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ABSTRAK

Nama . Siti Asma Riza

NIM : 200209099

Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah

Judul : Penerapan Model Pembelajaran Team Games Tournamen

dengan menggunakan Media Crossword puzzle untuk
Meningkatkan Hasil Belajar siswa kelas I11 di SDN 57

banda aceh
Pembimbing . Irwandi, S.Pd.l.,MA
Kata Kunci : Model Team Games Tournament, Media Crossword

puzzle, Hasil Belajar

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan oleh peneliti Di SDN 57 Banda
Aceh, ditemukan permasalahan hasil belajar siswa masih tergolong rendah yang
belum mencapai nilai KKTP terkhusus pada pembelajaran PKN. Tujuan dari
peneliti adalah untuk mengetahui aktifitas guru dan aktivitas siswa dan peningkatan
hasil belajar dalam penerapan model team games tournament dengan menggunakan
media crossword puzzle kelas 11l SDN 57 Banda Aceh. Jenis penelitian yang
digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas, subjek dari penelitian siswa kelas 111
berjumlah 28 orang siswa. Pengumpulan data pada penelitian ini yaitu dengan
menggunakan lembar observasi aktivitas guru, aktivitas siswa, dan soal tes. KKTP
yang telah ditetapkan adalah 70 dengan ketuntasan klasikal 80%. Kesimpulan dari
penelitian ini memperlihatkan aktivitas guru di siklus | sebesar 77,5%, dan
meningkat di siklus 1l sebesar 91,66%. Aktivitas siswa pada siklus | sebesar
71,66%. dan meningkat di siklus Il meningkat dengan persentase 89,16%. Hasil
belajar siswa dengan siklus 1 dengan persentase 57,14% dan meningkat di siklus 11
dengan persentase 82,14%. Dapat disimpulkan bahwa penerapan model Team
Games Tournament dengan menggunakan Crossword puzzle dapat meningkatkan
hasil belajar siswa pada pelajaran pendidikan kewarganegaraan materi hak dan
kewajibanku di rumah dan di sekolah kelas 11 SD N 57 Banda Aceh.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah, pengajaran
dilakukan oleh guru sebagai pendidik, sedangkan pembelajaran dilakukan oleh
siswa. Interaksi dan komunikasi timbal balik antara guru dan siswa merupakan ciri
dan syarat utama berlangsungnya proses belajar mengajar. Kegiatan belajar
mengajar tidak boleh dipandang sebelah mata oleh guru karena keberhasilan siswa
dalam mencapai tujuan pendidikan sedikit banyak berkaitan dengan
keberhasilannya dalam kegiatan belajar mengajar. Dengan kata lain, belajar adalah
suatu proses membantu siswa memperoleh pengetahuan untuk membekali dirinya
menghadapi kehidupan. Oleh karena itu, pembelajaran merupakan salah satu alat
yang memegang peranan penting dalam terselenggaranya pendidikan.

Pembelajaran di sekolah dasar terdapat beberapa mata pelajaran yang di
pelajari, salah satunya adalah Pendidikan Kewarganegaran (PKn). Pendidikan
Kewarganegaraan di sekolah dasar memiliki arti penting bagi siswa pada
pembentukan pribadi warga negara yang memahami dan mampu melaksanakan
hak-hak dan kewajiban untuk menjadi warga negara Indonesia yang cerdas,
terampil dan berkarakter yang diamanatkan dalam pancasila dan Undang-Undang

Dasar 1945.

! Syaiful Sagala,Konsep dan Makna Pembelajaan, (Bandung: Alfabeta,2017), h.4.



Menurut Undang-Undang yang sesuai dengan pendidikan kewarganegaraan
(PKn) sistem Pendidikan Nasional merupakan mata pelajaran wajib bagi seluruh
peserta didik disemua jalur dan jenjang pendidikan formal. Pendidikan nasioanal
berfungsi mengembangkan kemampuan dan berbentuk watak serta peradaban
bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa,bertujuan
mengembangkan potensi peserta didik menjadi manusia yang beriman dan
bertakwa kepada tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang berdemokrasi serta bertanggung
jawab.?

Dimanapun manusia berada, ia mempunyai hak dan kewajiban, tidak
terkecuali di sekolah. Hak dan kewajiban yang dimiliki oleh setiap warga negara
Indonesia harus dilaksanakan dan dipelihara dengan baik agar tercipta kehidupan
yang sesuai konsep selaras, serasi, dan seimbang. Melalui Pendidikan
Kewarganegaraan ini siswa mampu mengetahui apa saja hak dan kewajiban nya
sebagai warga negara. Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) dapat di harapkan
mempersiapkan peserta didik menjadi warga negara yang memiliki komitmen yang
kuat dan konsisten untuk mempertahankan Negara Kesatuan Republik Indonesia.®

Dalam proses pembelajaran pendidikan kewarganegaraan perlu dukungan
dengan adanya media pembelajaan yang sesuai, agar interaksi antar guru dan peseta
didik berjalan dengan baik dan informasi yang di sampaikan dapat di terima oleh

peserta didik, guru perlu mengembangkan media konvesional dengan media yang

2 Minto Rahayu, Pendidikan Kewarganegaraan Perjuangan Menghidupi Jati Diri Bangsa
,(Depok; PT Grasindo, 2007), h. 16

3 Baso Madion, zainuddin Mustapa, dan Andi Gunawan , Pendidikan Kewarganegaraan
Civic Education. (Makasar : Celebes Media Perkasa), h. 20



baru, untuk menimbulkan rangsangan tertentu kearah keinginan untuk belajar.
Sebelum menggunakan media yang baru guru harus menguasai tentang media
tersebut terlebih dahulu agar informasi yang ingin di sampaikan dapat tersampaikan
dengan baik.

Model merupakan suatu rancangan yang di buat khusus dengan
menggunakan langkah-langkah yang sistematis untuk di terapkan dalam suatu
kegiatan mengajar. Model juga sering di sebut dengan desain yang di rancang
sedemikian rupa untuk kemudian di terapkan dan di laksanakan. Model
pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang dapat di gunakan untuk
membentuk kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang), merancang bahan-
bahan pembelajaran, dan membimbing pembelajaran di kelas. Model pembelajaran
ini dapat di jadikan pola pilihan, artinya para guru boleh memilih model
pembelajaran yang sesuai dan efesien untuk mencapai tujuan pendidikannya.*

Model pembelajaran merupakan salah satu kompenen penting dalam
pembelajaran. adapun pentingnya pengembangan model pembelajaran yaitu
sebagai berikut: (1). Model pembelajaran yang efektif sangat membantu dalam
proses pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran lebih mudah tercapai. (2).
Model pembelajaran dapat memberikan informasi yang berguna bagi peserta didik
dalam proses pembelajaran. (3). Model pembelajaran dapat memberikan gairah
belajar peserta didik, menghindari rasa bosan, dan berimplikasi pada minat serta

motivasi pesrta didik dalam mengikuti proses pembelajaran. (4). Kemampuan guru

“Abas Asyafah, Menimbang Model Pembelajaran (Kajian Teoretis-Kritis atas Model
Pembelajaran dalam Pendidikan islam), TARBAWY: Indonesia journal of Islamic Education,
Vol.6 No.1, 2019, h. 20



dalam menggunakan model pembelajaran pun beragam, dan mereka tidak terpaku
hanya pada model tertentu.®

Model pembelajaran dapat memberi kesempatan kepada peserta didik untuk
bertindak lebih aktif dalam proses pembelajaran, sehingga dalam proses
pembelajaran tidak merasa cepat bosan dan diharapkan hal tersebut dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan(PKn).

Team Games Tournamen (TGT) merupakan salah satu tipe pembelajaran
kooperatif yang menempatkan siswa dalam berkelompok-kelompok belajar yang
beranggotakan 5-6 orang siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku
atau ras yang berbeda. Dalam model TGT ini siswa memainkan permainan dengan
anggota-anggota tim lain untuk memperoleh skor bagi tim mereka masing-masing.®

Menurut Slavin menyatakan bahwa TGT merupakan prosedur pembelajaran
yang memberikan kesempatan kepada kelompok untuk berkompetisi dengan
kelompok lain sehingga siswa bergairah belajar. Berkat adanya games dan
turnamen yang menjadi karekteristik TGT membuat siswa antusias selama proses
pembelajaran karena siswa ingin membuktikan bahwa dirinya pintar dan menjadi
yang terbaik. Maka dengan adanya model pembelajaran TGT tersebut siswa akan

menjadi lebih aktif dan tidak bosan karena terdapat unsur pemainan yang

SAlmira,Andin,dan Pupu Nuryani, Penerapan Model Pembelajaran TGT untuk
Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Kelas 1V, Jurnal pendidikan guru sekolah dasar, VVol.4
No. 1, agustus 2019, h.147-156.

® Rusman, Model-model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme Guru, (Jakarta :
Raja Grafindo Persada,2013), h.224



menyenangkan, dan menjadikan siswa saling berkerjasama antar anggotanya dalam
suasana lingkungan belajar yang kompetitif.

Media pembelajaran yang di maksud dalam penelitian ini adalah media
yang di gunakan untuk mendukung proses belajar mangajar pada mata pelajaran
PKn. Dalam hal ini, Crossword Puzzle (teka-teki silang) merupakan suatu
permainan dimana siswa harus mengisi ruang-ruang kosong dengan huruf-huruf
yang berbentuk sebuah kata berdasarkan petunjuk atau pertanyaan yang di berikan.
Petunjuk atau pertanyaan biasa di bagi ke dalam katagori “mendatar” dan
“menurun” tergantung arah kata-kata yang harus di isi.

Menurut Oemar Hamalik, media pembelajaran adalah alat, metode, dan
teknik yang di gunakan dalam rangka mengefektifkan komunikasi dan interaksi
antar guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah.” Menurut
Supropto dkk, menyatakan bahwa media pembelajaran adalah salah satu alat bantu
secara efektif yang dapat di gunakan oleh guru untuk mencapai tujuan yang
diinginkan.®

Crossword Puzzle merupakan salah satu media pembelajaran yang baik,
menyenangkan tanpa kehilangan esensi belajar yang sedang berlangsung.
Crossword puzzle adalah permainan yang cara mainnya yaitu mengisi ruang-ruang
kosong yang berbentuk kotak hitam putih dengan huruf-huruf sehingga membentuk
sebuah kata yang sesuai dengan petunjuk atau pertanyaan yang di berikan. Dengan

menggunakan Crossword Puzzle ini dapat meningkatkan daya minat belajar siswa

" Oemar Hamalik, Media Pendidikan. (Bandung: Citra Aditya,1989), h.12.
8 Mahfud Shalahuddin, Media Pendidikan Agama (Bandung: Bina Islam,1986), h. 4.



terhadap mata pelajaran PKn dimana media pembelajaran ini lebih berpusat kepada
siswa sehingga akan menciptakan susasana belajar sambil bermain dan
menyenangkan, siswa dapat berinteraksi, mengasah daya pikir siswa, mengasah
otak serta dapat mengali potensi siswa dalam proses pembelajaran dengan media
pembelajaran Crossword Puzzle.

Crossword Puzzle (teka-teki silang) ini merupakan permainan yang diminati
banyak orang. Bukan hanya bagi orang dewasa saja, juga bermanfaat bagi anak,
terutama untuk mengasah kemampuan otak kirinya. Dalam teka-teki silang pemain
harus mengisi ruang-ruang kosong berbentuk kotak putih dengan huruf-huruf yang
berbentuk sebuah kata berdasarkan petunjuk yang diberikan. Bisa dalam petunjuk
du bagi dalam katagori “mendatar” dan “menurun” tergantung kata yang harus di
isi.° Media pembelajaran Crossword Puzzle ini sangat cocok di terapkan pada
materi yang bersifat teori karena dalam pembelajaran ini siswa dilatih untuk
mengingat, memahami serta mencocokkan kata, yaitu pada dasarnya, teka-teki
silang merupakan kegiatan mengingat, mencari dan mencocokkan kata yang pas
tidak hanya sesuai dengan jawaban, tetapi juga jumlah kotak yang disediakan.

Berdasarkan hasil pengamatan yang di lakukan peneliti dan wawancara
peneliti dengan guru wali kelas Il di SDN 57 Banda Aceh pada tanggal 17
November 2023 diketahui proses pembelajaran di kelas 111 menunjukkan bahwa
peserta didik di kelas tersebut belum sepenuhnya memahami materi pembelajaran
walaupun sudah menyimak penjelas guru, siswa masih tidak dapat memahami dan

tidak dapat membedakan pengertian dari Hak dan Kewajiban dan hasil belajar

® Marsono, pendekatan scientific Model Crossword Puzzle, Penerbit NEM,2021, h. 26



peserta didik yang masih rendah dengan nilai 70 dan belum mencapai KKTP,
dikarnakan ketika pembelajaran berlangsung kebanyakan yang guru terapkan
dalam proses pembelajaran adalah metode konvesional, sehingga siswa kurang
aktif selama proses pembelajaran dan sangat jarang sekali menggunakan media
pembelajaran di kelas, terutama pada pembelajaran PKn sehingga minat siswa
dalam proses pembelajaran sangat minim.° Selain itu siswa juga kurang aktif
dalam proses pembelajaran yang berlangsung sehingga siswa hanya duduk,
mencatat materi dan mendengarkan penjelasan guru di depan kelas. Hal ini
menyebabkan hasil belajar siswa kurang efektif, karena siswa tidak dapat
mengkreasikan dan mengeluarkan pemikiran-pemikiran nya.

Berdasarkan permasalahan diatas terdapat alternatif tindakan yang dapat
digunakan untukk mengatasi permasalahan tersebut, yaitu dengan penerapan model
pembelajaran Team Games Tournament dengan menggunakan Media Crossword
puzzle dapat mnjadi alternatif dalam mnciptakan pembelajaran yang menyenangkan
sehingga kegiatan pembelajaran membosankan. Model Team Games Tournamen
juga mengajak siswa belajar sambil bermain dengan temannya sehingga ada
interaksi antar siswa dan membuat siswa aktif dalam pembelajaran yang akhirnya
membuat hasil belajar meningkat. Berdasarkan penelitian terdahulu ada begitu
banyak model yang digunakan hasil belajar siswa. Salah satu model yang di
gunakan adalah Model Team Games Tournamen . Penelitian yang di lakukan oleh

| Wayan Sugiata Menunjukkan bahwa penerapan Model Team Games Tournamen

10 Observasi, Kelas 3, SDN 57 Banda Aceh, Pada Taggal 17 November 2023.



dapat meningkatkan hasil belajar. Hal ini di bukti dengan peningkatan hasil belajar
dari siklus 1 sebesar 58,94% ke siklus I1 90,06%""

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) pernah di terapkan
olen Akhmad Fauzi dan Syiraful Masrupah, menunjukkan bahwa pembelajaran
Team Games Tournament berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV
pada mata pelajaran matematika materi bangun datar. Sehingga dapat diambil
kesimpulan bahwasanya Ho ditolak dan Ha diterima.'? Selanjutnya penelitian yang
dilakukan Dimas Candra, dkk menunjukkan bahwa hasil belajar menggunakan
media Crossword Puzzle meningkat siklus | 50%, siklus 11 72% dan meningkat lagi
di siklus 111 87%.%3

Berdasarkan permasalahan di atas menurut penulis cara yang tepat untuk
memecahkan masalah yaitu dengan memberikan tindakan berupa penggunaan
model pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan yaitu pada materi
Hak dan Kewajiban. Dan di sini penulis ingin mengkaji lebih mendalam melalui
suatu Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan judul “Penerapan Model
pembelajaran Team Games Tournament dengan menggunakan Media
Crossword Puzzle untuk meningkatkan hasil belajar kelas 11l SDN 57 Banda

Aceh”.

