di bawah ini:

Tabel 4.4 Hasil observasi terhadaap aktivitas guru selama dalam proses pembelajaran IPS
dengan menggunakan media board game.

Penilaian

0 ° 0 0 An ka
Kegiatan Deskripsi Kegiatan S = g3 i Huruf

A. Kegiatan Awal 1. Memberi  salam, v IA
tegur sapa dan
berdoa bersama.

(1) Tahap Persiapan 2. Mengecek v B
kehadiran siswa dan
mengondisikan
kelas agar rapi dan
siap belajar serta
memberi motivasi

3. Guru  memberikan v A
apersepsi  kepada
siswa

4. Guru menjelaskan v B

tujuan pembelajaran
kepada siswa.

5. guru  menjelaskan v B
pada siswa langkah-
langkah
pembelajaran yang
akan dilaksanakan.

6. Guru mengaitkan v B
materi pembelajaran
sekarang dengan

sebelumnya
B. Kegiatan Inti 7. Guru mengarahkan v A
siswa  dal am
membentuk
kelompok.

(2) Tahap 8. Guru mengarahkan v B
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penyampaian

siswa untuk
menemukan materi
pembelajaran yang
baru dengan
menggunakan

media  permainan
board game

Guru
menyampaikan
konsep tentang
materi yang
dipelajari.

10.

Guru melakukan
tanya jawab dengan
siswa

(3) Tahap Pelatihan

11.

Guru  memberikan
tugas pada siswa
untuk mengerjakan
LKPD.

12.

Guru membimbing
siswa ketika
mengerjakan LKPD.

(4) Mempresen
tasikan Hasil

13}

Guru memberikan
kesempatan pada
setiap perwakilan
kelompok untuk
mempresentasikan
hasil diskusi.

14.

Guru menyuruh
kelompok lainnya
untuk memberikan
tanggapan terhadap
hasil diskusi.

C. Kegiatan Akhir

15.

Guru membagikan
soal post test.

16.

Guru meminta siswa
untuk
menyimpulkan
materi hari ini
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17.

Guru memberi
penguatan.

18.

Guru memberikan
kartu rerfleksi
kepada siswa.

19.

Guru
menyampaikan
materi pembelajaran
yang akan datang
serta menyampaikan
pesan moral,
mengajak siswa
berdoa dan memberi
salam penutup

Jumlah skor keseluruhan

65

Persentase

85,52 %

Baik

Hasil penelitian di MIN 2 Aceh Jaya pada tanggal 17 januari 2020.

Berdasarkan lembar observasi yang dilakukan pengamat terhadap aktivitas

guru. Jumlah perolehan nilai secara keseluruhan yang mencakup kegiatan awal, inti,

dan akhir diperoleh 65. Dengan demikian nilai persentase yang didapatkan adalah

(85,52) dikategorikan baik. tetapi masih ada hal-hal yang harus ditingkatkan lagi baik

dari kegiatan awal, inti maupun penutup.

Pertama, dikegiatan pendahuluan guru belum sepenuhnya bisa mengaitkan

materi pembelajaran yang akan dipelajari dengan materi sebelumnya. Yang kedua,

guru belum sepenuhnya mampu mengarahkan siswa untuk menemukan materi

pembelajaran yang baru dengan menggunakan media permainan board game. Ketiga,
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di kegiatan inti guru kurang mampu menyampaikan konsep tentang materi yang
dipelajari sehingga siswa kurang dalam memahami pembelajaran. Keempat. Guru
kurang mampu memancing siswa agar melakukan tanya jawab dalam proses
pembelajaran. kelima, guru cepat dalam menjelaskan materi pembelajaran sehingga
siswa siswa susah dalam memahami pembelajaran. keenam dikegiatan akhir guru

belum sepenuhnya memberi penguatan tentang materi yang sudah dipelajari.

Jadi bisa dikatakan pembelajaran pada siklus I aktivitas guru belum maksimal
dalam proses mengelola kelas dengan baik dan benar. Dengan demikian peneliti

berusaha untuk menyempurnakan pada siklus berikutnya.

2. Lembar observasi aktivitas siswa siklus I

Observasi terhadap aktivitas peserta didik yang dilakukan peneliti pada siklus I
dalam pelajaran IPS dengan menggunakan media board game selama dalam proses
pembelajaran. Pengamatan terhadap aktivitas peserta didik dilakukan bersamaan
dengan kegiatan aktivitas guru pada saat proses pembelajaran berlangsung.
Pengamatan terhadap aktivitas peserta didik dengan menggunakan lembar observasi
aktivitas siswa yang dilakukan oleh teman sejawat yaitu Marziana. Hasil dari

pengamatan yang telah dilakukan pada siklus I dapat dilihat pada tabel dibawah ini:



57

Tabel 4.5 hasil observasi aktivitas siswa siklus I selama dalam pembelajaran IPS menggunakan

media Boar game.

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Penilaian

An

oka

3 4

Huruf

A. Kegiatan Awal

1. Siswa menjawab
salam , menjawab
sapaan, dan berdoa
bersama

v

A

(1) Tahap
Persiapan

2. Siswa mendengar
panggilan absen, dan
siap untuk belajar.

3. Siswa mendengar
apersepsi.

4. Siswa mendengarkan
tujuan pembelajaran.

5. Siswa mendengar
langkah-langkah
pembelajaran yang
akan dilakukan..

6. Siswa  menanggapi
guru tentang kaitan
materi  sebelumnya
dengan materi hari
ini.

B. Kegiatan Inti

7. Siswa membentuk
kelompok.

(2) Tahap
penyampaian

8. Siswa mengikuti
arahan guru untuk
menemukan — materi
pembelajaran  baru
dengan
menggunakan media
board game.

9. Siswa
memperhatikan
materi yang
dipaparkan guru.

10. Siswa  menanggapi
pertanyaan guru.

(3) Tahap Pelatihan

11. Siswa mengerjakan
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LKPD dengan
berdiskusi kelompok

12.

Siswa mengikuti
arahan guru ketika
mengerjakan LKPD..

(4) Mempresentasi
kan Hasil

13.

Perwakilan
kelompok
mempresentasikan
hasil diskusi.

14.

Siswa kelompok lain
memberikan
tanggapan terhadap
kelompok presentasi.

C. Kegiatan Akhir

138

Siswa mengerjakan
soal post test

16.

Siswa menyimpulkan
materi pembelajaran.

[

Siswa mendengarkan
penguatan dari guru.

18.

Siswa mengisi
lembar refleksi.

1o,

Siswa mendengarkan
materi akan datang,
pesan moral yang
disampaikan  guru,
serta berdoa dan
menjawab salam
penutup.

Jumlah nilai

keseluruhan

61

Nilai rata-rata

80,26%

Baik

Hasil penelitian di MIN 2 Aceh Jaya pada tanggal 17 januari 2020.
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Jadi setelah dilihat hasil dari observasi yang dilakukan oleh pengamat ketika
dalam proses belajar mengajar menunjukkan bahwa hasil observasi aktivitas siswa
yang telah diamati oleh pengamat dari 19 kegiatan berada pada kategori baik
(80,26%). tetapi masih ada hal-hal yang harus ditingkatkan lagi baik dari kegiatan

awal, inti maupun penutup.

Pertama, dikegiatan awal peserta didik belum sepenuhnya mampu menjawab
pertanyaan guru yang berkaitan dengan apersepsi. Kedua, peserta didik belum
sepenuhnya siap untuk belajar. Ketiga di kegiatan inti peserta didik kurang
memperhatikan materi yang sedang guru paparkan didepan kelas. Keempat, peserta
didik belum sepenuhnya mampu menanggapi pertanyaan dari guru. Kelima, peserta
didik kurang mampu mempresentasikan hasil diskusinya didepan kelas karena merasa
malu. Keenam, di kegiatan akhir peserta didik belum sepenuhnya mampu

menyimpulkan materi pembelajaran yang sudah dipelajari.

3. Hasil ketuntasan Belajar Siswa

Berikut  ini merupakan hasil ketuntasan belajar peserta didik dengan
menggunakan jenis penelitian PTK diketahui berdasarkan hasil post tes yang
diberikan kepada peserta didik setelah pada akhir pembelajaran IPS dengan
menggunakan media board game. Berikut adalah persentase ketuntasan hasil belajar

siswa pada siklus I.



Tabel 4.6 Hasil Ketuntasan Belajar siswa.
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No Nama Peserta Hasil Belajar peserta Keterangan
Didik didik
1 Z1 90 Tuntas
2 72 90 Tuntas
3 73 80 Tuntas
4 74 80 Tuntas
5 75 60 Tidak tuntas
6 76 40 Tidak tuntas
7 77 60 Tidak tuntas
8 78 60 Tidak tuntas
9 79 70 Tuntas
10 710 80 Tuntas
11 Z11 40 Tidak tuntas
12 712 70 Tuntas
13 713 60 Tidak tuntas
14 714 70 Tuntas
Jumlah persentase 950 6,78 %

Hasil penelitian di MIN 2 Aceh Jaya pada tanggal 17 januari 2020.

Tabel 4.7 Nilai Peserta Didik Tuntas dan Tidak Tuntas

No Ketuntasan Jumlah peserta didik (F) Persentase (%)

1 Tuntas 8 57,14%

2 Tidak Tuntas 6 42,85%
Jumlah 14 100%

Pada tabel di atas dapat kita lihat bahwa jumlah persentase hasil belajar peserta

didik yaitu sebesar 6,78%, dan jumlah peserta didik yang telah mencapai ketuntasan

belajar berjumlah 8 orang dengan hasil persentase (57,14%). Adapun peserta didik

yang belum mencapai ketuntasan belajar atau belum memenuhi KKM yang telah di

tentukan oleh MIN 2 Aceh Jaya yaitu minimal 67 pada pelajaran IPS berjumlah 6
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orang. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa ketuntasan belajar peserta didik pada

siklus I dalam pelajaran IPS belum mencapai ketuntasan belajar secara maksimal.

4). Refleksi

Refleksi merupakan kegiatan untuk mengingat dan melihat kembali pada setiap

siklus untuk diperbaiki dan disempurnakan, atau hasil evaluasi analisis data guna

ditindak lanjuti pada siklus berikutnya. Setelah dilihat hasil dari refleksi pada siklus I

ada beberapa hal yang harus diperbaiki pada siklus berikutnya yaitu dapat dilihat

pada tabel berikut:

Tabel 4.8 Refleksi selama proses belajar mengajar pada siklus I

yang baru dengan
menggunakan media
permainan board
game..

No Refleksi Kegiatan Perbaikan
1 Aktivitas Guru l. Guru kurang mampu | Guru harus
mengaitkan materi | mampu
yang akan dipelajari | mengaitkan
dengan materi | materi yang akan
sebelumnya. dipelajari dengan
materi
sebelumnya.

2. guru belum | Guru harus
sepenuhnya  mampu | mampu
mengarahkan  siswa | mengarahkan
untuk menemukan | peserta didik
materi pembelajaran | untuk

menemukan
materi
pembelajaran
dengan
menggunakan
media board
game dengan

cara  penjelasan
yang mudah
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dipahami peserta
didik

guru kurang mampu
menyampaikan
konsep tentang materi
yang dipelajari
sehingga siswa kurang
dalam memahami
pembelajaran.

Guru harus
mampu
menyampaikan
materi yang

dipelajari  secara
jelas dan mudah
dipahami,

sehingga peserta
didik mudah
dalam memahami

pembelajaran.
Guru kurang mampu | Guru harus
memancing siswa agar | mampu

melakukan tanya
jawab dalam proses
pembelajaran.

memancing siswa
agar melakukan

tanya jawab
dengan cara
mengambil  hati
siswa yakni

memotivasi  dan
banyak memberi
contoh-contoh

dalam sebuah
pembelajaran.
guru cepat dalam | Guru harus pelan-
menjelaskan  materi | pelan dalam
pembelajaran menjelaskan
sehingga peserta didik | pembelajaran agar
susah dalam | peserta didik
memahami mudah dalam
pembelajaran memahami
pelajaran.
guru belum | Guru harus
sepenuhnya memberi | memberi
penguatan tentang | penguatan tentang
materi yang sudah | materi yang telah
dipelajari. dipelajari.
. peserta didik belum | Guru harus
Aktivitas Siswa sepenuhnya mampu | memberi motivasi
menjawab pertanyaan | untuk peserta
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guru yang berkaitan
dengan apersepsi.

didik

peserta didik belum

Guru harus

sepenuhnya siap | memberi motivasi

untuk belajar. dengan memberi
nasehat ~ bahwa
sangat penting
belajar dalam
kehidupan dunia
dan juga akhirat.

siswa kurang | Guru harus

memperhatikan mampu

materi yang sedang | memusatkan

guru paparkan | perhatian peserta

didepan kelas. didik kepada
materi yang
dijelaskannya

. peserta didik belum | Guru harus

sepenuhnya mampu | membimbing

menanggapi peserta didik

pertanyaan dari guru | dalam proses
belajar mengajar
untuk perhatian

. peserta didik kurang | Guru harus

mampu melakukan

mempresentasikan pendekatan

hasil diskusinya | dengan  peserta

didepan kelas karena | didik supaya

merasa malu. mudah dalam
proses
pembelajaran

tidak merasa malu
dan akan serius.

. Peserta didik belum

sepenuhnya mampu
menyimpulkan materi
pembelajaran  yang
sudah dipelajari.

Guru harus
membimbing
peserta didik
dalam
menyimpulkan
materi

pembelajaran.
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Jadi berdasarkan hasil
3. | Ketuntasan hasil | dari tes tersebut dapat
belajar diketahui bahwa 8 peserta
didik yang tuntas
(57,14%), dan 6 peserta
didik yang belum tuntas
(42,85%). Setelah dilihat
hasilnya guru
mengadakan  perbaikan
dan ingin meningkatkan
hasil belajar IPS secara
maksimal, jadi peneliti
akan mengadakan siklus
IT untuk memperbaiki dan
menyempurnakan
kekurangan yang terdapat
pada siklus I.