11 Wayan Sugiata, *’Penerapan Model Pembelajaran Team Games Tournamen untuk
Meningkatkan Hasil Belajar ”, Jurnal Pendidikan Kimia Indonesia, Vol.2. No. 2.2018. h.78-87.

12 Akhmad Fauzi dan Syiraful Masrupah, “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe
Team Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar Siswa”. Ngaos: Jurnal Pendidikan dan
Pembelajaran, Vol. 2. No. 1. 2024. h. 11-20.

13 Dimas Candra, Pinkan Amita, Ita Yullistianasari. “Penggunaam Media Crossword
Puzzle untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SDN
Bader 03”. Pendas: Jurnal limiah Pendidikan Dasar. Vol. 8. No. 1, Juni 2023. h. 2199-2211.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, maka penulis ingin mengkaji

lebih meneliti tentang:

1.

Bagaimanakah aktivitas guru dalam menerapkan Model Pembelajaran
Team Games Tournament dengan menggunakan Media Crossword puzzle
untuk menigkatkan hasil belajar siswa kelas 11l SDN 57 Banda Aceh?

Bagaimanakah aktivitas siswa dalam menerapkan Model Pembelajaran
Team Games Tournament dengan menggunakan Media Crossword puzzle
untuk menigkatkan hasil belajar siswa kelas 111 SDN 57 Banda Aceh?

Bagaimanakah peningkatan hasil belajar siswa dengan menerapkan
Model Pembelajaran Team Games Tournament dengan menggunakan
Media Crossword Puzzle untuk menigkatkan hasil belajar siswa kelas 111

SDN 57 Banda Aceh?

C. Tujuan penelitian

.

Untuk mengetahui aktivitas guru dalam penerapan Model pembelajaran
Team Games Tournament dengan menggunakan Media Crossword
Puzzle untuk meningkatkan hasil belajar kelas 11 di SDN 57 Banda aceh.
Untuk mengetahui aktivitas siswa dalam penerapan model pembelajaran
Team Games Tournament dengan menggunakan media Crossword Puzzle
untuk meningkatkan hasil belajar kelas 111 di SDN 57 Banda aceh.

Untuk mengetahui peningkatan hasil beljar siswa degan penerapan model

pembelajaran Team Games Tournament dengan menggunakan media
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Crossword Puzzle untuk meningkatkan hasil belajar kelas 111 di SDN 57

Banda aceh.

D. Manfaat Penelitian

Dengan melakukan penelitian yang berjudul “penerapan model

pembelajaran Team Games Tournament dengan menggunakan media Crossword

Puzzle untuk meningkatkan hasil belajar kelas III di SDN 57 Banda Aceh”, peneliti

berharap dapat memberikan manfaat, diantaranya sebagai berikut:

1.

Manfaat Teoretis

a) Diharapkan dapat menjadi bahan informasi, masukan serta
pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam program studi
pendidikan guru madrasah ibtidaiyah dalam upaya meningkatkan
mutu mahasiswa program studi tersebut.

b) Hasil penelitian dapat digunakan sebagai referensi untuk
mengembangkan penelitian-penelitian yang menggunakan model
pembelajaran berlangsung bagi siswa.

Manfaat praktis

a) Bagiguru

Di harapkan menjadi masukan dan solusi dalam menghadapi
permasalahan siswa terutama dalam pembelajaran PKn untuk
menggunakan media teka-teki silang sebagai salah satu media

pembelajaran.
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b) Bagi sekolah
Diharapkan dapat memberikan sumbangan terhadap sekolah dalam
uapaya perbaikan dan peningkatan pembelajaran sehingga dapat
menunjang tercapainya target kurikulum dan daya serap siswa sesuai
yang di harapkan.
c) Bagi siswa
Penelitian ini di harapkan mampu menciptakan suasana pembelajaran
yang menyenangkan dan mengaktifkan siswa, siswa akan lebih
mudah memahami materi pelajaran PKn yang banyak menyajikan
konse-konsep abstak dan pada akhirnya di harapkan siswa memiliki
hasil belajar yang optimal.
d) Bagi peneliti
Peneliti ini menjadi sarana untuk memenuhi tugas akhir sebagai salah
satu syarat kelulusan studi Strata 1 sekaligus menambah wawasan
sebagai bekal untuk menjalani profesinya kelak.
E. Definisi Operasional
Untuk menghindari kekeliruan dalam pemakaian istilah-istilah yang
terdapat dalam skripsi ini, maka penulis memberikan penjelasan terhadap istilah-
istilah tersebut, diantaranya:
1. Model Pembelajaran Team Games Tournament
Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament adalah salah
satu tipe pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam

kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5 sampai 6 orang siswa
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yang memiliki kemampuan, jenis kelamin dan suku atau ras yang berbeda.*
Model Team Games Tournament yang dimaksud oleh peneliti dalam
penelitian ini adalah pembelajaan yang berupa belajar sambil bermain
dengan menggunakan tim dan memainkan peran yang dimainkan oleh
siswa.
2. Media Pembelajaran Crossword Puzzle
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) ,Crossword Puzzle adalah
permainan mengisi kolom-kolom yang kosong yang di awali dengan
pertanyaan-pertanyaan secara mendatar dan menurun. Menurut Said
Crossword Puzzle adalah permainan mengisi kolom-kolom yang kosong
yang diawali pertanyaan pertanyaan secara mendatar dan menurun.’®
Adapun media yang penulis maksud dalam penelitian ini adalah media yang
di terapkan saat dalam permainan di kelas dengan model Team Games
Tournament.
3. Hasil Belajar

Hasil belajar pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku seseorang
sebagai akibat dari proses belajar. Perubahan tersebut dapat berupa
pengetahuan, pemahaman, keterampilan dan sikap yang biasanya
dinyatakan dalam bentuk angka atau simbol huruf dengan kriteria yang telah
ditentukan. Hasil belajar yang diperoleh siswa dapat memberikan informasi

tentang kemampuan siswa dalam memahami materi pembelajaran yang

41sjoni. Pembelajaran kooperatif, (Yogyakarta: Pustaka Belajar:2010), h.83
15 Said Alamsyah dan Budimanjaya Andi, 95 Strategi Mengajar Multiple Intelligences
Mengajar Sesuai Kerja Otak dan Gaya Belajar Siswa. (Jakarta :Kencana, 2017),h. 101
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dijelaskan oleh guru dalam proses belajar mengajar di kelas.!*Dalam

penelitan ini indikator hasil belajar yang di gunakan meliputi penilaian

kognitif yang di dapatkan dari hasil belajar dan soal tes.

4. Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan

Pendidikan kewarganegaraan adalah pendidikan yang mengingatakan kita
akan pentingnya nilai-nilai hak dan kewajiban warga Negara. Setiap hal
yang dikerjakan mestinya sesuai dengan tujuan dan cita-cita bangsa dan
tidak melenceng dari apa yang diharapkan. Pendidikan kewarganegaraan
adalah program pendidikan yang berintikan demokrasi politik yang
diperluas dengan sumber-sumber pengetahuan lainnya, pengaruh-
pengaruh positif dari pendidikan sekolah, masyarakat, dan orang tua, yang
semuanya itu diproses guna melatih para siswa untuk berfikir Kritis,
analitis, dan bersikap serta tundukdemokratis dalam menjalankan
kehidupan yang berdasarkan pancasila dan UUD 1945 Materi yang di
gunakan dalam penelitian ini adalah materi kelas 11 (BAB 2 : Aku Patuh
Aturan, hak dan kewajiban, Materi : hak dan kewajibanku di rumah dan

hak dan kewajibanku di sekolah).’

16 Jrawati, Ilfa, Mohammad Liwa Ilhamdi, and Nasruddin Nasruddin. "Pengaruh gaya
belajar terhadap hasil belajar IPA." Jurnal Pijar Mipa 16.1 (2021):h. 44-48.

17 Ressi Kartika, Kamala Rahayu, dan Hani Hanifah, Panduan Guru Pendidikan Pancasila,
(Jakarta Selatan: Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi,2023). h. 198-206.



BAB I1

LANDASAN TEORITIS

A. Model Team Games Tournament

1. Pengertian Team Games Tournament

Model pembelajaran adalah suatu deskripsi dari lingkungan pembelajaran,
termaksud prilaku guru menerapkan dalam pembelajaran. Model pembelajaran
banyak kegunaan nya mulai dari perencanaan pembelajaran dan perencanaan
kurikulum sampai perancangan bahan-bahan pembelajaran, termasuk program-
program multiemedia. Model Team Games Tournament termaksud ke dalam salah
satu jenis model pembelajaran kooperatif yang menggunakan tim kerja dan
tournament mingguan yang berupa permainan akademik yang dimainkan oleh
siswa dengan anggota tim lain untuk menyumbangkan poin bagi skor timnya tanpa
harus ada perbedaan status.

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament adalah salah
satu tipe pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok-
kelompok belajar yang beranggotakan 5 sampai 6 orang siswa yang memiliki
kemampuan, jenis kelamin dan suku atau ras yang berbeda.'® Menurut Hamdani,
tipe Teams Games Tournaments adalah salah satu model pembelajaran kooperatif
yang mudah di terapkan melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa adanya perbedaan
status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya, dan mengandung unsur

permainan. Aktivitas siswa dengan tipe Team Games Tournaments memungkinkan

18]sjoni. Pembelajaran kooperatif, (Yogyakarta: Pustaka Belajar:2010), h.83

14
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siswa dapat belajar lebih santai disamping menumbuhkan tanggung jawab, kerja
sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar.*® Selanjutnya menurut Slavin, juga
berpendapat bahwa tipe Team Games Tournament menggunakan turnamen
akademik, dan menggunakan kuis-kuis dan sistem skor kemajuan induvidu, dimana
siswa berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang Kkinerja
akademik sebelumnya setara seperti mereka.?® Slavin menemukan bahwa Team
Games Tournament berhasil meningkatkan skill dasar, pencapaian, interaksi positif
antar siswa, harga diri dan sikap penerimaan pada siswa-siswa lain yang berbeda.?!

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dapat
membantu siswa dalam proses pembelajaran, karena games yang dilakukan
membuat siswa menjadi bersemangat dalam proses pembelajaran dan membuat
siswa bebas untuk berinteraksi dan bertukar pikiran masing-masing dalam
menyelesaikan permasalahan pada saat proses pembelajaran.?? Siswa juga akan
belajar menghargai setiap pendapat teman sekelompoknya sehingga dapat
meningkatkan kebaikan budi pekerti dan toleransi antar siswa serta siswa dengan
guru.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
Team Games Tournament merupakan tipe pembelajaran dengan belajar tim yang

menerapkan unsur permainan tournament yang melibatkan seluruh siswa tanpa ada

19 Hamdani. Strategi Belajar Mengajar,( Bandung: CV Pustaka Setia,2011), h.92.

20 Slavin, Robert E. cooperative learning teori, riset dan praktik.(Bandung : Nusa Media,
2005), h.163.

21Shilphy A. Model-model Pembelajaran.(Yogyakarta : Grup Penerbit CV Budi
Utama,2023), h.55.

22 Akhmad Fauzi, Syiraful Masrupah, Pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe team
games tournament (TGT) Terhadap hasil belajar siswa, Ngaos: Jurnal pendidikan dan
pembelajaran,Vol.2, No.1 (Februari,2024).
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perbedaan antara status, suku, agama dan ras yang mampu meningkatkan prestasi
akademik murid saling membantu dan saling ketergantungan. Pembagian tim Team
Games Tournament ini berdasarkan tingkat kemampuan siswa, melibatkan peran
siswa sebagai tutor sebaya, mengandung unsur permainan dan penguatan, dan
seluruh siswa berlomba-lomba mewakili tim mereka untuk memperoleh poin bagi

skor tim mereka.

2. Kompenen-Kompenen Tipe Team Games Tournament
Tipe Team Games Tournament terdiri atas lima komponen utama. Deskripsi
dari masing-masing kompenen adalah sebagai berikut:
a. Penyajian kelas
Pada awal pembelajaran guru menyampaiakan materi dalam penyajian
kelas, biasanya dilakukan dengan pengajaran langsung atau dengan
ceramah, diskusi yang dipinpin oleh guru. Pada saat penyajian kelas,
siswa harus benar-benar memperhatikan dan memahami materi yang di
berikan oleh guru, karna itu akan membantu siswa bekerja lebih baik pada
saat kerja kelompok dan pada saat games, karna skor games akan
menentukan skor kelompok.
b. Kelompok (Team)
Kelompok biasanya terdiri dari 5 sampai 6 orang siswa. Fungsi kelompok
adalah untuk lebih mendalami materi bersama teman kelompoknya dan
lebih khusus untuk mempersiapkan anggota kelompok agar bekerja

dengan baik dan optimal pada saat game.
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c. Games
Games terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang di rancang untuk menguji
pengetahuan yang di dapat siswa dari penyajian kelas dan belajar
kelompok. Kebanyakan games terdiri dari pertanyaan-pertanyaan
sederhana bernomor. Siswa memilih kartu bernomor dan mencoba
menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor itu. Siswa yang
menjawab benar pertanyaan itu akan mendapatkan skor.

d. Tournament
Biasanya Tournament dilakukan setelah guru melakukan presentasi kelas
dan kelompok sudah mengerjakan lembar kerja. Tournament pertama
guru membagi murid ke dalam beberapa meja Tournament. Tiga murid
tertinggi prestasinya dikelompokkan pada meja I, tiga murid selanjutnya
pada meja Il dan seterusnya.

e. Penghargaan Kelompok (Team Recognize)
Guru kemudian mengumumkan kelompok yang menang, masing-masing
team akan mendapat sertifikat atau hadiah apabila rata-rata skor
memenuhi kriteria yang di tentukan.?

3. Langkah-langkah Penerapan Model Team Games Tournament
Langkah-langkah  penggunaan model pembelajaran Team Games
Tournament menurut silbermen menjelaskan bahwa ada beberapa prosuder yang

dapat diterapkan dalam team games tournament yaitu sebagai berikut:

23ghilphy A. Model-model Pembelajaran.(Yogyakarta : Grup Penerbit CV Budi
Utama,2023), h.56-57.
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Bagilah murid menjadi sejumlah tim beranggotakan 5-6 murid. Pastikan
bahwa tim memiliki jumlah yang sama.

Berikan materi kepada tim untuk dipelajari bersama.