2. Deskripsi Hasil Penelitian Siklus II

Berdasarkan hasil penelitan yang telah dilakukan peneliti di MIN 2 Aceh Jaya
tanggal 15-18 januari 2020, diperoleh tentang prestasi belajar IPS dengan
menggunakan media Board Game pada peserta didik kelas IV. Jadi hasil penelitian
ini diperoleh melalui lembar observasi aktivitas guru dan lembar observasi aktivitas
siswa dan juga diberikan soal pada akhir pembelajaran IPS dengan materi

keberagaman suku bangsa dan budaya,

a. Perencanaan

Pada siklus II guru juga menyiapkan RPP, lembar observasi aktivitas guru dan

siswa serta Instrumen yang digunakan pada saat proses belajar mengajar.
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b. Pelaksanaan tindakan

Adapun kegiatan pembelajaran pada siklus II juga dilakukan tiga tahapan seperti
pada siklus I yaitu, ada kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan akhir sesuai dengan
RPP. Pelaksanaan pembelajaran pada siklus II dilakukan pada hari sabtu 18 januari
2019. Guru melakukan kegiatan pembelajaran sesuai RPP yang terdapat tiga tahap

kegiatan yaitu:

kegiatan Awal.

a) Guru membuka pembelajaran dengan memberi salam dan berdoa bersama
b) Mengabsen kehadiran peserta didik

c) Memastikan siswa bahwa sudah siap untuk belajar

d) Tanya jawab yang berkaitan dengan mateti yang hendak dipelajari

e) menjelaskan tujuan pembelajaran

f) menjelaskan langkah-langkah pembelajaran yang akan dilaksanakan.

g) cara penilaian yang dilakukan terhadap siswa selama proses pembelajaran

berlangsung.

Kegiatan Inti

a) Menjelaskan pengertian keberagaman suku bangsa dan budaya.
b) Tanya jawab sekitar materi keberagaman suku bangsa dan budaya.
c) Membagi siswa kedalam 2 kelompok

d) Membagikan bahan bacaan
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e) Membagikan media Board Game dan Menjelaskan cara bermain media
Board game

f) Memberi waktu kepada siswa untuk bermain Board game bersama
anggota kelompoknya.

g) Membagikan LKPD .

h) Menjelaskan cara menyelesaikan LKPD

1) Meminta perwakilan kelompok mempresentasikan hasil kerjanya

Kegiatan Penutup

a) Membagikan soal test yang berisi lima butir soal.
b) Memberi waktu untuk siswa mengerjakan soal test
¢) Meminta siswa untuk menyimpulkan materi
d) Guru memberi penguatan.
e) memberikan kartu rerfleksi kepada siswa.
f) Guru menyampaikan materi pembelajaran yang akan datang.
g) Guru menyampaikan pesan moral, berdoa bersama dan memberi salam
penutup.
c. Pengamatan/ observasi

1. Lembar Observasi aktivitas guru siklus II

Hasil pengamatan terhadap aktivitas siswa dan aktivitas guru dalam

penggunaan media board game pada pembelajaran IPS ditunjukan dengan
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menghitung persentase. Pengamatan terhadap aktivitas siswa dan guru dengan

menggunakan lembar observasi siswa yang dilakukan oleh Marziana sebagai

teman sejawat, dan lembar observasi aktivitas guru yang dilakukan

pengamatan oleh ibu Laila Nusur, S.Pd sebagai wali kelas IV.

Adapun hasil observasi terhadap aktivitas guru pada siklus I yang

dilaksanakan pada hari sabtu tanggal 18 januari 2020 adalah sebagai berikut:

Tabel 4.9 Hasil Observasi aktivitas guru pada pelajaran IPS dengan materi

keberagaman suku bangsa dan budaya dengan

pada siklus I1.

menggunakan media Board Game

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Penilaian

Angka

2134 Huruf

D. Kegiatan Awal

.

Memberi salam, tegur
sapa dan  berdoa
bersama.

VI A

(5) Tahap Persiapan

Mengecek kehadiran
siswa dan
mengondisikan kelas
agar rapi dan siap
belajar serta memberi
motivasi

Guru memberikan
apersepsi kepada
siswa

Guru menjelaskan
tujuan pembelajaran
kepada siswa.

guru menjelaskan
pada siswa langkah-
langkah pembelajaran
yang akan
dilaksanakan.

Guru mengaitkan
materi pembelajaran
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sekarang dengan

sebelumnya
Kegiatan Inti 7. Guru  mengarahkan
siswa dalam

membentuk

kelompok.
(6) Tahap 8. Guru mengarahkan
penyampaian siswa untuk

menemukan  materi
pembelajaran  yang

baru dengan
menggunakan media
permainan board
game

9. Guru menyampaikan
konsep tentang materi
yang dipelajari.

10. Guru melakukan

tanya jawab dengan
siswa

(7) Tahap Pelatihan

11.

Guru memberikan
tugas pada siswa
untuk  mengerjakan
LKPD.

12.

Guru  membimbing
siswa ketika
mengerjakan LKPD.

(8) Mempresentasik
an Hasil

L3

Guru memberikan
kesempatan pada
setiap perwakilan
kelompok untuk
mempresentasikan
hasil diskusi.

14.

Guru menyuruh
kelompok lainnya
untuk  memberikan
tanggapan terhadap
hasil diskusi.

Kegiatan Akhir

15.

Guru  membagikan
soal post test.
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16.

Guru meminta siswa
untuk menyimpulkan
materi hari ini

17.

Guru memberi
penguatan.

18.

Guru memberikan
kartu rerfleksi kepada
siswa.

19.

Guru menyampaikan
materi pembelajaran
yang akan datang
serta menyampaikan
pesan moral,
mengajak siswa
berdoa dan memberi
salam penutup

Jumlah nilai | 74
keseluruhan

Nilai rata-rata 97,36%

Sangat
Baik

Hasil dari penelitian di MIN 2 Aceh Jaya pada tanggal 18 januari 2020.

Jadi dapat kita lihat hasil aktivitas guru yang diperoleh dari lembar observasi

dengan menggunakan media Board Game dalam pembelajaran IPS pada siklus II dari

19 aktivitas guru yaitu 97,36 % dengan kategori sangat baik. Jadi dapat dilihat nilai

rata-rat yang diperoleh guru lebih banyak meningkat pada siklus II dibandingkan nilai

pada siklus L.




2. Lembar observasi aktivitas siswa siklus II
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Hasil penelitian juga diperoleh dari aktivitas siswa selama dalam proses

pembelajaran berlangsung, adapun dibawah ini merupakan hasil dari

pengamatan aktivitas siswa selama proses pembelajaran yaitu sebagai berikut:

Tabel 4.10 Hasil observasi terhadap Aktivitas siswa selama proses pembelajaran IPS dengan
menggunakan media Board Game pada siklus II.

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Penilaian

An

oka

3 4

Huruf

A. Kegiatan Awal

Siswa menjawab salam ,
menjawab sapaan, dan
berdoa bersama

v

A

Tahap Persiapan

Siswa mendengar
panggilan absen, dan
siap untuk belajar.

Siswa mendengar
apersepsi.

Siswa mendengarkan
tujuan pembelajaran.

Siswa mendengar
langkah-langkah
pembelajaran yang akan
dilakukan..

Siswa menanggapi guru
tentang kaitan materi
sebelumnya dengan
materi hari ini.

B. Kegiatan Inti

Siswa membentuk

kelompok.

(5) Tahap
penyampaian

Siswa mengikuti arahan
guru untuk menemukan
materi pembelajaran baru
dengan  menggunakan
media permainan board
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game.

Siswa  memperhatikan
materi yang dipaparkan

guru.

10.

Siswa menanggapi
pertanyaan guru.

(6) Tahap
Pelatihan

11.

Siswa mengerjakan
LKPD dengan berdiskusi
kelompok

12.

Siswa mengikuti arahan
guru ketika pengerjaan
LKPD..

(7) Mempresentas
ikan Hasil

13.

Perwakilan kelompok
mempresentasikan hasil
diskusi.

14.

Siswa kelompok lain
memberikan tanggapan
terhadap kelompok
presentasi.

C. Kegiatan Akhir

15.

Siswa mengerjakan soal
post test

16.

Siswa =~ menyimpulkan
materi pembelajarn.

I

Siswa mendengarkan
penguatan dari guru.

18.

Siswa mengisi lembar
refleksi
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19. Siswa  mendengarkan v lA
materi  akan  datang,
pesan moral yang
disampaikan guru, serta
berdoa dan menjawab
salam penutup.

Jumlah nilai | 73 Sangat
keseluruhan baik
Nilai rata-rata 96, 05%

Hasil dari penelitian di MIN 2 Aceh Jaya pada tanggal 18 januari 2020.

Setelah dilihat tabel di atas menggambarkan bahwa aktivitas peserta didik pada
siklus II adalah 96,05% dikategorikan amat baik. Jadi sudah dapat dikatakan bahwa
peserta didik sudah mampu memahami materi keberagaman suku bangsa dan budaya,

bisa dilihat dari nilai persentase siklus I yaitu 80,26% dan pada siklus I 96,05%.

Siklus IT ini juga sama dilakukan dengan siklus I yaitu juga diberikan soal tes
untuk mengetahui hasil belajar peserta didik, dengan begitu juga akan mengetahui
prestasi belajar siswa. Hasil belajar peserta didik pada siklus I dengan menggunakan

media Board Game dapat dilihat sebagai berikut:

3. Hasil Ketuntasan Belajar Peserta Didik

Tabel 4.11 Hasil ketuntasan belajar siswa.

No Nama Siswa Hasil Belajar Siswa Keterangan

1 Z1 80 Tuntas

72 90 Tuntas

2
3 73 80 Tuntas
4 74 90 Tuntas
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5 75 70 Tuntas

6 76 60 Tidak tuntas
7 77 70 Tuntas

8 78 70 Tuntas

9 79 70 Tuntas

10 Z10 80 Tuntas

11 Z11 60 Tidak tuntas
12 712 80 Tuntas

13 Z13 70 Tuntas

14 714 80 Tuntas
jumlah persentase 1050 7,500 %

Hasil dari penelitian di MIN 2 Aceh Jaya pada tanggal 18 januari 2020.

Tabel 4.12 Nilai Ketuntasan dan Tidak tuntas

No Ketuntasan Jumlah peserta didik (F) Persentase (%)
1 Tuntas 12 85,71%
Tidak Tuntas 2 14,28 %
Jumlah peserta didik 14 100%

Hasil dari penelitian di MIN 2 Aceh Jaya

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui jumlah persentase hasil belajar peserta
didik adalah 7,500% dan jumlah peserta didik yang mencapai ketuntasan belajar
dilihat dari masing-masing peserta didik yaitu sebanyak 12 orang dengan jumlah
persentase (85,71%), dan 2 orang peserta didik yang belum mencapai ketuntasan
belajar dengan jumlah persentase (14,28%). Jumlah nilai rata-rata dari hasil belajar
yang diperoleh peserta didik adalah 85,71% yaitu berada diatas KKM yang

ditetapkan oleh MIN 2 Aceh Jaya pada mata pelajaran IPS.
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Jadi dapat disimpulkan bahwa ketuntasan belajar peserta didik dengan jumlah
persentase secara maksimal adalah 85,71%. Dengan demikian menunjukkan bahwa
hasil belajar peserta didik melalui penggunaan media board game pada pelajaran IPS
dengan materi keberagaman suku bangsa dan budaya pada siklus II sudah mencapai
ketuntasan belajar secara maksimal. Oleh karena itu peneliti tidak melanjutkan

penelitian pada siklus berikutnya.

d. Refleksi

Pada saat proses pembelajaran berlangsung peserta didik semakin aktif dalam
mengikuti proses pembelajaran dan perhatiannya tertuju pada suatu pelajaran hal ini
dapat dilihat dari semangatnya peserta didik dan dengan perolehan nilai persentase
ketuntasan belajar secara maksimal. Berdasarkan hasil pengamatan dari kedua siklus
yang sudah dilaksanakan, maka dapat disimpulkan bahwa kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan media board game pada pembelajaran IPS sudah efektif.
Pembelajaran dengan penggunaan media board game sudah maksimal, dengan

demikian tidak diperlukan lagi melanjutkan kegiatan ke siklus berikutnya.

Adapun dibawah ini merupakan penjelasan tentang hasil temuan untuk kegiatan-
kegiatan yang perlu diperbaiki selama proses pembelajaran pada siklus II dapat

dilihat sebagi berikut:



Tabel 4.13 Hasil temuan selama proses pembelajaran siklus II
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No

Refleksi

Kegiatan

Perbaikan

1.

Aktivitas Guru

Proses pembelajaran dalam
mengelola kelas guru sudah
bisa dikatakan maksimal dilihat
dari hasil yang maksimal yaitu
dengan persentase 97,36%
pada materi keberagaman suku
bangsa dan budaya pada

kategori sangat baik. Bisa
dilihat dari guru yang sudah
mampu  menggelola  kelas

dengan baik dan benar.

Jadi  kemampuan
guru sangat penting
untuk
meningkatkan
aktivitas  peserta
didik serta hasil
belajar peserta
didik dalam proses
belajar mengajar,
sehingga hasil
belajar peserta
didik pada
pembelajaran  IPS
dengan materi
keberagaman suku
bangsa dan budaya
meningkat secara
maksimal.

Aktivitas Siswa

Begitu juga dengan aktivitas
peserta didik yang meningkat
pada siklus II secara maksimal
yaitu dengan nilai persentase
96,05% dikakategorikan sangat

baik, Karena adanya
peningkatan, pemahaman
peserta didik pada

pembelajaran  IPS  dengan
materi  keberagaman  suku
bangsa dan budaya

Peserta didik sudah
mampu memahami
materi dan sudah
berani untuk
Tanya jawab
dengan guru dan
menyebutkan
contoh-contoh
keberagaman suku
dan budaya. Guru
menyampaikan
kepada peserta
didik untuk
mempertahankan
kemampuan  dan
memberikan tes

pada akhir
pembelajaran agar
siswa semakin
menggali lagi

pengetahuannya
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tentang materi

keberagaman suku

bangsa dan budaya.