Buatlah beberapa pertanyaan yang menguji pemahaman/pengingatan
akan materi pelajaran. Gunakan format yang memudahkan penilaian
sendiri, misalnya pilihan ganda, mengisi titi-titik, benar/salah, definisi
istilah.

Berikan sebagian pertanyaan kepada murid. Sebutlah ini sebagai ronde
satu dari Tournament belajar (tiap murid harus menjawab pertanyaan
secara perseorangan)

Setelah pertanyaan diajukan. Sediakan jawabannya dan perintahkanlah
murid untuk menghitung jumlah pertanyaan yang merka jawab dengan
benar. Selanjutnya perintahkan mereka untuk menanyakan skor mereka
dengan tiap anggota tim mereka untuk mendapatkan skor tim. Umumkan
skor untuk tiap tim.

Perintahkanlah mereka untuk belajar lagi untuk ronde kedua dalam
Tournament. Kemudian ajukan pertanyaan tes lagi sebagai bagian dari
ronde kedua.

. Perintahkan tim untuk sekali lagi menggabungkan skor mereka dan

menambahkanya ke skor mereka di ronde pertama.
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h. Anda bisa membuat ronde sebanyak yang anda mau, namun pastikan
untuk memberikan kesempatan tim untuk menjadi sesi belajar antara
masing-masing ronde.?*

4. Kelebihan dan kekurangan Model pembelajaran Team Games
Tournament
Setiap model pembelajaran tentunya mempunyai beberapa kelebihan dan
kekurangannya masing-masing. Adapun kelebihan nya yaitu :

1. Lebih meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas.

2. Mengedepankan penerimaan terhadap perbedaan induvidu.

3. Dengan waktu yang sedikit dapat menguasai materi secara mendalam.

4. Proses belajar mengajar berlangsung dengan keaktifan dari siswa.

5. Mendidik siswa untuk berlatih bersosialisasi dengan orang lain.

6. Motivasi belajar lebih tinggi.

7. Hasil belajar lebih baik.

o

. Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan dan toleransi.
Sementara itu selain memiliki kelebihan model ini juga memiliki
kekurangan. Adapun kekurangan dari model Team Games Tournament ini adalah
sebagai berikut :

a. Bagi guru
Sulitnya pengelompakan siswa yang mempunyai kemampuan

heterogen dari segala akademis. Kelemahan ini akan dapat diatasi jika guru

Silbermen, Active learning (101 Cara Belajar Murid Aktif), (Bandaung : Nuansa
Media,2006). h.171
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yang bertindak sebagai pemegang kendali, teliti dalam menentukan dalam
pembagian kelompok. Waktu yang dihabiskan untuk diskusi oleh siswa
cukup banyak sehingga melewati waktu yang sudah ditetapkan. Kesulitan
ini dapat diatasi jika guru mampu menguasai kelas secara menyeluruh.
b. Bagi siswa
Masih adanya sisiwa berkemampuan tinggi kurang terbiasa dan sulit
memberikan penjelasan kepada siswa yang lain. Untuk mengatasi
kelemahan ini, tugas guru adalah membimbing dengan baik siswa yang
mempunyai kemampuan akademik tinggi agar dapat dan mampu
menularkan pengetahuannya kepada siswa yang lain.
B. Crossword Puzzle
1. Pengertian Crossword Puzzle
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) ,Crossword Puzzle adalah
permainan mengisi kolom-kolom yang kosong yang di awali dengan pertanyaan-
pertanyaan secara mendatar dan menurun. Menurut Said Crossword Puzzle adalah
permainan mengisi kolom-kolom yang kosong yang diawali pertanyaan pertanyaan
secara mendatar dan menurun.?® Crossword puzzle merupakan salah satu sarana
untuk dapat mengetahui dan mengingat pengetahuan yang telah dimiliki untuk
dituangkan dalam jawaban pertanyaan yang ada pada baris maupun kolom teka-teki
silang yang di gunakan dalam pembelajaran dengan maksud selain ada unsur

permainan ada pula unsur pendidikannya.

2ghilphy A. Model-model Pembelajaran.(Yogyakarta : Grup Penerbit CV Budi
Utama,2023), h.56-57.

% Said Alamsyah dan Budimanjaya Andi, 95 Strategi Mengajar Multiple Intelligences
Mengajar Sesuai Kerja Otak dan Gaya Belajar Siswa. (Jakarta :Kencana, 2017),h. 101
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Crossword Puzzle adalah strategi pembelajaran untuk meninjau ulang
materi-materi yang sudah disampaikan. Peninjauan ini berguna untuk Santy peserta
didik dalam mengingat-ingat kembali materi apa yang telah disampaikan. Sehingga,
peserta didik mampu mencapai tujuan pembelajaran baik aspek kognitif, afektif
maupun psikimotorik.?’

Media Crossword Puzzle ini sangat sederhana untuk diajarkan ketika
pembelajaran berlangsung sehingga yang paling menarik dari media ini dapat
menciptakan proses belajar yang menyenangkan yang pada akhirnya di harapkan
untuk meningkatkan hasil belajar siswa, serta sifat bersaing sehingga dapat
mendorong siswa berlomba-lomba untuk maju kedepan kelas.?®Crossword Puzzle
dapat memberikan nilai positif bagi para siswa. Hal ini di sebabkan karena dengan
menjawab dan mengerjakan bersama, para siswa akan berlomba untuk menemukan
jawaban dengan benar sehingga muncul kerjasama yang sehat. Rasa kebersamaan
yang tinggi akan tumbuh karena pertanyaan yang di jawab dengan benar akan
memacu siswa untuk menjawab pertanyaan yang lain baik pada baris maupun pada
kolom. Crossword Puzzle dalam pembelajaran bertujuan untuk mangasah otak
dalam berfikir peserta didik pada suatu mata pelajaran. Dengan menggunakan
Crossword Puzzle sebagai media pembelajaran, maka selain mengasah otak peserta

didik juga termotivasi untuk belajar. Karna dalam Crossword Puzzle terdapat unsur

2 Mingan, Peningkatan Hasil Belajar pkn melalui strategi pembelajaran aktif tipe
Crossword puzzle.Jurnal Pendidikan: Riset & Konseptual, Vol 2, No 1, 2018, h. 71-78.

28 Khalilullah, Permainan teka-teki silang sebagai media dalam pembelajaran Bahasa
arab(Mufrodhat).Jurnal pemikiran Islam, Vol 37,No 1, 2012, h.15-25
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permainan yang dapat menimbulkan kegairahan dalam rasa senang dalam belajar
tanpa harus berhadapan dengan situasi yang menjemukan.
2. Keunggulan dan kekurangan Crossword Puzzle

Dalam setiap metode pembelajaran akan ditemukan suatu kelebihan dan
kekurangan, tidak terlepas dalam media Crossword ini juga memiliki beberapa
kelebihan dan kelemahan. Beberapa kelebihan yang ditemukan saat pembelajaran
menggunakan teka-teki silang diantaranya:

a. Dapat merangsang pembelajaran agar semua peserta didik aktif.

b. Membangun rasa tanggung jawab dan disiplin.

c. Menambah pemahaman peserta didik.

d. Hasil belajar peserta didik akan lebih tahan lama.

e. Mempelajari persaingan yang sehat antar peserta didik.

f. Membangkitkan kemandirian peserta didik.?®

Keunggulan lain yang dapat dirasakan adalah ketika proses pembelajaran
berlangsung ada sesuatu yang menarik bagi guru yaitu semangat belajar peserta
didik, setiap murid memiliki target atau ingin lebih cepat dari teman-teman lainya.
Keaktifan dan prestasi peserta didik dapat meningkat bila di lakukan suatu
pembelajaran yang efektif dan efesien yaitu dengan menggunakan media
pembelajaran yang bisa meningkatkan efektifitas peserta didik dalam pembelajaran.
Guru bukan hanya menyampaikan pembelajaran tetapi guru harus bisa menciptakan

suasana peserta didik yang aktif sehingga ada keseimbangan belajar antara guru dan

29 Dini Amelia, mariana dan muslim, Penerapan metode bermain crossword puzzle pada
mata pelajaran figih kelas 2 madrasah ibtidaiyah untuk meningkatkan aktivitas belajar,(Al-
madrasah: Jurnal llmiah Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah) VVol.8, No.2, April-Juni 2024, h. 765.
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peserta didik. untuk memperbaiki kondisi tersebut sudah tepat guru mengubah pola
mengajar dari teacher centered menjadi student centered salah satunya
menggunakan media pembelajaran Crossword Puzzle*

Kelemahan dari media Crossword Puzzle menurut Hisyam dkk (Oktavia&
Has) adalah :

a. Potensi kebosanan akibat penerapan permainan teka-teki silang.

b. Apabila petunjuknya kurang jelas, dapat menimbulkan kemungkinan

menyimpang dari tujuan yang diinginkan.

c. Pengerjaan tugas peserta didik dilakukan oleh orang lain.®

w

. Langkah-langkah Crossword Puzzle

Adapun langkah-langkah permainan Crossword Puzzle dalam proses
pembelajaran adalah dengan melibatkan peserta didiknya sebagai pemain. Dalam
media pembelajaran Crossword Puzzle ini juga terdapat langkah-langkah
pelaksanaannya dalam proses pembelajaran. Langkah-langkah media Crossword
Puzzle (teka-teki silang) yang di ungkapkan mursilah dalam zaini, adalah :

a. Menjelaskan beberapa istilah/nama penting yang berkaitan dengan mata

pelajaran yang telah diajarkan.
b. Membuat teka-teki silang sederhana.

c. Menyusun kata-kata pemandu pengisi teka-teki.

30 gyarifuddin. K ,Pengelolaan Pembelajaran Menghafal ayat Al-quran secara cepat
dengan strategi permainan Crossword puzzle, TARBAWI, Vol. 3 No 02, Desember 2017, h. 144-
152.

3L Dini Amelia, mariana dan muslim, Penerapan metode bermain crossword puzzle pada
mata pelajaran figih kelas 2 madrasah ibtidaiyah untuk meningkatkan aktivitas belajar,(Al-
madrasah: Jurnal llmiah Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah) VVol.8, No.2, April-Juni 2024, h. 765.
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d. Membagikan teka-teki kepada siswa, baik individu maupun kelompok.

e. Menetapkan batas waktu untuk mengerjakan.

f. Memberikan penghargaan kepada individu atau tim yang paling banyak
memiliki jawaban yang benar.?

Crossword Puzzle ini cocok di terpakan pada usia anak SD yang memili
karakter senang bermain. Selain itu, Crossword Puzzle dapat di gunakan sebagai
strategi pembelajaran yang baik dan menyenangkan tanpa meninggalkan esensi
belajar yang sedang berlangsung.* Dibawah ini terdapat contoh media Crossword
Puzzle pada Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) dapat dilihat
sebagai berikut: Contoh Media Crossword Puzzle (teka-teki silang)

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan mengisi di tempat kosong di teka-

teki silang!

T Menurun:
1. Sesuatu yang harus kita
kerjakan di sebut...
Mendatar:
2. Mendapatkan kasih sayang dari
orang tua termasuk..
3. Siapa yang berkewajiban
mencari nafkah di rumah...

~

Gambar 2.1 : crossword puzzle

32 Heri hidayat, Heny Mulyani,kiki karlina,dan dkk, Peningkatan kualitas hasil belajar
pendidikan kewarganegaraan di sekolah dasar kelas tinggi dengan menggunakan strategi
pembelajaran aktif tipe crossword puzzle, (Jemari: Jurnal Edukasi Madrasah Ibtidaiyah), Vol.2
No.1, h. 35, January,2020.

3 Latifah.N, Rukayah, Fadhil.P, Penerapan Crossword Puzzle untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Uang pada Siswa Sekolah dasar, (Jurnal Pendidikan Indonesia): Jurnal
ilmiah Pendidikan, Vol 5, No.2, 2018,h. 57-62.
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C. Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku seseorang
sebagai akibat dari proses belajar. Perubahan tersebut dapat berupa pengetahuan,
pemahaman, keterampilan dan sikap yang biasanya dinyatakan dalam bentuk angka
atau simbol huruf dengan kriteria yang telah ditentukan. Hasil belajar yang
diperoleh siswa dapat memberikan informasi tentang kemampuan siswa dalam
memahami materi pembelajaran yang dijelaskan oleh guru dalam proses belajar
mengajar di kelas.3* Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh siswa
setelah melalui proses pembelajaran di sekolah. Hasil belajar dapat diamati dari
perubahan kebiasaan, keterampilan, sikap, pengamatan dan kemampuan.

Menurut Gagne dan Briggs, hasil belajar adalah kemampuan seseorang
setelah mengikuti proses pembelajaran tertentu. Berdasarkan teori Taksonomi
Bloom, hasil belajar dicapai melalui tiga kategori ranah yaitu ranah kognitif, afektif
dan psikomotorik. Ranah kognitif terdiri dari enam aspek yaitu ranah ingatan (C1),
ranah pemahaman (C2), ranah penerapan (C3), ranah analisis (C4), ranah sintesis
(C5), ranah penilaian (C6). Maka hasil belajar adalah kemampuan yang di miliki
siswa setelah mengikuti proses belajar yang meliputi kemampuan kognitif, efektif,
dan psikomotorik.*®

Dari pengertian di atas dapat di simpulkan bahwa hasil belajar adalah hasil

yang di berikan kepada siswa berupa penilaian setelah peserta didik mengikuti

3 Irawati, Ilfa, Mohammad Liwa Ilhamdi, and Nasruddin Nasruddin. "Pengaruh gaya
belajar terhadap hasil belajar IPA." Jurnal Pijar Mipa 16.1 (2021):h. 44-48.