3. | Hasil Belajar peserta | Kemudian dari hasil belajar | Ketuntasan belajar

didik peserta didik sudah mencapai | peserta didik
ketuntasan secara maksimal | menggunakan

yaitu 12 orang tuntas dengan
jumlah persentase (85,71%),
dan 2 orang tidak tuntas dengan
jumlah persentase (14,28%).

media board game
pada pembelajaran
IPS dengan materi
keberagaman suku
bangsa dan budaya
pada siklus II bisa
dikatakan  sudah
mencapai

ketuntasan belajar
peserta didik secara
maksimal.

C. Pembahasan hasil penelitian

Proses dalam sebuah pembelajaran dikatakan maksimal jika terdapat keaktifan

peserta didik dalam proses belajar mengajar yang nantinya akan berpengaruh

terhadap peningkatan prestasi belajar peserta didik sehingga proses pembelajaran

dapat berkualitas. Adapun hasil penelitian ini diperoleh dari lembar observasi

aktivitas guru dan siswa dan juga ada soal tes yang diberikan kepada peserta didik

dalam meningkatkan prestasi belajar peserta didik pada pelajaran IPS dengan

menggunakan media board game. Untuk memperoleh data ini dengan cara

mengamati aktivitas peserta didik dan guru, peneliti dibantu oleh teman sejawat yaitu

Marziana dan guru wali kelas IV Ibu Laila Nusur S.Pd.
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Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas ( PTK) yang dilakukan II siklus

yang bertujuan untuk mengetahui prestasi belajar siswa dan untuk mengetahui kinerja

guru dalam mengelola pembelajaran di kelas terutama pembelajaran dengan

menggunakan media pembelajaran board game, selain itu penelitian tindakan ini juga

untuk mengetahui aktivitas siswa, pada kegiatan belajar mengajar.

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan dalam penelitian ini, maka hal-hal

yang perlu dianalisis adalah sebagai berikut:

a)

b)

Aktivitas guru dalam mengelola pembelajaran

Aktivitas pembelajaran yang dilakukan guru pada siklus I dan siklus II
mengalami peningkatan. Hal ini dapat dilihat dari skor yang diperoleh pada
siklus I yaitu 85,52 % ( kategori baik) dan skor pada siklus II yaitu 97,36%

( kategori sangat baik). Dengan demikian data tersebut menunjukkan bahwa
aktivitas guru dalam mengelola pembelajaran dengan menggunakan media

pembelajaran board game berada pada kategori yang sangat baik.

Aktivitas siswa selama proses pembelajaran dengan menggunakan
media board game

Berdasarkan hasil pengamatan aktivitas peserta didik selama dalam proses
belajar mengajar mengalami peningkatan, yaitu pada siklus I dengan skor
80,26% dalam kategori baik dan pada siklus II dengan skor 96, 05%

dikategorikan sangat baik. Jadi dapat disimpulkan bahwa aktivitas peserta
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didik di MIN 2 Aceh Jaya selama dalam proses belajar mengajar melalui
penggunaan media board game berlangsung sesuai dengan tujuan yang

diharapkan.

Hasil belajar peserta didik selama dalam proses pembelajaran dengan
menggunakan media board game.

Berdasarkan nilai KKM yang ditetapkan di MIN 2 Aceh jaya adalah 67 .
hasil belajar dikatakan tuntas apabila perolehan nilai mencapai atau diatas
KKM yang sudah ditentukan. Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan
oleh peneliti di MIN 2 Aceh Jaya bahwa hasil belajar peserta didik dengan
menggunakan media board game pada pembelajaran IPS dengan materi

Keberagaman suku bangsa dan budaya meningkat.



BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Jadi berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang penggunaan media

board game terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik dalam aktivitas guru,

aktivitas belajar peserta didik dan ketuntasan belajar peserta didik pada pembelajaran

IPS dengan materi keberagaman suku bangsa dan budaya di kelas IV MIN 2 Aceh

Jaya dapat disimpulkan bahwa:

1.

Aktivitas guru melalui penggunaan media board game yang berlangsung
pada setiap siklus dengan persentase yaitu pada siklus I yaitu, 85,52 % dan
meningkat pada siklus II yaitu, 97,36% mengambarkan telah terlaksananya
pembelajaran dengan menggunakan media board game pada pembelajaran
IPS dengan materi keberagaman suku bangsa dan budaya di kelas IV MIN 2
Aceh Jaya menggambarkan aktivitas yang lebih baik, dimana terdapat
peningkatan dari siklus I hingga siklus II.

Aktivitas peserta didik melalui penggunaan media board game yang
berlangsung pada setiap siklus dengan persentase pada siklus I yaitu, 80,26%
dan meningkat pada siklus II yaitu, 96,05% menggambarkan telah
terlaksananya pembelajaran dengan penggunaan media board game dilihat
dari aktivitas yang lebih baik dimana terdapat peningkatan dari siklus I

hingga siklus II. Jadi dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran dengan
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menggunakan media board game ini berhasil karena dengan media board
game akan membuat suasana dalam proses pembelajaran yang
menyenangkan dan dapat membangkitkan semangat belajar peserta didik,
serta dapat menarik perhatian peserta didik dan oleh sebab itu prestasi belajar

peserta didik akan meningkat.

. Peningkatan belajar siswa dengan menggunakan media board game pada

pembelajaran IPS materi keberagaman suku bangsa dan budaya di kelas IV
MIN 2 Aceh Jaya . hal ini dapat dibuktikan dengan pencapaian hasil belajar
peserta didik yang dapat dilihat pada hasil belajar peserta didik yang
mencapai ketuntasan belajar dari 57,14% pada siklus I dan meningkat

sebanyak 85,71% pada sikkus II.

B. Saran

Dari hasil kesimpulan di atas penelitian ini dapat diajukan beberapa saran dalam

pencapaian tujuan pembelajaran yaitu pada materi keberagaman suku bangsa dan

budaya dapat dilihat seperti dibawah ini:

I.

Penelitian melalui penggunana media board game telah terlihat bahwa
aktivitas guru, aktivitas peserta didik dan ketuntasan hasil belajar peserta didik
dengan menggunakan media tersebut pada pelajaran IPS dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik secara maksimal oleh karena itu, diharapkan kepada

guru untuk menggunakan media board game pada materi lain karena
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permainan ini dapat memusatkan perhatian siswa, meningkatkan motivasi
belajar karena pembelajaran yang menyenangkan dan akhirnya prestasi belajar
juga akan meningkat.

. Permaian media board game ini memakan waktu yang banyak dan jika siswa
terlalu banyak kemungkinan tidak bisa terlibat semua siswa dalam bermain,
jadi diharapkan kepada guru yang menggunakan media ini bisa mengatur
waktu sebaik-baiknya dan juga bisa mengelola semua siswa agar terlibat dalam
belajar dengan menggunakan media board game ini.

. Peneliti berharap untuk peneliti selanjutnya agar dapat melanjutkan penelitian
terhadap penggunaan media board game sebagai teknik untuk memperoleh
data penelitiannya dan agar bisa menjadi referensi atau pedoman bagi peneliti

selanjutnya.
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Siklus I

Lemhar Observasi Aktivitas Guru

Nama Sckolah ‘M 3 Ach }30

K elas/semcster WV,

Hari/tanggal -_‘aum.a* -13-0t -}03-0

Wakiu : G5 Do

Nary Famla

e : el cragaman SV banges den lecﬁa
Subtema :

Pembelajoran .

Model pembelajaran =
Namapengamat  :Lania (usr S§-d

A. Petunjuk
Tulislah angka dibawah ini heserta helerangannya pada tabel kolom penilaian
menurut penilaian Ibu Bapak vty sehaygai berikul;

(4) : Sangat Baik (21 : Cukup
(3) : Baik (1) : Kurang

Tabel abservasi aktivitas gury (siklus 1)

| Tenilaian
Kegiatan Deskripsi Kegiatan | __-;ﬁﬁki_l ——

4
O e =
A. Kcgiatan Awal 1. Memben - salam, v

tegur  sapd dan
berdoa bersama.

2, Mengecek
kehadiran  siswa \/4

(1) Tahap Persizpan

dan
mengondisikan
kelas agar rapi dan
siap belmar seria
_ memberi motivasi_

3. Guru membenkan
apersepsi kepada
s1swa

- e—

|
2. Guru menjelaskan T
g | U (N .o [




pembelajaran
kepada siswa.

5. guru menjelaskan
pada siswa
langkah-langkah
pembelajaran yang
akan dilaksunakan.

6. Guru mengailkan
materi
pembelajaran
sekarany dengan
scbelumnya

B. Kegiatan Inti

7. Gur
mengarahkan
siswa dalam
membentuk
kelompok.

(2) Tahap penyampaian

8. Gumu
mengarahkan
siswa untuk
menemukan
materi
pembelajaran yang
baru dengan
menggunakan
media permainan
board game

Y., Gumu
menynmpaikan
konsep  Icntang
maten yang
dipelajon.

10, Gury  melakukan
tanya Jawab
siswa

(3) Tahap Pelatihan

dengan

11. Guru membenkan
tugas pada siswa
untuk
mengerjakan
LKPD.

12. Guru
membimbing
siswa ketika
mengerjakan
LKPD.

{4) Mempresentasikan
Hasil

13. Guru memberikan
kesempatan pada
seliap perwakilan
kelompok untuk




mempresentasikan
hasil diskusi,

14, Guru. menyuruh
kelompok lainnya
untuk memberikan V/
tanggapan
terhadap hasil
diskusi.

\ C. Kegiatan Akhir

15, Guru membagikan ‘//
sonl post test.

16, Guru meminta

siswa untuk /

menyimpulkan
materi hari ini

17. Guru membert
penguatan.

N

18, Guru memberikan
kartu rerfleksi
kepada siswa,

S

19. Guru
menyampaikan
maleri
pembelajoran yong
akan datang scria d
menyampaikan
pesan moral,
mengajok  siswa

berdoa dan
membeni  salam
penutup

B. Kritik dan Saran Pengamat

..........

.......

Aceh Jayn, 2020

Mengetahui Guru Kelas

|ao)

Laila Nusur. S.Pd




Lembar Observasi Aktivitas Siswa

Namu Sekolah - M\.N 1 A(_‘g“ ‘}h‘fh
Kelas/semester

Hari/tanggal z mml- ﬂ -0 - 2070

Waktu . 000 - 0000
Nama guru s o G

Tema .

Subtema

Pembelajaran

Model pembelajaron :
Namapengamat @ WA QMICRA

A. Petunjuk
Tulislsh angkn dibawah ini beserta keterangannya pada tabel kolom penilaian
menurut penilaian Tbu/Bapak yaitu sebagai berikut:
(4) : Sangat Baik (2) : Cukup
(3) : Baik (1) : Kurang

Tabel observasi aktivitas guru (siklus I)

IPPenilaian
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Angka Huruf
1 2 3 4

A. Kepratan Awal 1. Siswa menjawab
salam , menjawab v/
sapaan, dan berdoa
hersama
Siswa mendengar
pangyilan nbsen, v
dan siap untuk
| belajar.
3. Siswa mendengar

APETSEpPSL L'/
4. Siswa

mendengarkan

tujuun V/

pembelajaran,
5. Siswa mendengar v _f

]

(1) Tahap 'ersiapan




- langkah-langkah
pembelajaran yang
akan dilakukan..

&

Siswa menanggapi
gury lentang kaitan
materi sebclumnya
dengan materi har

ni.
B. Kepiatan Inti 7. Siswa membentuk
kelompok.
[ (2) Tahap 8. Siswa mengikuli
penyampaian arahan guru untuk

menemukan materi
pembelajaran baru

dipaparkan guru.
10. Siswa menanggapi
perianyaan gurl.

(3) Tahap Pelatihan 11. Siswa
mengerjokan
LKPD dengan
berdiskusi
kelompok

12. Siswa |~ mengikuti
arahan guru kelika

pengerjaan LKPD..

(4) Mempresentasikan 13. Perwakilan
Hasil kelompok

mempresentasikan
hasil diskusi.

14. Siswa kelompok
lain memberikan
tanggapan
terhadisp kelompok
presentasi.

C. Kegiatan Akhir 15. Siswa

mengerjakan  soal
post lest

16. Siswa
menyimpulkan
materi
pembelajamn.

17. Siswa
mendengarkan




penguatan  dari
gun.

I8. Siswa
lembar
il s L



RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Satuan Pendidikan :MIN 2 Aceh Jaya

Kelas A%

Materi :Keberagaman Suku Bangsa dan Budaya Alokasi
Waktu : 60 Menit

A. KOMPETENSI INTI (KI)
KI 1 : Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.
KI2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan
tetangganya.

KI3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,
melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa ingin
tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan
benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain.

KI4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis,
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan
anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan peri-laku anak
beriman dan berakhlak mulia.

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR

IPS

KI Kompetensi Dasar Indikator

KI3 | 3.1 Menjelaskan Manfaat | 3.3.1 Menjelaskan Manfaat keberagaman
keberagaman karakteristik

karakteristik individu dalam kehidupan sehari hari

individu dalam 3.3.2 Menjelaskan tentang wilayah Indonesia




kehidupan sehari hari

3.3.3 Menjelaskan berbagai suku Negara di
Indonesia

3.3.4 Menyebutkan keragaman suku bangsa
3.3.5 menyebutkan keragaman budaya seperti
adat istiadat, bentuk rumah adat, pakaian

adat,bahasa, dan kesenian.

KI4

4.1 Mengemukakan
manfaat
keberagaman
karakteristik individu
dalam kehidupan

sehari-hari

4.3.2 Menceritakan manfaat keberagaman
karakteristik

individu dalam kehidupan sehari-hari.
4.3.2 mencontohkan sikap yang baik yang harus
diterapkan dalam keragaman suku bangsa dan

budaya,

C. TUJUAN PEMBELAJARAN

Dapat Menceritakan manfaat keberagaman karakteristik individu dalam

kehidupan sehari-hari.

Mampu menjelaskan tentang Wilayah Indonesia

Mampu menjelasakan berbagai suku Negara di Indonesia

Mampu menyebutkan keragaman suku Bangsa

Mampu menyebutkan keragaman budaya seperti, adat istiadat, bentuk rumah

adat, pakaian adat,bahasa, dan kesenian.