3 Teni Nurrita, Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa, Misykat, Vol 3 No 1, Juni 2018,h.175.
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sebuah pembelajaran maka akan di nilai dari mereka yaitu pengetahuan, sikap, dan
keterampilan yang ada pada diri siswa dengan perubahan tingkah laku siswa di
kelas.
2. Faktor- faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar dapat dibedakan menjadi
dua katagori diantaranya yaitu faktor internal dan faktor external, adapun
pengertian dari dua faktor tersebut yaitu®® :

1. Faktor internal

Faktor internal adalah suatu pengaruh yang berasal dari dalam diri peserta
didik yaitu seperti perhatian, sikap, bakat, dan kemampuan seorang peserta didik.
Ada 4 jenis faktor internal yaitu :

a) Faktor kesehatan fisik

Kesehatan fisik yang prima akan mendukung seseorang siswa untuk
melakukan kegiatan belajar dengan baik, sehingga ia akan dapat meraih prestasi
belajar yang baik pula. Sebaiknya, siswa yang sakit, apalagi kondisi sakitnya sangat
parah dan harus di rawat secara intensif di rumah sakit, maka ia tidak dapat
berkonsentrasi belajar dengan baik. Tentu saja siswa tidak akan dapat meraih
prestasi belajar dengan baik, bahkan bisa berakibatkan pada kegagalan belajar.

b) Faktor Psikologis

Faktor Psikologi itu merupakan yaitu :

% Rina Dwi, Arusman, Faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar peserta didik,
jurnal Riset dan Pengabdian Masyarakat, Vol 2, No 2, h. 133-139, 2022.
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a. Intelegensi, taraf intelegensi yang tinggi pada seorang siswa, akan
mmemudahkan baginya dalam memecahkan masalah-masalah akademis
di sekolah. Dengan kemampuan intelegensi yang baik tersebut, maka
merekapun akan mampu meraih prestasi belajar terbaik.

b. Bakat siswa, secara umum, bakat adalah kemampuan potensi yang dimiliki
seseorang untuk mencapai keberhasilan pada masa yang akan datang.
Dengan demikian, sebetulnya setiap orang mempunyai bakat dalam arti
berpotensi untuk mencapai prestasi sampai ke tingkat tertentu sesuai
dengan kapasitas masing-masing.

c. Minat, adalah ketertarikan secara internal yang mendorong induvidu untuk
melakukan sesuatu atau kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau
keinginan yang besar terhadap sesuatu.

d. Kreativitas, ialah kemampuan untuk berfikir alternative dalam
mengahadapi suatu masalah, sehingga ia dapat menyelesaikan masalah
tersebut dengan cara yang baru dan unik.

c) Faktor Motivasi

Faktor motivasi adalah dorongan yang menggerakkan seseorang untuk
melakukan sesuatu dengan sungguh-sungguh dalam belajar mengahadapi pelajaran
di sekolah. Tujuan motivasi adalah untuk menggerakkan atau menggubah
seseorang agar timbul keinginan dan kemauannya untuk melakukan sesuatu

sehingga dapat memperoleh hasil atau mencapai tujuan tertentu.
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d) Faktor Kondisi Psikoemosional yang stabil
Kondisi emosi adalah bagaimana keadaan perasaan suasana hati yang
dialami oleh seseorang. Kondisi emosi seringkali di pengaruhi oleh pengalaman
dalam hidupnya.
2. Faktor Eksternal
Faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar induvidu, baik berupa
lingkungan fisik maupun lingkungan sosial. Ada 3 jenis faktor eksternal yaitu :
a. Lingkungan Fisik Sekolah
Lingkungan fisik sekolah ialah lingkungan yang berupa sarana dan
prasarana yang tersedia di sekolah yang bersangkutan. Sarana dan
prasarana di sekolah yang memadai seperti ruang kelas dengan
penerangan, ventilasi udara yang cukup baik, tersedianya AC (penyejuk
ruangan), Overhead Projector (OHP) atau LDC, papan tulis (whiteboard),
spidol, perpuskataan lengkap, laboraturim, dan sarana penunjang belajar
lainnya.
b. Lingkungan sosial kelas
Lingkungan sosial kelas ialah suasana psikologis dan sosial yang terjadi
selama proses belajar mengajar antara guru dan murid di dalam kelas.
Iklim kelas yang kondusif memacu siswa untuk bergairah dalam belajar
dan mempelajari materi pelajaran yang baik.
3. Lingkungan sosial keluarga
Lingkungan sosial keluarga (Family sosial environment) ialah suasana

interaksi sosial antara orang tua dengan anak-anak dalam lingkungan
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keluarga. Orangtua yang tidak mampu dalam mengasuh anak-anak dengan
baik, karena orangtua cenderung otoriter sehingga anak-anak bersikap
patuh semu (pseudo obedience) dan memberontak bila di belakang orang
tua.®’

Dari uraian di atas, dapat di simpulkan bahwa hasil belajar siswa di
pengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Yang mana
faktor internal adalah faktor yang ada di dalam diri peserta didik yang meliputi
kesehatan mental, psikologis, motivasi, dan kondisi psikoemosional yang stabil.
Sedangkan faktor eksternal adalah faktor yang ada di luar diri peserta didik, yang
meliputi : lingkungan fisik sekolah, lingkungan sosial kelas, dan lingkungan sosial
keluarga. Kedua faktor ini sangat berpengaruh besar dalam mencapai hasil belajar
peserta didik, jika positif kedua faktor tersebut maka akan positif pula hasil belajar
peserta didik dan begitu sebaliknya.

D. Pembelajaran pendidikan kewarnagenaraan
1. Pengertian Pendidikan Kewarganegaraan

Pendidikan kewarganegaraan adalah pendidikan yang mengingatkan kita
akan pentingnya nilai-nilai hak-dan kewajiban warga Negara. Setiap hal yang di
kerjakan mestinya sesuai dengan tujuan dan cita-cita bangsa dan tidak melenceng
dari apa yang di harapkan. Pendidikan kewarganegaraan adalah program
pendidikan yang berintikan demokrasi politik yang di perluas denngan sumber-

sumber pengetahuan lainnya, pengaruh-pengaruh positif dari pendidikan sekolah ,

37 Azza Salsabila, Puspitasari, Faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi belajar siswa
sekolah dasar, jurnal pendidikan dan dakwah, Vol 2, No 2, Mei 2020, h. 278-288.
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masyarakat, dan orang tua, yang semuanya itu di proses guna melatih para siswa
untuk berfikir kritis, analitis, bersikap serta bertindak demokratis dalam
menjalankan kehidupan yang berdasarkan pancasila dan UUD 1945.

Menurut Samsuri, pendidikan kewarganegaraan diartikan sebagai
penyiapan generasi muda untuk menjadi warga Negara yang memiliki pengetahuan,
kecakapan, dan nilai-nilai yang di perlukan untuk berpartisipasi aktif dalam
masyarakat.®

Sekolah sebagai bagian integral dari masyarakat perlu di kembangkan
sebagai pusat pembudayaan dan penberdayaan peserta didik sepanjang hayat, yang
mampu memberi keteladanan, membangun kemauan, dan mengembangkan
kreativitas peserta didik dalam proses pembelajaran demokratis. Dengan demikian,
secara bertahap sekolah akan menjadi komunitas yang memiliki budaya yang
berintikan pengakuan dan penghormatan terhadap hak-hak dan kewajiban serta
keharmonisan dalam menjalani kehidupan masyarakat yang tertip, adil, dan
berkeberadaban. Dalam rangka semua itu PKn harus berfungsi sebagai wahana
kurikuler pengembangan karakter warga Negara Indonesia yang demokratis dan
bertanggung jawab.

PKn menurut pasal 6 ayat (1) pp No. 19 tahun 2005 tentang standar nasional
pendidikaan menyatakan bahwa kurikulum SD/MI/SDLB/Paket,
SMP/MTs/SMPLB/paket B, SMA/MA/SMALB/paket C, SMK/MAK atau bentuk

lain yang sederajat terdiri dari :

38 Damri, Fauzi eka putra, Pendidikan Kewarganegaraan , (Jakarta : PRENADAMEDIA
GROUP), 2020, h.1.
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1) Kelompok mata pelajaran keimanan, ketagwaan, dan akhlak mulia.
2) Kelompok mata pelajaran kewarganegaraan dan kepribadian.

3) Kelompok mata pelajaran ilmu pengetahuan dan teknologi.

4) Kelompok mata pelajaran jasmani, olahraga dan kesehatan

Secara umum PKn di Sekolah Dasar bertujuan unutk mengembangkan
kemampuan berpikir secara kritis, rasional dan kreatif dalam mananggapi isu
kewarganegaraan, berpartisipasi secara aktif dan bertanggung jawab dan bertindak
secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat berbangsa, dan bernegara serta anti
korupsi, berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri
berdasarkan karakter-karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup beragama
dengan bangsa-bangsa lainya dan berinteraksi dalam percaturan dunia secara
langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi.*

Perlu diketahui bahwa pentingnya Pendidikan Kewarganegaraan untuk
siswa SD sebagai generasi penerus bangsa memberikan banyak dampak-dampak
positif. Pendidikan Kewarganegaraan sebagaipendidikan nilai dapat memberikan
pendidikan karakter siswa yang akan dikembangkan dalam perilakunya sehari-hari
di sekolah. Pendidikan nilai secara formal di Indonesia terdapat pada mata pelajaran
Pkn agar dapat menjadi pribadi yang fungsional.

Pendidikan ~ Kewarganegaraan di  Indonesia  diharapkan  untuk

mempersiapkan peserta didik yang matang di saat jenjang Pendidikan SD

3 Wahyu Bagja, Desi Yuliana, Penerapan model pembelajaran discovery learning
meninggkatkan motivasi dan hasil belajar pendidikan kewarganegaraan, Jurnal Rontal Keilmuan
PKn, Vol.5, No. 1, April 2019,h. 18-19.
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semaksimal mungkin, agar menjadi peserta didik yang mampu mengembangankan
potensi dirinya di dalam berbagai bidang pendidikan. Selain itu peserta didik juga
diharapkan untuk menjadi bagian warga negara yang memiliki kedisiplinan yang
patut untuk diteladani dan kepribadiannya bisa dijadikan contoh. Meskipun hal itu
sepele tetapi tidak ditanamkan mulai sejak dini, hal itu akan berdampak negatif
yang besar pula terhadap perkembangan majunya negara ini.*°

1. Tujuan pembelajaran pendidikan Kewarganegaraan

Menurut Depdiknas, tujuan pembelajaran PKn adalah untuk memberikan

kompetensi sebagai berikut:

a. Berpikir kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi isu
Kewarganegaraan.

b. Berpartisipasi secara cerdas dan tanggung jawab, serta bertindak secara
sadar dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara.

c. Berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri
berdasarkan karakter-karakter masyarakat di Indonesia agar dapat hidup
bersama dengan bangsa-bangsa lain.

d. Berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam peraturan dunia secara
langsung dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi.

Serta secara umum, menurut Maftuh dan Sapriya (2005:30) bahwa, Tujuan

Negara mengembangkan Pendiddikan Kewarganegaraan agar setiap warga negara
menjadi warga negara yang baik (to be good citizens), yakni warga negara yang

memiliki kecerdasan (civics inteliegence) baik intelektual, emosional, sosial,

40 Feri tirtoni, Pembelajaran PKn Di Sekolah, Yogyakarta : Buku Baik , 2016,h. 35.
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maupun spiritual yang memiliki rasa bangga dan tanggung jawab (civics
responsibility), dan mampu berpartisipasi dalam kehidupan masyarakat. Setelah
menelaah pemahaman dari tujuan Pendidikan Kewarganegaraan, maka dapat di
simpulkan bahwa Pendidikan Kewarganegaraan berorientasi pada penanaman

konsep Kenegaraan dan juga bersifat implementatif dalam kehidupan sehari-hari#

E. Materi Pendidikan Kewarganegaraan
Penelitian ini menggunakan materi Pendidikan Kewarganegaraan
kurikulum merdeka kelas 111 semester I, BAB 2 : Aku patuh aturan , Materi: Hak
dan Kewajibanku di rumah dan Hak kewajibanku di sekolah.
1. Hak dan Kewajibanku
a. Pengertian Hak dan Kewajiban
Setiap manusia memiliki hak dan kewajiban termaksud juga anak, dan
sebagai pelajar juga. Hak adalah segala sesuatu yang harus diterima.
Sementara itu, kewajiban adalah segala sesuatu yang harus dilakukan
menurut aturan yang berlaku. Kewajiban dan hak harus dilaksanakan
dengan seimbang agar tidak terjadi ketimpangan. Hak diperoleh setelah
melaksanakan kewajiban. Berikut adalah hak dan kewajiban siswa
disekolah anak dan di rumah.
Adapun Hak seorang anak sebagai anggota keluarga yaitu:

1. Mendapatkan kasih sayang dan perhatian.

“lIna Magdalena, Ahmad Syaiful,dan Fadlatul,Pembelajaran pendidikan kewarganegaraan
di sekolah Negri Bojong 3 pinang, Jurnal Pendidikan dan Sains, Vol 2, No. 3, Desember 2020, 418-
430.
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2. Mendapatkan nafkah (berupa makanan dan minuman yang sehat dan
bergizi, pakaian, dan tempat tinggal yang aman dan nyaman.

3. Mendapatkan pendidikan.

4. Mendapatkan waktu dan kesempatan dalam bermain.

5. Mendapatkan kesehatan dan perlindungan.

Adapun kewajiban anak sebagai anggota keluarga yaitu :

1) Anak harus rajin belajar dan bersemangat dalam mencari ilmu.

2) Membantu meringankan tugas orang tua di rumah, sesuai dengan
kemampuannya.

3) Menghormati, menerima nasehatnya, taat dan menyayangi kedua orang
tau nya.

4) Anak mendoakan orang tua agar selalu diberikan kesehatan dan umur
panjang, dan anak harus tetap mendoakan orang tua meski orang tua
sudah meninggal dunia.

5) Menjaga nama baik dan kehormatan keluarganya.

6) Menyayangi sesame anggota keluarga.

Contoh hak dan kewajiban anak dirumah
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Gambar 2. 2 Hak anak di Gambar 2. 3 Kewajiban anak di
rumah rumah

Berikut di bawah ini adalah hak dan kewajiban anak di sekolah
1) Mendapatkan pelajaran dan ilmu dari guru.
2) Menjalankan ibadah sesuai agama yang dianutnya.
3) Mendapatkan perhatian dan kasih sayang dari guru.
4) Mendapatkan perlindungan dari guru dan sekolah.
5) Mendapatkan lingkungan yang indah dan asri, ruang belajar yang aman
dan nyaman.
6) Bertanya tentang materi pelajaran yang belum di pahami.
7) Memperoleh penilaian yang adil dari guru.
8) Memiliki teman.
Adapun kewajiban anak disekolah yaitu:
1) Menaati aturan dan tata tertib sekolah.
2) Menghormati dan menghargai guru.

3) Bersikap sopan kepada semua warga sekolah.
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4) Menjaga kerukunan kepada sesame warga sekolah.
5) Menjaga kerapian dan kebersihan ruang kelas.

6) Mengikuti pelajaran dengan tertib.

7) Melaksanakan piket sesuai jadwal yang telah dibuat.
8) Datang tepat waktu.

9) Rajin mengerjakan tugas dari guru.

10) Menjaga kebersihan lingkungan sekolah.

Contoh hak dan kewajiban di rumah

Gambar 2.4 Hak anak di sekolah
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Gurulésprivate

Gambar 2.5 Kewajiban anak di sekolah

F. Penelitian Relevan

Penelitian releven adalah suatu penelitian terdahulu yang sudah pernah
dibuat dan dianggap cukup relavan atau mempunyai keterkaitan dengan judul dan
topic yang akan kita teliti. Tujuannya adalah untuk menjadi bahan pemula dan
untuk membandingkan peneliti satu dengan peneliti lainnya.

Berikut ini beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian yang penulis
teliti, diantaranya adalah :

1. Puji lestari, ika ari pratiwi, dan imaniar purbasari (2023), dalam penelitiannya
yang berjudul ““ penerapan model Team Games Tournament berbantu media
Crossword puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa tema 9 kelas v
SDN 1 dorong”, bahwa hasil penelitiannya meningkat hasil belajar siswa
ranah kognitif, afektif, dan ranah psikomotorik tema 9 kelas VV SDN 1 dorang.