Mampu mencontohkan sikap yang baik yang harus diterapkan dalam

keragaman suku bangsa dan budaya,




D. MATERI

Keberagaman suku bangsa dan budaya

E. PENDEKATAN DAN METODE

Pendekatan
Saintifik
Metode

ceramabh, diskusi, Tanya jawab.

F. SUMBER BELAJAR

Buku guru kelas I'V tema 3 “Indahnya kebersamaan™ . Buku tematik terpadu

kurikulum 2013, jakarta kementerian pendidikan dan kebudayaan tahun 2014.

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

No.

Kegiatan

Aktivitas Guru

Aktivitas Siswa

Alokasi Waktu

Kegiatan awal

Memberi salam, tegur sapa
dan berdoa bersama.

Siswa menjawab salam
, menjawab sapaan,
dan berdoa bersama.

2 menit

Mengecek
kehadiran siswa
mengondisikan kelas agar
rapi dan siap belajar,dan
memberi motivasi.

dan

Siswa mendengar dan
berkomunikasi dengan
guru. Dan mendengar
motivasi dari guru

3 menit

Guru memberikan apersepsi
Tanya jawab yang berkaitan
dengan materi. Bertanya
tentang lagu lagu daerah

Siswa mendengar dan
menjawab pertanyaan
dari guru.

3 menit

Setelah itu,
menjelaskan
pembelajaran.

guru
tujuan

Siswa mendengar
penjelasan dari guru.

2 menit




Selanjutnya, guru | Siswa mendengar | 2 menit
menjelaskan langkah- | penjelasan dari guru.
langkah pembelajaran yang
akan dilaksanakan.
Berikutnya, guru | Siswa mendengar | 1 menit
menyampaikan cara | penjelasan guru.
penilaian yang dilakukan
terhadap siswa selama proses
pembelajaran berlangsung.
Kegiatan Inti | Menjelaskan pengertian | Mendengar penjelasan | 3 menit
keberagaman suku bangsa | gyry
dan budaya
Bertanya kepada siswa apa | Menjawab pertanyaan | 3 Menit
saja yang menyebabkan | guru.
suatu suku bangsa dan
budaya berbeda
Meminta pendapat siswa | Mengamati gambar | 3 menit
bagaimana cara menerapkan | dan memahami
nilai-nilai yang baik dalam | gambar tersebut.
keberagaman suku bangsa
dan  budaya dalam
kehidupan sehari-hari
Membagi siswa ke dalam 2 | Mendengar arahan | 1 menit
kelompok guru
Membagikan bahan bacaan Membaca bahan | 2 menit
bacaan bersama
anggota kelompok.
Membagikan media Board | mengamati media | 3 menit
Game bersama anggota
kelompok
mendengar penjelasan | 2 menit

Menjelaskan cara bermain
media Board game

guru




Memberi  waktu  kepada | Bermain Board Game | 10 menit
siswa untuk bermain Board
game  bersama  anggota
kelompoknya.
Membagikan LKPD . Mengerjakan ~ LKPD | 1 menit
bersama kelompoknya

mengumpulkan jawaban
hasil diskusinya ( LKPD
Menanyakan apakah siswa | Menjawab pertanyaan | 2 menit
sudah paham Guru

Kegiatan Guru meminta Siswa menyimpulkan | 2 menit

penutup siswa untuk materi yang telah
menyimpulkan materi hari | dipelajari.
ini.
Guru memberi Siswa 1 menit
penguatan. mendengarkan

penjelasan guru.

Membagikansoal Post test Mengerjakan soal 2 menit
Guru memberikan  kartu | Siswa menerima kartu | 2 menit
rerfleksi kepada siswa. refleksi.
Guru menyampaikan materi | Siswa mendengarkan | 1 menit
pembelajaran  yang akan | penjelasan guru.
datang.
Guru menyampaikan pesan | Siswa mendengar | 2 menit

moral, mengajak
siswa berdoa dan memberi
salam penutup.

pesan moral dari guru,
berdoa dan menjawab
salam.




H. PENILAIAN HASIL PEMBELAJARAN

1. Aspek Afektif

No | Nama Perubahan Tingkah Laku
Siswa Santun Percaya Diri Teliti
BT |[MT |MB |SM |BT |MT |[MB |SM |BT | MT | MB | SM

Keterangan:
BT: Belum terlihat
MT: Mulai terlihat
MB: Mulai Berkembang
SM: Sudah membudaya

2. Aspek Kognitif
e Tes tulis

e Tes lisan

3. Aspek Psikomotor




LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK {LLKI'))

Nama Kelompok

| 5
2 6
3 7
1
L

Cocokkanlah macam macam keragaman budaya dibawah ini sesuni dengan dacrahinya
Kerapaman Budava

Daerah
Lagu Bunpgong jeumpa

= 1. Jambi
Lagu Ampar-Ampar PisaN § 0 gl mabar Sclitas
Rumah Gadanp " 3, Aceh
. 4. Jawa Barat

= & Sumalera Barat

1 —

:n—-.ag. .
7
|

> 6 Acel
Rendang — e - N Suneatera Barat
Lagu inju-Inpit Sent = T - T T2 Palembang
9. Tan saman “__—‘—-—-——_._.____:____ R SR 2;‘,)'1_ Tawa
10. Alat musik Angklung—— ——— T =10 Aceh
-

Amani gambar dibawalu ini dan tulislah nama daecali sesuai denpan gambar,

(guma{ gt barcig

3. Bapaitnanakah menurat anda sikap yong baik yang harus kita teraphan ierhadop keragaman
suku banpsa?.
Cut'ng  har ~at

S@5cra  facn



LEAMBAR TES { S0AL)

VAMMA T AL HAVIZT

N My pelararn - 1PS

Relus AV MIN
Semesier * Genap
Judul Maten - Kebersgaman Sukn Bangsa dan Budaya

Piliblah pawaban dibawal ing denean benar!
\/4_! Mencinia budaya daeral bukan berart; i
A Menolak budava asing
Mempelajan budava daerah
C. Melestarikan budaya dacrah
D. Memawat alat musik dasrah
2 Hencong adalah senjata tradisonal berasal dari daerah .
A Nusa Tengeara Ham
B Lampung
€. Kepulauan Ry
@ Aceh

l/:i Diantara hal yang dupm merusak persatuon adalaly
A_ Kena bakii di sekolzh

Buerkelahy dengan reman
€. Mengenakan rugas kelompok
[> Lomba oyanyi aniar dacrah

4. Beokut udidah keragmman yang ada di Indonesia kecunli?
; @ Kermrnan Bahasa

B. Keragaman Pakuan Adm

C. Keragaman gava Rambug

L. Keragaman Rumah Adoy

rd
V 5. Bagaimanskzh sikap menphargi keberagaman Budayg?
A Mengangpap suku sendm yang paling baik
Menppanzpap soku yang lam jelek

é Menghormst sukn, againg, Imdaya, dan adal istia o orany tan.
D Tidak mau bergan! denpan suky orang lam



Dokumentasi foto-foto penelitian di MIN 2 Aceh Jaya. Siklus

1. Guru memberikan salam, Sapaan, dan berdoa bersama




3. Siswa mendiskusikan jawaban dalam permainan board game

4. Siswa mengerjakan LKPD bersama anggota kelompok yang telah dibagikan
guru




5. Guru mempersilahkan siswa untuk maju kedepan mempresentasikan hasil
diskusinya

6. Masing-masing siswa mengerjakan soal post tes yang dibagikan guru







Siklus 1l

Lembar Observasi Aktivitas Guru

Nama Sckolah haily ?- A‘-‘[‘ 3“5"

Kelas/semester 1 \W

Hari/tanggal .cabyy - |, -01 - 303¢

Waktu : 08 0O

Nama guru : Jomla

Tema s Kebs Cfﬂddﬂ"“n Suky Laﬂj_‘# clﬂ' n LUdaad
Subtema -

Pembelajaran :

Model pembelajaran :
Namapengamat ¢ Laa Ausur SPJ

A, Petunjuk

Tulislah anpka dibawah ini beserta keterangannya pada tabel kolom penilaian
menurut penilaian Tbu/Bapak ynitu schagai berikut:

(4) : Sangat Baik (2) : Cukup

(3) : Baik {1): Kurang

Tabel observasi akilvitas guru (siklus I)

Penilaian
Kegintan Deskripsi Kegiatan l :_.l!% ! Hurar

A. Kegiatan Awol 1. Memberi salam,
tegur - sapa dan v
berdoa bersama.
(1) Tuhap Persiapan 2. Mengeeek

kehaditan  siswa
dan
mengondisikan v
kelas ngar rapi dan
siap helnjar serta

3. Gurn membenkan
upersepst kepada v

- _ Kiswa i
A Cura e jelaskon
L_ B = _ Mwoan l ¥

e o —




pembelajaran
kepada siswa.

5. puru menjelaskan

pada siswa
langkah-langkah
pembelajaran yang
akan dilaksanakan.

6. Guru mengaitkan

materi

pembelajaran
sckarang dengan
schelumnya

B. Kegatan Inti

7. Guru

mengarahkan
siswa dalam
membentuk

(2) Tahap penyampaian

kelompok.
Guru
mengarzhkan

siswn untuk

mmu_nuhn

mater
pembelajaran yang
baru dengan
menggunakan
media  permainan
board game

9. Guru

fneuwmpm'kan
konsep  tentang

malten yung
dipelajnri.

10. Guru  melakukan
tanya jawab
dengan siswa

(3) Tahap Pelatilian

11. Guru membenkan
wgas pada siswa
untuk
mengerjakan
LKPD.

12. Guru
membimbing
siswi ketika
mengerjakan
LKPD.

{4) Mempresentasikan
Hasil

13. Guru memberikan
kesempatan pada
setiap perwakilan
kelompok uniuk




mempresentasikan
hasil diskusi,

14, Gury - menyuruh
kelompok lainnya
untuk memberikan \/
tanggapan
terhadap hasil
diskusi,

V C. Kegiatan Akhir 15, Guru membagikan v

s0al post lest.

16. Guru meminta
siswa untuk
menyimpulkan v
materi har ini

\ 17. Guru memberi e
penguatan,

X

18, Guru memberikan
kartu rerfleksi

kepada siswa.

19. Guru
menyanipaikan
maleri
pembelnjaran yang
akan datang serta v
menyampaikan
pesan maoral,
mengajak  siswn
berdon dan
memberi  salam

penutup

B. Kritik dan Saran Pengamat

LTS ILLE T TT R T I eI

Aceh Jaya, 2020

Mengetahui Guru Kelas

L)

Loila Nusur, S.I'd



Lembar Observasi Aktivitas Siswa

Nama Sckolah SV I ALEN AN 1A
Kelas semester

4
Hari/tanggal 3 Sﬂb'bu-— g -0\ - 7020

Waktu 10600 - 0900
Nama gur - 2owm\0

Tema Tl

Subtema :

Pembelajaran

Model pembelajaran :
Nama pengamat . Morzland

A. Petunjuk
Tulislah angka dibawah ini beserta keterangannya pada tabel kolom penilaian
menurut penilaian Ibu/Bapak yaitu sebagai berikut:
" (4):Sangat Baik (2) : Cukup
{3) : Baik (1) : Kurang

Tabel ebservasi aktivitas guru (siklus I)

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Angka Hurufl
3

A. Kepgiatan Awal 1. Siswa menjawab
salam . menjawah ‘/
sapaan, dan berdoa
bersama

. Siswa mendengar
panggilan absen,
dan sinp untuk
belajar.

3. Siswa mendengar

_apersepsi.

4, Siswa

mendengarkan v
Tujuan
o p— pembeligarn
5.

Siswa memdengar

b

"\_ (1) Tahap Persiapan




langkah-langkah
pembelajaran yang
akan dilakukan..

6. Siswa menanggapi

guru tentang kaitan
mateni sebelumnya
dengan materi hari
inl.

B. Kcgiatan Inti

7. Siswa membentuk
kelompok.

(2) Tahap
penyampaian

8. Siswa mengikuti
arahan guru untuk
menemukan materi
pembelajaran baru
dengan
menggunakan
media permainan
hoard game.

9. Siswa
memperhatikan
materi yang
dipaparkan guru.

10. Siswa menanggapi
perianyaan guri.

(3) Tahap Pelatihan

11. Siswa
mengerjakan
LKPD dengan
herdiskusi
kelompok

12. Siswa . mengikuti
arahan guru ketika
pengerjaan LKPD..

(4) Mempresentasikan
Hasil

13. Perwakilan
kelompok
mempresentasikan
hasi! diskusi.

14. Siswa kelompok
lain memberikan

langgapan
terhodap kelompok
presentasi.

C. Kegiatan Akhir

15. Siswa
mengerjakan  soal
post lest

16, Siswa
menyimpulkan
maleri

pembelajam.

17. Siswa
mendengorkan







LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKFPD)

Nama Kelompok @ Dee
1 uu;hmlzn‘n

1 auva elabil 1"-"‘""‘

3 annita o'

4 oL~ wortelaT

el
5§ moseul
6 M- gthen

7 firsavs

I. Cocokkanlah macam macam keragaman budaya dibawah ini sesuai dengan daerahnya.

Keragaman Budaya

Daerah

. Lapu Bunggong jeumpa 31, Jambi -
23. ka;lgu :;mpnr—hmpar Pi =§ Ahl&:nnm Sclatan
4. Rencon « =74 Jawa Barat

5. Keri 3 5. Sumatera Barat

6, Pempek 6. Aceh

7. Rendang

. Lagu injit-lnjit Semut

8
9. Tari saman
1

0. Alat musik Angklung

2

> 7. Sumatera Baral
»8. Palembang

s 9. Jawa

0. Aceh

3. Bagaimanakah menurut an
suky bangsa?.

da sikap yang baik yang harus kita terapkan terhadap keragaman



M4 pUL




Dokumentasi foto-foto penelitian di MIN 2 Aceh Jaya. Siklus 11.

1. Guru memberikan penyajian materi




3. Guru memberikan kesempatan kepada siswa unntuk bermain board game




4. Guru membagikan LKPD kepada siswa




5. Guru mempersilahkan siswa untuk mempresentasi hasil diskusinya




7. Siswa mengisi lembar evaluasi