Peningkatan hasil belajar ranah kognitif menunjukkan nilai rata-rata prasiklus
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62,5 dengan ketuntasan klasikal 29%, siklus 1 meningkat nilai rata-rata 73
dengan ketuntasan klasikal 64%, pada siklus Il nilai rata-rata meningkat
86,07 dengan ketuntasan klasikal 93%. Hasil belajar siswa ranah afektif
siklus 1 menunjukkan persentase rata-rata keberhasilan 72,85% dengan
kreteria cukup. Pada siklus 11 meningkat mencapai 86,60% dengan kreteria
baik. Hasil belajar ranah psikomotorik menunjukkan persentase rata-rata
keberhasilan siswa siklus 1 mencapai 74,64% dengan kreteria cukup, siklus
I1 meningkat mencapai 87,14% termasuk kreteria baik.*> Adapun persamaan
nya antara penelitian yang peneliti lakukan yaitu sama-sama meneliti tentang
hasil belajar siswa pada pelajaran ips dan pkn degan menerapkan model team
games tournament dengan menggunakan crossword puzzle dan penelitian ini
sama-sama menggunakan penelitian tindakan kelas yang dilakukan pada
kelas V. perbedaan nya adalah penelitian diatas melaksanakan penelitian di
SDN 1 dorong. Sedangkan pada penelitian ini, peneliti melaksanakan
penelitian di SDN 57 Banda Aceh.

2. Rohma Vikria Nita, dalam penelitiannya yang berjudul “Penerapan model
pembelajaran team games Tournament (TGT) menggunakan permainan
crossword puzzle untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. hasil
penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan aktivitas siswa ditunjukkan
dengan perubahan aktivitas siswa dari prasiklus ke siklus Il. Rata-rat aktivitas

diskusi 23%, aktivitas membaca 19%, aktivitas mencatat 9,5% dan aktivitas

42 Puji lestari, ika ari pratiwi, dan imaniar purbasari, Penerapan model team games
tournament (TGT) berbantu media Crossword puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa
tema 9 kelas V SDN 1 Dorong, Didaktik: Jurnal ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri, volume
09 Nomor 04, september 2023.
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memperhatikan penjelasan guru 7%. Hasil belajar siswa juga mengalami
peningkatan baik aspek kognitip pada saat prasiklus dari 25 siswa terdapat 6
siswa tuntas dengan rata-rata kelas sebesar 84,5 dengan persentase ketuntasan
sebesar 24%.* Persamaan antara penelitian yang peneliti lakukan yaitu sama-
sama meneliti tentang hasil belajar dengan menerapkan model team games
tournament dengan menggunakan crossword puzzle dan penelitian ini sama-
sama menggunakan penelitian tindakan kelas yang dilakukan pada kelas V1I-
B MTs Negri 5 jember. Perbedaan nya adalah penelitian diatas meneliti pada
pembelajaran Biologi, sedangkan pada penelitian ini, peneliti meneliti pada
pembelajaran pendidikan kewarganegaraan.

3. M. Igbal Yuda Octaverino, pengaruh model cooperative learning tipe team
games tournament (TGT) berbantu media Crossword Puzzle terhadap
pemahaman konsep ipa siswa sekolah dasar. Dari hasil penelitian, diperoleh
kenaikan signifikan nilai rata-rata pemahaman konsep IPA kelas eksperimen
dari 33,85 menjasi 85, sementara kelas control memiliki nilai 31,15 menjadi
71,15. Oleh karnanya dapat disimpulkan model cooperative learning tipe
team games tournament (TGT) berbantu media crossword puzzle
berpengaruh secara positif terhadap pemahaman konsep IPA siswa sekolah
dasar. Peahaman konsep IPA siswa yang melakukan pembelajaran model
cooperative learning tipe team games tournament (TGT) berbantu media

crossword puzzle lebih baik dari pada siswa yang melakukan pembelajaran

43 Rohma Vikria Nita, ”Penerapan Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
menggunakan Permainan Crossword Puzzle untuk Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar
siswa”. Skripsi(Jawa Timur: Universitas Jember, 2017). h. 15.
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kolaboratif.* Adapun persamaan antara penelitian yang peneliti lakukan
yaitu sama-sama menggunakan penelitian tindakan kelas. Perbedaannya
adalah peneliti di atas meneliti pada pembelajaran IPA, sedangkan penelitian
ini, peneliti meneliti pada pembelajaran pendidikan kewarganegaraan dengan

menggunakan kelas 111 SDN.

4 M. Igbal Yuda Octaverino, pengaruh model Cooperatife learning tipe team games
tournament (TGT) berbantu media crossword puzzle terhadap pemahaman konsep IPA siswa
sekolah dasar,2024 (Universitas Pendidikan Indonesia, juni 2024).



BAB Il
METEDOLOGI PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

Dalam rancangan penelitian ini peneliti menggunakan penelitian Tindakan
Kelas (Classroom Action Research), di mana peneliti terlibat langsung dalam
proses pembelajaran di kelas.*® Penelitian tindakan kelas termasuk penelitian
kualitatif, Dimana uraiannya bersifat deskriptif dalam bentuk kata-kata, peneliti
merupakan instrumen utama dalam pengumpulan data.*®Penelitian Tindakan kelas
juga diartikan sebagai suatu penelitian yang mengkaji dan merefleksi suatu
pembelajaran dengan memberikan perlakuan atau berupa tindakan yang terencana
untuk memecahkan masalah yang dihadapi di dalam kelas sekaligus agar dapat
memperbaiki atau meningkatkan praktek-praktek pembelajaran dikelas secara
professional 4

Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research)merupakan
penelitian yang dilakukan oleh guru di kelas, tempat ia mengajar dengan penekanan
pada penyempurnaan atau peningkatan proses dan praktik pembelajaran.
Sedangkan pengertian lain dari PTK adalah penelitian yang dilakukan dengan
tujuan memperbaiki kinerjanya sendiri sebagai seorang pendidik yang dilakukan di

dalam kelasnya sendiri dengan cara refleksi diri.Dengan demekianlah hasil belajar

4 Suharmi Arikunto, Penelitian Tindakan Kelas (PTK), (Jakarta : Bina Aksara, 2008)
h. 95

4 Kunandar, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta : Raja Grafindo Persada, 2012), h. 46

47 Suharmi Arikunto, Penelitian Tindakan Kelas (PTK)......, h. 95

41
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siswa dapat meningkat.®® Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat ditarik
kesimpulan bahwasanya Penelitian Tindakan Kelas (PTK) adalah penelitian yang
dilakukan sesorang guru dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan
mampu menangani permasalahan yang dialami oleh peserta didik.

Tujuan PTK adalah untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas praktik
pembelajaran secara berkesinambungan, sehingga meningkatkan mutu hasil
instruksional, mengembangkan keterampilan guru, meningkatkan relevansi,
meningkatkan efesiensi pengelolaan instruksional serta menumbuhkan budaya
meneliti pada komunitas guru. PTK digambarkan sebagai suatu proses yang
dinamis meliputi aspek perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi yang
merupakan Langkah berurutan dalam satu siklus atau daur yang berhubungan
dengan siklus berikutnya. PTK digambarkan sebagai suatu proses yang dinamis
meliputi aspek perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi yang merupakan
langkah berurutan dalam satu siklus atau daur yang berhubungan dengan siklus
berikutnya.

Penelitian Tindakan kelas meliputi beberapa tahapan yang pelaksanaanya
terdiri dari beberapa siklus. Setiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan
tindakan, pengamatan dan refleksi. Tahapan-tahapan penelitian dalam setiap
tindakan terjadi secara berulang-ulang hingga akhirnya menghasilkan suatu

ketuntasan nilai yang telah ditetapkan menurut kriteria penilainya. Berikut ini

48 BriliHerwandannu, Suprayitno, Penerapan Model Pembelajaran Word Square Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar IPS Siswa Kelas 3 SDN 2 Slempit Kedamean Gresik, Jurnal PGSD
Universitas Negeri Surabaya, Vol. 06. No. 12. 2018, h. 2024
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adalah gamabaran tahapan pelaksanaan menurut Suharsimi Arikunto. Langkah

penelitian tindakan kelas dapat dilihat pada siklus sebagai berikut :

Perencanaan a

Refleksi SIKLUS | Pelaksanaan

T <:U
Perencanaan q

Refleksi SIKLUS 11 Pelaksanaan
TL‘ Pengamatan @
2

Gambar 3.1 : Siklus Rancangan Penelitian Tindakan Kelas

Adapun langkah-langkah pesiapan yang harus dilakukan dalam PTK adalah

1. Perencanaan (Planning)
Perencanaan merupakan tahap awal yang disusun untuk melaksanakan
penelitian tindakan kelas. Dalam tahap ini peneliti menyusun rancangan tindakan

yang menjelaskan tentang apa, mengapa, kapan, di mana, oleh siapa dan bagaimana
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tindakan tersebut akan dilakukan.* Berikut tahapan perencanaan yang harus

dilakukan dalam penerapan model pembelajaran Team Games Tournamen dalam

pembelajaran pendidikan kewarganegaraan :

a.

Menetapkan materi mata pelajaran pendidikan kewarganegaraan
berdasarkan kurikulum yang dipedomani

Menentukan jumlah siklus yang akan dilakukan

Membuat Modul Ajar dan LKPD

Mempersiapkan model Team Games Tournament yang akan digunakan
dalam proses pembelajaran

Membuat instrument tes

Menyusun format pengamatan aktivitas guru

Menyusun format pengamatan aktivitas siswa

Menunjuk pengamat untuk mengamati aktivitas guru dam siswa
Membuat alat evaluasi berupa soal tes beserta kunci jawabannya

Menyusun daftar nilai untuk jawaban soal tes.

2. Pelaksanaan Tindakan (Acting)

Tindakan yaitu pelaksanaan yang akan diimplementasikan atau penerapan

isi rancangan pada tahap ini, Tindakan harus sesuai dengan rencana dan

dilaksanakan secara sadar dan terkontrol.*®Dalam tahap ini, pelaksanaan

pembelajaran siklus pertama berpedoman pada Modul Ajar yang telah dirancang

dan sesuai dengan langkah-langkah model pembelajaran Team Games Tournament.

49 Suhardjo, Suharsimi Arikunto, Supardi, PenelitianTindakan Kelas, (Jakarta : Bumi

Aksara, 2009), h. 75

%0 Suhardjo, Suharsimi Arikunto, Supardi, PenelitianTindakan Kelas....., h. 9
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Setelah selesai memberikan tindakan pada siklus pertama peneliti mengadakan
sebuah tes untuk mengetahui sejauh mana hasil dari tindakan pada siklus pertama
dan demikian juga seterusnya sampai dengan siklus terakhir.

3. Pengamatan (Observing)

Observasi dalam penelitian Tindakan kelasa dalah kegiatan pengumpulan
data yang berupa proses perubahan kinerja proses belajar mengajar.>* Pengamatan
dilakukan untuk mengamati aktivitas guru dan siswa di dalam kelas selama
pembelajaran berlangsung. Pada tahap observasi ini guru merekam kegiatan siswa
untuk mendapatkan data-data dari hasil pembelajaran, agar peneliti dan guru
mendapatkan hasil yang valid. Dalam observasi ini pengamat (guru kelas I1I)
mengamati secara langsung tentang :

a. Kesiapan guru dalam hal instrumen pengajaran, materi dan mental siswa
dalam mengawali pembelajaran

b. Memotivasi siswa dalam proses belajar mengajar

c. Keaktifan siswa dalam pembelajaran

d. Kemampuan guru dalam menyajikan lingkungan sebagai sumber belajar
yang menyenangkan bagi siswa

e. Kemampuan guru dalam mengevaluasi hasil belajar

4. Refleksi
Refleksi dimaksudkan untuk mengkaji secara menyeluruh tindakan yang

telah dilakukan, berdasarkan data yang telah terkumpul, kemudian dilakukan

51 Kumanda, Langkah-langkah Mudah Penelitian Kelas Sebagai Pengembangan Profesi,
(Jakarta : Rajawali Press, 2012), h.73
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evaluasi guru untuk menyempurnakan tindakan berikutnya. Hasil dari refleksi ini
oleh guru dijadikan sebagai acuan untuk mengadakan perbaikan-perbaikan dan
selanjutnya direncanakan kembali pada siklus I. Apabila pada siklus I hasil belajar
siswa belum mencapai targer yang telah ditentukan, maka penelitian belum bisa
dikatakan berhasil, sehingga peneliti harus melanjutkan ke siklus I, apabila pada
siklus Il prestasi belajar siswa sudah mengalami peningkatan dengan menggunakan
langkah-langkah yang benar sesuai dengan target yang telah direncanakan maka
penelitian baru dikatakan berhasil.>

Jadi, dalam penelitian ini, refleksi dilakukan setelah selesai proses
pembelajaran siklus 1. Refleksi dilakukan dengan cara berdiskusi bersama
pengamat terhadap pelaksanaan pembelajaran siklus I dan refleksi dapat disajikan
sebagai pedoman dalam merevisi Modul Ajar untuk siklus Il sampai siklus

selanjutnya.

B. Waktu dan Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan SDN 57 Banda Aceh, yang beralamat di
Berabung, Kec.Darussalam, Kabupaten Aceh Besar, Aceh. Penelitian ini akan
dilakukan pada ajaran 2024.
C. Subjek Penelitian

Adapun yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas 11l

SDN 57 Banda Aceh tahun ajaran 2024 yang berjumlah 28 siswa. Tujuan penelitian

52 Dr. Afi Parnawi, M.Pd., Penelitian Tindakan Kelas ( ClassroomAction Research),
(Yogyakarta : CV Budi Utama, 2020). h. 17
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ini untuk mengetahui hasil belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan
kewarganegaraan
D. Teknik Pengumpulan Data
Adapun teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Observasi
Observasi adalah cara menghimpun bahan-bahan keterangan yang
dilakukan dengan mengadakan pengamatan dan pencatatan secara
sistematis terhadap fenomena-fenomena yang dijadikan obyek pengamatan.
Observasi sebagai alat evaluasi banyak digunakan untuk menilai tingkah
laku individu atau proses terjadinya suatu kegiatan yang dapat diamati.
Observasi yang dapat menilai atau mengukur hasil belajar ialah tingkah laku

para siswa pada saat guru mengajar.

Lembar observasi digunakan untuk melihat keadaan guru dan siswa
dalam proses pembelajaran. Dalam penelitian ini lembar observasi yang
digunakan adalah lembar observasi aktivitas guru dan lembar observasi
aktivitas siswa, data-data yang diperoleh dalam observasi ini dapat
mengukur hasil dan proses belajar. Dalam penelitian ini yang akan menjadi

pengamat yaitu guru kelas I11 SDN 57 Banda Aceh.

2. Tes

Tes adalah serentetan pertanyaan yang digunakan untuk mengukur
keterampilan, pengetahuan, kemampuan atau bakat yang dimiliki individu
atau kelompok. Tes digunakan untuk mengukur pencapaian hasil belajar

siswa setelah menggunakan model Team Games tournament dalam proses
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pembelajaran. Bentuk tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes
berupa soal-soal yang berbentuk obyektif.
E. Instrumen Pengumpulan Data
Adapun instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Lembar Pengamatan Aktivitas Guru

Lembar pengamatan aktivitas guru digunakan untuk melihat dan mengukur
kemampuan guru (peneliti) dalam mengelola proses pembelajaran yang sedang
berlangsung dengan menggunakan model Team Games Tournament pada
pembelajaran Pendidikan kewarganegaraan. Lembar observasi yang diberikan
kepada pengamat untuk mengamati kegiatan guru dalam menyampaikan
materi pelajaran, serta untuk memperoleh data tentang kemampuan guru dalam
mengelola proses pembelajaran. Pengamatmenuliskan hasil pengamatannya
dengan memberikan tanda check-list pada kolom yang telah tersedia sesuai
dengan apa yang telah diamati.
2. Lembar Pengamatan Aktivitas Siswa

Aktivitas siswa juga penting diamati dalam proses pembelajaran sebagai
umpan balik dari aktivitas guru dalam menyampaikan materi pelajaran.
Lembar pengamatan aktivitas siswa digunakan untuk mengamati sejauh mana
respon siswa terhadap materi yang diajarkan. Pengamatan ini dilakukan oleh
teman sejawat dari peneliti yang telah memahami penggunaan Model Team

Games tournament dalam proses pembelajaran bahasa PKn
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3. Soal Test
Tes yaitu sejumlah soal yang mencakup materi pokok bahasan yang
diajarkan atau yang telah dipelajari sesuai dengan indikator yang digunakan
dalam Modul. Tujuan tes yaitu untuk mengetahui hasil belajar PKn siswa
setelah mengikuti proses pembelajaran dengan penerapan model Team Games
Tournament dengan menggunakan Crossword Puzzle pada pelajaran PKn.
F. Teknik Analisis Data
Analisis data adalah suatu proses mengola dan menginterprestasi data
dengan tujuan untuk menunjukan berbagai informasi sesuai dengan fungsinya
hingga memiliki makna dan arti yang jelas sesuai dengan tujuan penelitian. Data
yang diperolen pada penelitian ini melalui data dari observasi atau lembar
pengamatan dan tes hasil belajar siswa kemudian di analisis. Adapun teknik analisis
data pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Analisis Hasil Observasi
Analisis hasil observasi yaitu suatu analisis terhadap aktivitas guru dan
siswa selama proses belajar mengajar, yang terdiri dari pendahuluan, kegiatan inti,
penutup, alokasi dan pengelolaan waktu serta pengelolaan kelas. Observasi
dilakukan dengan cara melihat secara langsung keadaan proses pembelajaran di
kelas 111 SDN 57 Banda Aceh, baik pengamatan terhadap aktivitas guru maupun
aktivitas siswa.
2. Analisis data aktivitas guru
Data aktivitas guru diperoleh dari hasil observasi lembar pengamatan yang

dilakukan oleh pengamat yaitu guru kelas Il SDN 57 Banda Aceh pada saat
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proses pembelajaran berlangsung dan sesuai dengan kegiatan pembelajaran
yang di Modul. Hal ini berguna untuk mengetahui apakah model yang
diterapkan yaitu Team Games Tournament sesuai dengan apa yang telah
direncanakan.

Hasil data dapat dianalisis dengan menggunakan rumus presentase sebagai

berikut >3

P = £X100%
n

Keterangan :
P = Angka Presentase
f = Frekuensi aktivitas guru

n = Jumlah aktivitas seluruhnya

Tabel 3.1Kategori kriteria hasil pengamatan aktivitas guru.

No Nilai % Kategori Penilaian
1 80-100 Sangat Baik
2 66-79 Baik
3 56-65 Cukup
4 40-55 Kurang
5 30-39 Gagal

1. Analisis data aktivitas siswa

Data aktivitas siswa diperoleh dari lembar pengamatan yang di isi oleh
pengamat selama proses pembelajaran berlangsung dan disesuaikan dengan

rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). Adapun data analisis aktivitas siswa

%3 Anas Sudjono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta : Rajawali Press,2002), h. 43



menggunakan rumus prensentase sebagai berikut :

P = £X100%
n

Keterangan :
P = Angka presentase yang dicari
f = Frekuensi aktivitas siswa
n = Jumlah aktivitas seluruhnya

Tabel 3.2 : Kategori kriteria hasil pengamatan aktivitas siswa

No Nilai% Kategori Penilaian
1 80-100 Sangat Baik
2 66-79 Baik
3 56-65 Cukup
4 40-55 Kurang
5 30-39 Gagal

1. Analisis data hasil belajar siswa

o1

Hasil analisi data ini diperoleh dari lembar jawaban siswa yang berlangsung

pada awal dan akhir pembelajaran, jawaban tes ini digunakan untuk melihat

keberhasilan belajar siswa dengan model team games tournament pada

pembelajaran PKn. Hasil data ini diperoleh menggunakan rumus presentase

sebagai berikut :

P = ]—cxlOO%
n

Keterangan :
P = Angka presentase yang dicari
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f = Jumlah siswa yang tuntas
n = Jumlah siswa keseluruhan

Tabel 3.3 : Kategori Kriteria hasil belajar siswa

No Nilai% Kategori Penilaian
1 80-100 Sangat Baik
2 66-79 Baik
3 56-65 Cukup
4 40-55 Kurang
5 30-39 Gagal

G. Indikator Keberhasilan Penelitian
Indikator keberhasilan adalah kriteria ketuntasan yang diharapkan dalam
suaatu penelitian, guna untuk melihat tingkat keberhasilan dalam meningkatkan
atau memperbaiki proses pemebelajaran di kelas. Menurut Djamarah dan Zain,
pembelajaran dipertimbangkan berhasil jika masing-masing siswa mencapali
prestasi yang baik atau tinggi atau kelompok dan mendemonstrasikan perilaku yang
digariskan dalam tujuan pengajaran dicapai oleh siswa>*
Adapun indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Aktivitas guru dikatakan berhasil apabila mencapai nilai minimal 66
dan berada pada kategori baik
2. Aktivitas siswa dikatakan berhasil apabila mencapai nilai minimal
66 dan berada pada kategori baik
3. Hasil belajar siswa dikatakan berhasil apabila mencapai nilai 70 dan
sesuai KKTP pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Yyang

telah ditetapkan, dan ketuntasan klasikal mencapai 80%.

%4 Djaramah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2010),
h. 106.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan di SDN 57 Banda Aceh pada semester
ganjil 2024/2025. Penelitian ini dilakukan pada tanggal 5 Agustus s/d 6 Agustus
2024 di kelas Il SDN 57 Banda Aceh yang berjumlah 28 siswa. Penelitian ini
dilakukan dalam 2 siklus, siklus I di laksanakan pada tanggal 5 Agustus 2024, dan
siklus I1 di laksanakan pada tanggal 6 Agustus 2024. Dalam pelaksanaan penelitian,
peneliti diamati langsung oleh wali kelas 111 dalam mengamati aktivitas guru dan
pengamatan aktivitas siswa dilakuka oleh teman sejawat. Jadwal tabel kegiatan
penelitian dapat dilihat dalam Tabel 4.1 berikut:

Tabel 4.1 : Jadwal Penelitian di SDN 57 Banda Aceh

No T:?gégl Jam Kegiatan
1. Senin 10:00- Pembelajaran siklus I, melakukan
5 Agustus 12:00 model pembelajaran Team Games
2024 Tournament menggunakan
Crossword Puzzle, melakukan
observasi aktivitas guru, aktivitas
siswa dan tes.
2. Selasa 08:00- Pembelajaran siklus 2, melakukan
6 Agustus 09:45 model pembelajaran Team Games
2024 Tournament menggunakan
Crossword Puzzle, melakukan
observasi aktivitas guru, aktivitas
siswa dan tes.

Data hasil penelitian di analisis menggunakan Penelitian Tindakan Kelas
(PTK). Peneliti menyiapkan beberapa perangkat pembelajaran untuk menunjang

penelitian dalam proses pembelajaran. Perangkat belajar tersebut antara lain Modul
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ajar, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), lembar observasi aktifitas guru, lembar
aktifitas siswa, soal tes dan media Crossword Puzzle. Setiap siklus dalam PTK
terdiri dari empat tahap yaitu tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, tahap
observasi, dan tahap refleksi. Dalam penelitian ini menggunakan dua siklus, adapun
uraian pelaksanaan setiap siklusnya sebagai berikut:
1. Siklus 1
a. Tahap Perencanaan
Tahap perencanaan, peneliti menyiapkan dan menyusun rancangan yang
akan di lakukan pada penelitian seperti : (1). Menentukan kelas penelitian yaitu
kelas Il1. (2). Menetapkan materi pembelajaran yang akan diajarkan pada kelas
I11, yaitu hak dan kewajibanku. (3). Menyusun modul ajar sesuai dengan model
Crossword Puzzle, (4). Menpersiapkan LKPD, (5). Menpersiapkan soal tes, (7).
Menyusun lembar observasi aktivitas guru dan siswa, (8). Menpersiapkan media
Crossword Puzzle.
b. Tahap Pelaksanaan
Tahap pelaksanaan pada siklus 1 dilakukan dalam satu kali pertemuan
tepatnya pada hari senin tangga 5 Agustus 2024 di kelas Il pada jam ke dua
pembelajaran. Pada penelitian ini peneliti berperan sebagai guru dalam
menerapkan model Crossword Puzzle pada materi hak dan kewajibanku di
rumah. Siklus | diikuti oleh seluruh siswa kelas Il yang berjumlah 28 orang
siswa. peneliti di bantu oleh ibu Novi Silvia Dewi, S.Pd. (wali kelas I11) SDN 57
Banda Aceh yang bertindak sebagai pengamat selama proses pembelajaran

berlangsung.
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Proses belajar berlangsung dengan 3 tahapan yaitu kegiatan pendahuluan,
kegiatan inti dan kegiatan penutup. Pada kegiatan pendahuluan, guru membuka
pembelajaran dengan mengucapkan salam, berdoa bersama, mengecek kehadiran
siswa dan mengecek kesiapan siswa. setelah itu guru melakukan apersepsi
dengan menanyakan kepada siswa “apakah sebelumnya sudah pernah belajar
mengenai hak dan kewajibanku di rumah?, apa yang kalian ketahui pengertian
hak dan kewajiban?”. Serta dilanjutkan dengan menyampaikan tujuan
pembelajaran pada hari ini. Tahap berikutnya yaitu kegiatan inti, pada tahap ini
guru menjelaskan materi pembelajaran tentang hak dan kewajibanku di rumah
dan tidak lupa juga guru memberi kesempatan kepada siswa untuk bertanya jika
ada yang belum dimengerti. Guru menyiapkan media crossword Puzzle yang
berisikan pertanyaan dan jawaban terkait materi hak dan kewajibanku dirumah.
Kemudian membagi siswa kedalam 4 kelompok dan menjelaskan cara dan aturan
bermain. Setelah itu, guru membagi soal yang dibacakan oleh barisan kedua dan
menjawab pertanyaan kedalam crossword puzzle sesuai kotak-kotak yg ada
membuat dengan durasi waktu yang sudah ditentukan. Setelah selesai semua
kotak-kotak yang sudah berisi jawaban siapa yang deluan siap dan benar jawaban
akan mendapatkan reword dari guru.

Tahap berikutnya adalah kegiatan akhir (penutup), selanjutnya guru
membagikan LKPD yang di kerjakan secara berkelompok dan meminta untuk
mengumpulkan hasil diskusi dari LKPD. Selanjutnya guru membagikan soal tes
siklus I untuk melihat sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi yang sudah

dipelajari. Selanjutnya guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
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menyimpulkan pembelajaran dan guru memberikan penguatan. Siswa dan guru
melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran. Kemudian menyampaikan
rencana tindak lanjut pertemuan selanjuatnya dan mengakhiri pembelajaran
dengan berdoa bersama serta mengucapkan salam sebagai penutup pembelajaran
c. Tahap Observasi
Pengamatan terhadap aktivitas guru dan siswa menggunakan instrument
yang berupa lembar observasi aktivitas guru dan siswa. Hasil observasi aktivitas
guru dan siswa pada siklus | di paparkan berikut ini berdasarkan pengamatan
observer.
1) Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus |
Pengamat terhadap aktivitas guru pada siklus I menggunakan lembar
observasi aktivitas guru. Aktivitas guru diamati oleh wali kelas 111 SDN 57
Banda Aceh yaitu ibu Novi Silvia Dewi, S.Pd. Data hasil aktivitas guru
dapat dilihat dalam tabel berikut:
Keterangan :
1 = Gagal
2 = Kurang
3 = Cukup
4 = Baik
5 = Baik Sekali

Tabel 4. 2 Hasil Pengamatan Aktivitas Guru Siklus 1

PENILAIAN
5] 4]3[2]1

ASPEK YANG DIAMATI

Kegiatan Awal

1. Guru membuka pembelajaran dengan
mengucapkan salam. 5
2. Guru mengajak siswa untuk berdo’a. 5




S7

3. Guru mengecek kehadiran siswa

SN

4. Guru mengkondisikan siswa agar siap
memulai pembelajaran

S

5. Guru melakukan apersepsi kepada
siswa dengan mengaitkan materi
dengan pengalaman siswa

6. Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai pada
pembelajaran hari ini

Kegiatan Inti

Fase 1. Penyajian Kelas (Class
Precentation)

7. Guru menjelaskan materi yang akan di
pelajari kepada siswa tentang hak dan
kewajibanku di rumah

8. Guru memberi kesempatan kepada siswa
untuk bertanya mengenai hal yang
belum dimengerti

9. Guru mengajak siswa berdiskusi
mengenai materi yang sedang
dipelajari.

10. Guru menyampaikan media
pembelajaran crossword puzzle
yang berisikan pertanyaan dan
jawaban terkait materi hak dan
kewajibanku di rumah

Fase 2. Kelompok (Team)
11. Guru membagi siswa menjadi 4
kelompok secara heterogen

Fase 3. Permainan (Games)
12. Guru menjelaskan langkah-langkah
permainan, yaitu:

13. Guru mengarahkan siswa masing-
masing berbaris di depan papan tulis
sesuai dengan kelompoknya

14. Kemudian barisan pertama dari setiap
kelompok maju kedepan untuk
menjawab pertanyaan di crossword
puzzle yang telah di sediakan di papan
tulis dengan waktu 1 menit/pertanyaan.




15. Selanjutnya dilanjutkan oleh barisan ke- 3
2 semua kelompok untuk maju kedepan
untuk menjawab pertanyaan yang telah
di sediakan, begitu seterusnya sampai
semua pertanyaan terjawab.

16. pemenang di ambil dari kelompok yang 4
paling banyak mendapat poin
Fase 4. Pertandingan (Tournament ) 4

17. Guru mengarahkan siswa untuk
permainan akan segera di mulai.

Fase 5. Penghargaan Kelompok (Team 4
Recognize)

18. Guru membahas point dan menghitung
skors yang diperoleh dalam setiap
kelompok.

19. Guru memberikan penghargaan kepada 5
kelompok yang menang berupa hadiah.

Kegiatan Penutup

20. Guru memberikan LKPD tentang 4
materi yang telah di pelajari

21. Setelah LKPD terkumpul guru meminta 3
siswa untuk menyimpulkan materi yang
telah dipelajari dan guru memberikan
penguatan.

S

22. Guru melakukan refleksi.

23. Guru menyampaikan rencana tindak 4
lanjut pertemuan selanjutnya.

24. Guru meminta siswa untuk membaca 4
doa bersama dan mengakhiri
pembelajaran dengan mengucapkan
salam.

Jumlah Skor diperoleh 93

Jumlah Skor Maksimal 120

P=.x100% 77.5 %
n

Sumber Data: Hasil Penelitian di SDN 57 Banda aceh, 5 Agustus 2024

Persentase (%)= —-x 100% = 77,5%

Keterangan :

1 = Gagal (30% -39%)
2 = Kurang (40% -55%)
3 = Cukup (56% - 65%)
4 = Baik (66% - 79%)
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5 = Baik Sekali (80% - 100%)

Berdasarkan Tabel 4.2 di atas, menunjukkan bahwa setiap aspek
yang diamati dalam mengelola pembelajaran memperoleh nilai yang
berbeda-beda. Ada beberapa aspek yang mendapatkan nilai dengan skor 5
pada aktifitas guru siklus | yaitu pada aspek mengucap salam, mengajak
berdoa, dan memberikan hadiah penghargaan kepada kelompok yang
menang berupa makanan ringan , sedangkan aspek yang mendapatkan nilai
dengan skor 4 pada aktivitas guru siklus | terdapat pada aspek
mengkondisikan siswa agar siap belajar, mengecek kehadiran siswa,
melakukan apersepsi, menyampaikan tujuan pembelajaran, berdiskusi
bersama guru, menjelaskan media pembelajaran, membagikan kelompok,
menjelaskan langkah-langkah permainan, mengarahkan permainan di
mulai, memberikan LKPD, refleksi, menyampaikan rencana tindak lanjut,
berdoa dan mengakhiri pelajaran sambil mengucap salam. Sedangkan aspek
yang mendapatkan nilai terendah pada aspek menjelaskan materi,
berdiskusi , mengarahkan siswa untuk berbaris di depan papan tulis sesuai
kelompoknya, memulai permainan dengan barisan kedua dan seterus nya
sampal pertanyaan selesai di jawab dalam kotak-kotak, mengumpulkan
LKPD dan menyimpulkan materi yang sudah di pelajari. Adapun nilai
persentase rata-rata secara keseluruhan aktivitas guru adalah 77,5% yang

termaksud dalam kategori baik.
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2) Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus 1
Pengamatan terhadap aktivitas siswa pada siklus I menggunakan
lembar observasi aktivitas siswa. aktivitas siswa di amati oleh Fitri Rahmi
selaku teman sejawat peneliti. Data hasil aktivitas siswa dapat dilihat dalam
tabel berikut :
Keterangan : 1 = Gagal
2 = kurang
3 = Cukup
4 = Baik
5 = Baik Sekali

Tabel 4. 3 Hasil Pengamatan Aktivitas Siswa Siklus 1

PENILAIAN

ASPEK YANG DIAMATI 5 4 | 3 2 1

Kegiatan Awal

. Siswa menjawab salam. 5

. Siswa berdoa bersama-sama. 5

N

. Siswa menjawab absen dari guru.

AIWIN| -

. Siswa mengikuti arahan guru untuk siap 4
mulai pembelajaran.

5. Siswa mendengar apersepsi dan 3
menjawab pertanyaan dar i guru.

6. Siswa mendengar tujuan pembelajaran 4
yang disampaikan guru.

Kegiatan Inti

7. Siswa memperhatikan materi yang 4
disampaikan oleh guru

8. Siswa bertanya tentang materi yang 3
belum dipahami

9. Siswa dan guru berdiskusi mengenai 3
materi hak dan kewajiban.

10. Siswa memperhatikan media 4
pembelajaran yang sudah disiapkan
oleh guru.




11. Siswa duduk dengan kelompoknya 3
masing-masing.

12. Siswa mendengarkan langkah-langkah 4
yang disampaikan oleh guru.
13. Siswa berbaris di depan papan tulis 3
sesuai dengan kelompoknya.
14. Siswa barisa pertama maju kedepan dan 4

menjawab pertanyaan yang ada di
crossword puzzle yang ada di papan
tulis.

15. Siswa di barisa kedua bergantian 3
menjawab dan maju kedepan. Dan di
lanjutkan barisan sesudahnya hingga
akhir.

16. Siswa yang menang diambil dari 3
yang paling banyak mendapatkan
poin

17. Siswa bertanding dan bekerjasama 4
dengan kelompoknya masing-masing.
Pertandingan di mulai dari barisan

pertama.

18. siswa menunggu pen skoran dari di 3
kelompok masing-masing.

19. siswa yang menang mendapatkan 3

hadiah dari guru.

Kegiatan Penutup

20. Siswa mengerjakan soal LKPD yang 4
diberikan guru secara kelompok

21. Siswa menyimpulkan materi yang telah 3
dipelajari.

22. Siswa melakukan refleksi. 3

23. Siswa mendengar informasi materi 3

pembelajaran pada pertemuan
selanjutnya.

24. Siswa membaca doa bersama dan 4
menjawab salam.
Jumlah Skor diperoleh 86
Jumlah Skor Maksimal 120
P= £x 100% 71,66

Sumber Data : Hasil Penelitian di SDN 57 Banda Aceh, 5 Agustus 2024
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Persentase (%) =—-x 100% = 71,66%
Keterangan : 1= Gagal (30% - 39%)

2= Kurang (40% - 55%)

3= Cukup (56% - 65%)

4= Baik (66% - 79%)

5= Baik Sekali (80% - 100%)

Berdasarkan Tabel 4.3 di atas, menunjukkan bahwa setiap aspek
yang diamati dalam mengelola pembelajaran memperoleh nilai yang
berbeda-beda. Aspek yang mendapat nilai tertinggi pada aktivitas siswa
siklus I ini terdapat pada aspek menjawab salam., berdoa, menjawab absen,
mengikuti arahan dari guru, mendengar tujuan pembelajaran,
memperhatikan materi yang di sampaikan oleh guru, memperhatikan media
pembelajaran, mendengarkan langkah-langkah yg di sampaikan oleh guru,
maju kedepan papan tulis untuk menjawan pertanyaan dan menjawabnya di
kotak-kotak yg udah di sediakan di media, bekerjasama bersama teman-
teman, mengerjakan LKPD, berdoa bersama dan menjawab salam. Aspek
yang mendapatkan nilai terendah pada aktifitas siswa siklus | ini terdapat
pada aspek mendengar apersepsi, bertanya tentang materi yang belum di
mengerti, berdiskusi, duduk sesua kelompoknya, berbaris di depan papan
tulis sesuai kelompoknya , barisan selanjutnya mengerjakan soal, pemenang
yang benar semua akan mendapatkan hadiah, menunggu pengumuman
siapa yg menang , mendapatkan hadia yang kelompok siapa yang benar

semua dalam menjawab soal di dalam kotak-kotak, menyimpulkan materi,

refleksi, mendengar informasi materi pembelajaran pada pertemuan
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selanjutnya. Adapun nilai persentase rata-rata secara keseluruhan aktifitas
siswa adalah 71,66% yang termaksud dalam kategori baik.
3) Hasil Belajar Siswa Siklus |
Data hasil belajar siswa didapatkan dari nilai soal tes pada akhir
kegiatan Ipembelajaran. Skor hasil belajar siswa pada siklus | dapat dilihat
dalam tabel berikut :

Tabel 4. 4 Data hasil belajar siswa

No Kode Nama Siswa Skor Tes Keterangan
1. AA 90 Tuntas
2. AM 80 Tuntas
3. AA 70 Tuntas
4, AA 60 Tidak Tuntas
5 AH 60 Tidak Tuntas
6. BA 90 Tuntas
7. DA 60 Tidak Tuntas
8. ES 70 Tuntas
9. U 80 Tuntas
10. Fl 80 Tuntas
11. FQ 70 Tuntas
12. FA 60 Tidak Tuntas
13. GA 70 Tuntas
14. KR 70 Tuntas
15. MH 90 Tuntas
16. MA 90 Tuntas
17. MA 80 Tuntas
18. MH 70 Tuntas
19. MF 70 Tuntas
20. MZ 60 Tidak Tuntas
21. Ml 50 Tidak Tuntas
22. MA 60 Tidak Tuntas
23. PA 80 Tuntas
24, QA 50 Tidak Tuntas
25. SY 50 Tidak Tuntas
26. TH 40 Tidak Tuntas
27. uT 40 Tidak Tuntas
28. wWu 40 Tidak Tuntas
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| JUMLAH | 1790 | |
Sumber Data : Hasil Penelitian di SDN 57 Banda Aceh, 5 Agustus 2024

Jumlah siswa tuntas

X 100%

- jumlah siswa keseluruhan
= 2% 100%
28
=57,14%
Keterangan : 1= Gagal (30% -39%)

2= Kurang (40% -55%)
3= Cukup (56% - 65%)
4= Baik (66% - 79%)
5= Baik Sekali (80% - 100%)

Berdasarkan Tabel 4.4 di atas diketahui bahwa hasil tes siswa siklus 1
yang mencapai kereteria ketercapaian tujuan pembelajaran sebanyak 16 orang
siswa dengan persentase 57,14%, sedangkan 12 siswa lainnya belum mencapai
kreteria ketercapaian tujuan pembelajaran dengan persentase 42,85%. Siswa
yang tuntas pada siklus | adalah 57,14%, angka tersebut belum memenuhi
KKTP yang ada di SDN 57 Banda Aceh yaitu 70 serta belum memenuhi
kreteria ketuntasan klasikal 80%. Oleh karna itu hasil belajar siswa pada siklus
I belum mencapai ketuntasan belajar.

d. Refleksi
Tahap ini adalah tahap penelitian merefleksikan semua hasil tindakan dan
evaluasi berdasarkan analisis data yang sudah dikumpulkan. Temuan yang

didapatkan pada pembelajaran siklus | yang perlu diperbaiki dapat dilihat pada

tabel berikut:
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Tabel 4. 5 Refleksi, Hasil Temuan dan Revisi Siklus |

No Refleksi Hasil Temuan Revisi
Aktivitas Guru belum mampu dalam | Pertemuan selanjutnya
Guru menjelaskan materi yang guru akan lebih percaya

akan dipelajari diri dalam menjelaskan
materi

Guru belum mampu Pertemuan selanjutnya

mengajak siswa untuk guru akan lebih

berdiskusi memperhatikan siswa
agar mereka berdiskusi
bersama kelompoknya.

Guru kurang mampu Pertemuan selanjutnya

mengarahkan siswa berdiri | guru akan mengarahkan

di depan papan tulis sesuai | siswa dengan tegas agar

dengan kelompoknya. siswa tidak bisa kita
arahkan berbaris dengan
rapi.

Guru belum mampu Pertemuan selanjutnya

mengkondisikan siswa guru akan mengarahkan

barisan pertama untuk siswa barisan pertama

maju menjawab untuk menjawab

pertanyaan. pertanyaan, dengan
tertip.

Guru belum mampu Pertemuan selanjutnya

mengatur siswa yang guru akan lebih bisa

barisan kedua untuk mengatur siswa yang

menjawab pertanyaan barisan selanjutnya yg

selanjutnya. akan menjawab
pertanyaan.

Guru kurang mampu Pertemuan selanjutnya

menyimpulkan materi yang | guru akan lebih

telah di pelajari mendalami pelajaran
yang akan di sampaikan
kepada siswa.

Aktivitas Siswa kurang mampu Pertemuan selanjutnya
siswa menjawab apersepsi dari guru akan menyiapkan

guru.

apersepsi berupa
pengalaman siswa
dengan apa yang akan
dipelajari.
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Siswa kurang mampu
bertanya tentang materi
yang belum dipahami

Pertemuan selanjutnya
guru akan bertanya
kepada siswa tentang
kepahaman pelajaran
hari ini.

Siswa kurang mampu
berdiskusi mengenai materi
yang sedang dipelajari.

Pertemuan selanjutnya
guru memancing ide-ide
siswa dengan
mendorong keberanian
berbicara siswa.

Siswa kurang mampu
duduk dengan
kelompoknya masing-
masing.

Pertemuan selanjutnya
guru akan mengarahkan
siswa duduk
perkelompoknya.

Siswa kurang mampu
berbaris di depan papan
tulis.

Pertemuan selanjutnya
guru akan mengarahkan
siswa berbaris didepan
papan tulis dnegan
tertib.

Siswa kurang mampu
bergantian menjawab
dengan teman nya.

Pertemuan selanjutnya
guru akan mengarahakan
setelah selesai barisan
pertama maju makan
barisan kedua yang maju
untuk menjawab.

Siswa kurang mampu
untuk bersabar untuk
menunggu skor.

Pertemuan selanjutnya
guru akan mengawasi
siapa yg deluan siapa
menjawab pertanyaan,
dia yg akan
mendapatkan juaranya.

Siswa kurang mampu
menyampakan kesimpulan
materi yang sudah di ajar.

Pertemuan selanjutnya
guru akan selalu
mengulang-ulang
pelajaran agar siswa
mengerti materi dan bisa
menyimpulkan materi yg
sudah di pelajari.

Siswa kurang mampu
dalam melakukan refleksi.

Pertemuan selanjutnya
guru membimbing siswa
dalam melakukan
refleksi.

Siswa kurang mendengar
informasi untuk pertemuan
selanjutnya.

Pertemuan selanjutnya
guru mengkondisikan
kelas tenang terlebih
dahulu sebelum
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menyampaikan
informasi untuk
pertemuan selanjutnya.

3. Hasil
Belajar

Terdapat 16 siswa yang
mencapai ketuntasan
belajar dengan persentase
57,14%, sedangkan 12
siswa lainnya belum
mencapai nilai yang

Pertemuan selanjutnya
guru akan membimbing
siswa dan menjelaskan
lebih rinci materi
pembelajaran dengan
cara bermain mengisi

kotak-kotak di media
yang sudah di siapkan.
Dengan begitu siswa
lebih mudah memahami
materi dan menjawab
soal tes.

ditentukan dengan nilai
42,85%.

Sumber Data : Hasil penelitian di SDN 57 Banda Aceh, 05 Agustus 2024

Berdasarkan tabel yang terdapat pada siklus I di atas dapat dilihat bahwa
jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar sebanyak 16 siswa dengan
persentase 57,14% sedangkan 12 siswa lainnya dengan persentase 42,85% belum
mencapai ketuntasan belajar. KKTP yang ditentukan oleh SDN 57 Banda Aceh
yaitu minimal 70 pada pelajaran pendidikan kewarganegaraan. Maka dari itu,
persentase ketuntasan belajar siswa masih kurang, oleh sebab itu, hasil belajar siswa
untuk siklus I belum mencapai ketuntasan belajar secara klasikal. Pada aktifitas
guru dan aktifitas siswa dalam proses pembelajaran masih terdapat beberapa
kekurangan, sehingg perlu adanya tindakan atau perbaikan dengan tujuan untuk
memperbaiki siklus I.

2. Siklus 11l

a. Tahap Perencana

Tahap perencana siklus Il yaitu memperbaiki kekurangan pada siklus I,
berdasarkan hasil observasi dari siklus sebelumnya sesuai yang dijelaskan pada

refleksi. Pada tahap ini perangkat pembelajaran yang dipersiapkan sama dengan
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siklus | hanya saja materi pelajaran akan sedikit berbeda taitu tentang hak dan
kewajiban ku di sekolah.

b. Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan pada siklus Il dilaksanakan dalam satu kali pertemuan
tepatnya pada hari selasa tanggal 06 Agustus 2024 di kelas 11l pada jam pertama
pembelajaran. Pada penelitian ini peneliti berperan sebagai guru dalam menerapkan
model Crossword Puzzle pada materi hak dan kewajibanku di sekolah . Siklus 11
diikuti oleh seluruh siswa kelas 111 yang berjumlah 28 orang siswa. peneliti di bantu
oleh ibu Novi Silvia Dewi, S.Pd. (wali kelas 111) SDN 57 Banda Aceh yang
bertindak sebagai pengamat selama proses pembelajaran berlangsung.

Proses belajar berlangsung dengan 3 tahapan yaitu kegiatan pendahuluan,
kegiatan inti dan kegiatan penutup. Pada kegiatan pendahuluan, guru membuka
pembelajaran dengan mengucapkan salam, berdoa bersama, mengecek kehadiran
siswa dan mengecek kesiapan siswa. setelah itu guru melakukan apersepsi dengan
menanyakan kepada siswa “apakah sebelumnya sudah pernah belajar mengenai hak
dan kewajibanku di sekolah?, apa yang kalian ketahui contoh dari hak dan
kewajiban di sekolah?”. Serta dilanjutkan dengan menyampaikan tujuan
pembelajaran pada hari ini. Tahap berikutnya yaitu kegiatan inti, pada tahap ini
guru menjelaskan materi pembelajaran tentang hak dan kewajibanku di rumah dan
tidak lupa juga guru memberi kesempatan kepada siswa untuk bertanya jika ada
yang belum dimengerti. Guru menyiapkan media Crossword Puzzle yang berisikan
pertanyaan. dan jawaban terkait materi hak dan kewajibanku dirumah. Kemudian

membagi siswa kedalam 4 kelompok dan menjelaskan cara dan aturan bermain.
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Setelah itu, guru membagi soal yang dibacakan oleh barisan kedua dan menjawab
pertanyaan kedalam Crossword Puzzle sesuai kotak-kotak yg ada membuat dengan
durasi waktu yang sudah ditentukan. Setelah selesai semua kotak-kotak yang sudah
berisi jawaban siapa yang deluan siap dan benar jawaban akan mendapatkan reword
dari guru.

Tahap berikutnya adalah kegiatan akhir (penutup), selanjutnya guru
membagikan LKPD yang di kerjakan secara berkelompok dan meminta untuk
mengumpulkan hasil diskusi dari LKPD. Selanjutnya guru membagikan soal tes
siklus I untuk melihat sejaun mana pemahaman siswa terhadap materi yang sudah
dipelajari. Selanjutnya guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menyimpulkan pembelajaran dan guru memberikan penguatan. Siswa dan guru
melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran. Kemudian menyampaikan
rencana tindak lanjut pertemuan selanjuatnya dan mengakhiri pembelajaran dengan
berdoa bersama serta mengucapkan salam sebagai penutup pembelajaran.

c. Tahap Observasi

Pengamatan terhadap aktivitas guru dan siswa menggunakan instrument
yang berupa lembar observasi aktivitas guru dan siswa. Hasil observasi aktivitas
guru dan siswa pada siklus Il dipaparkan berikut ini berdasarkan pengamatan
observasi.

1) Observasi Aktivitas Guru Siklus II
Pengamat terhadap aktivitas guru pada siklus Il menggunakan lembar

observasi aktivitas guru. Aktivitas guru diamati oleh wali kelas 111 SDN 57 Banda
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Aceh yaitu ibu Novi Silvia Dewi, S.Pd. Data hasil aktivitas guru dapat dilihat dalam
tabel berikut:

Keterangan : 1 = Gagal

2 = Kurang

3 = Cukup

4 = Baik

5 = Baik Sekali

Tabel 4. 6 Hasil Pengamatan Aktivitas Guru Siklus 11

PENILAIAN
5] 4] 3] 2 |1

ASPEK YANG DIAMATI

Kegiatan
Awal

1. Guru membuka pembelajaran
dengan mengucapkan salam.
2. Guru mengajak siswa untuk berdo’a.

3. Guru mengecek kehadiran siswa
4. Guru mengkondisikan siswa agar
siap memulai pembelajaran

5. Guru melakukan apersepsi 4
kepada siswa dengan
mengaitkan materi dengan
pengalaman siswa

6. Guru menyampaikan tujuan 5
pembelajaran yang akan dicapali
pada pembelajaran hari ini

oljlol| o101

Kegiatan Inti

Fase 1. Penyajian Kelas (Class 4
Precentation)

7. Guru menjelaskan materi yang akan
di pelajari kepada siswa tentang
hak dan kewajibanku di rumah

8. Guru memberi kesempatan kepada 5
siswa untuk bertanya mengenai hal
yang belum dimengerti

9. Guru mengajak siswa berdiskusi 5
mengenai materi yang sedang
dipelajari.
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10. Guru menyampaikan media
pembelajaran crossword
puzzle yang berisikan
pertanyaan dan jawaban
terkait materi hak dan
kewajibanku di rumah

Fase 2. Kelompok (Team)
11. Guru membagi siswa menjadi 4
kelompok secara heterogen

Fase 3. Permainan (Games)
12. Guru menjelaskan langkah-langkah
permainan, yaitu:

13. Guru mengarahkan siswa masing-
masing berbaris di depan papan
tulis sesuai dengan kelompoknya

14. Kemudian barisan pertama dari
setiap kelompok maju kedepan
untuk menjawab pertanyaan di
crossword puzzle yang telah di
sediakan di papan tulis dengan
waktu 1 menit/pertanyaan.

15. Selanjutnya dilanjutkan oleh
barisan ke-2 semua kelompok
untuk maju kedepan untuk
menjawab pertanyaan yang telah di
sediakan, begitu seterusnya sampai
semua pertanyaan terjawab.

16. pemenang di ambil dari kelompok
yang paling banyak mendapat poin

Fase 4. Pertandingan (Tournament )
17. Guru mengarahkan siswa untuk
permainan akan segera di mulai.

Fase 5. Penghargaan Kelompok
(Team Recognize)

18. Guru membahas point dan
menghitung skors yang diperoleh
dalam setiap kelompok.

19. Guru memberikan penghargaan
kepada kelompok yang menang
berupa hadiah.
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Kegiatan Penutup

20. Guru memberikan LKPD tentang 4
materi yang telah di pelajari
21. Setelah LKPD terkumpul guru 4

meminta siswa untuk
menyimpulkan materi yang telah
dipelajari dan guru memberikan
penguatan.

22. Guru melakukan refleksi. 4

23. Guru menyampaikan rencana
tindak lanjut pertemuan
selanjutnya.

24. Guru meminta siswa untuk 5
membaca doa bersama dan
mengakhiri pembelajaran dengan
mengucapkan salam.

Jumlah Skor diperoleh 110
Jumlah Skor Maksimal 120
P=Lx100% 91,66%
n

Sumber Data : Hasil Penelitian di SDN 57 Banda Aceh, 06 Agustus 2024
Persentase (%) = 1712 x 100% = 91,66%

Keterangan : 1= Gagal (30% - 39%)
2= Kurang (40% - 55%)
3= Cukup (56% - 65%)
4= Baik (66% - 79%)
5= Baik Sekali (80% - 100)
Berdasarkan hasil observasi pada Tabel 4.6, jumlah skor nilai keseluruhan
yang mencakup kegiatan awal, inti dan penutup di peroleh 110. Maka hasil
observasi aktivitas guru yang diperoleh pada siklus Il mengalami peningkatan

dengan nilai 91,66% yang termaksud kedalam kategori sangat baik.

2) Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus 11
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Pengamatan terhadap aktivitas siswa pada siklus Il menggunakan lembar
observasi aktivitas siswa. aktivitas siswa di amati oleh Fitri Rahmi selaku teman
sejawat peneliti. Data hasil aktivitas siswa dapat dilihat dalam tabel berikut :

Keterangan: 1= Gagal
2 = Kurang
3 = Cukup
4 = Baik
5 = Baik Sekali

Tabel 4. 7 Pengamatan Aktivitas Siswa Siklus 11

PENILAIAN

ASPEK YANG DIAMATI ) 4 | 3 2 1

Kegiatan Awal

. Siswa_menjawab salam. 5
. Siswa berdoa bersama-sama.

5

. Siswa menjawab absen dari guru. 5
. Siswa mengikuti arahan guru untuk siap | 5
mulai pembelajaran.
5. Siswa mendengar apersepsi dan 4
menjawab pertanyaan dar i guru.

. Siswa mendengar tujuan pembelajaran 5
yang disampaikan guru.

AW N

(o2}

Kegiatan Inti

7. Siswa memperhatikan materi yang 5
disampaikan oleh guru

8. Siswa bertanya tentang materi yang 4
belum dipahami

9. Siswa dan guru berdiskusi mengenai 4
materi hak dan kewajiban.

10. Siswa memperhatikan media 4
pembelajaran yang sudah disiapkan
oleh guru.

11. Siswa duduk dengan kelompoknya 5
masing-masing.

12. Siswa mendengarkan langkah-langkah 4
yang disampaikan oleh guru.
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13. Siswa berbaris di depan papan tulis
sesuai dengan kelompoknya.

14.

Siswa barisa pertama maju kedepan
dan menjawab pertanyaan yang ada di
crossword puzzle yang ada di papan
tulis.

15.

Siswa di barisa kedua bergantian
menjawab dan maju kedepan. Dan di
lanjutkan barisan sesudahnya hingga
akhir.

16.

Siswa yang menang diambil dari
yang paling banyak mendapatkan
poin

17.

Siswa bertanding dan bekerjasama
dengan kelompoknya masing-
masing. Pertandingan di mulai dari
barisan pertama.

18.

siswa menunggu pen skoran dari di
kelompok masing-masing.

19.

siswa yang menang mendapatkan
hadiah dari guru.

Kegiatan Penutup

20.

Siswa mengerjakan soal LKPD yang
diberikan guru secara kelompok

21.

Siswa menyimpulkan materi yang
telah dipelajari.

22.

Siswa melakukan refleksi.

23.

Siswa mendengar informasi materi
pembelajaran pada pertemuan
selanjutnya.

24.

Siswa membaca doa bersama dan
menjawab salam.

Jumlah Skor diperoleh

107

Jumlah Skor Maksimal

120

P:£x100%

89,16%

Sumber Data : Hasil Penelitian di SDN 57 Banda Aceh, 06 Agustus 2024

Persentase (%) = %Z x 100% = 89,16%

Keterangan: 1= Gagal (30% - 39%)
2= Kurang (40% - 55%)
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3= Cukup (56% - 65%)
4= Baik (66% - 79%)
5= Baik Sangat (80% - 100%0)
Berdasarkan hasil observasi aktivitas siswa pada Tabel 4.7, jumlah skor
nilai keseluruhan yang mencakup kegiatan awal, kegiatan inti dan penutup di
peroleh 107. Maka hasil yang diperoleh pada siklus Il dengan nilai persentase
89,16% menunjukkan bahwa observasi aktivitas guru pada siklus Il mengalami
peningkatan dalam kategori Baik Sekali.
3) Hasil Belajar Siswa Pada Siklus 11
Untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa setelah menerapkan model
pembelajaran Team Games Tournament, guru memberikan soal tes kepada siswa
diakhir pembelajaran. KKTP yang telah ditetapkan ialah 70. Adapun data hasil

belajar siswa pada siklus 11, dapat dilihat pada table berikut:

Tabel 4. 8 Hasil Belajar Siswa(soal tes) Siklus 11

No Kode Nama Siswa Skor tes Keterangan
1. AA 90 Tuntas
2. AM 80 Tuntas
3. AA 100 Tuntas
4. AA 60 Tidak Tuntas
5. AH 60 Tidak Tuntas
6. BA 90 Tuntas
7. DA 70 Tuntas
8. ES 100 Tuntas
9. FL 80 Tuntas
10. FI 80 Tuntas
11. FQ 70 Tuntas
12. FA 60 Tidak Tuntas
13. GA 70 Tuntas
14, KR 70 Tuntas
15. MH 90 Tuntas
16. MA 90 Tuntas
17. MA 80 Tuntas
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18. MH 90 Tuntas
19. MF 70 Tuntas
20. MZ 80 Tuntas
21. M 90 Tuntas
22. MA 90 Tuntas
23. PA 100 Tuntas
24, QA 90 Tuntas
25. SY 70 Tuntas
26. TH 40 Tidak Tuntas
27. uT 70 Tuntas
28. wu 40 Tidak Tuntas
Jumlah siswa tuntas 23
Jumlah siswa tidak tuntas b
Persentase ketuntasan klasikal 82,14%

Sumber Data Penelitian hasil belajar siswa di sdn 57 Banda Aceh

Jumlah siswa tuntas

X 100%

p=

a jumlah siswa keseluruhan
= 26X 100% = 82,14

Berdasarkan Tabel 4.8 menunjukkan bahwa jumlah siswa yang mencapai
ketuntasan belajar sebanyak 23 siswa dengan persentase 82,14%, sedangkat 5
lainnya belum mencapai ketuntasan belajar dengan persentase 17,85%.
Berdasarkan KKTP yang telah ditetapkan adalah 70 dan ketuntasan klasikalnya
80% untuk pendidikan kewarganegaraan, persentase hasil belajar siswa pada siklus
Il melalui penerapan model Tames games Tournamen dengan menggunakan
crossword puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa mengalami peningkatan

yang sangat baik dengan nilai 82,14%
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Selama proses pembelajaran pada siklus Il ini siswa semakin aktif dalam

proses pembelajaran, siswa sangat antusias mengikuti proses kegiatan belajar dan

sudah mencapai ketuntusan. Refleksi pada siklus 11 dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 9 Hasil Temuan Refleksi Pembelajaran Siklus 11

No Refleksi Temuan Revisi
1. Aktivitas Aktivitas guru dalam Observasi
Guru pengelola proses aktivitas guru
pembelajaran siklus 11 pada siklus I1
sudah berada dalam sudah mengalami
kategori sangan baik peningkatan,
yaitu dengan nilai hamplr semua
persentase 91,66%. aspek-aspek
pembelajaran
sudah
terlaksanakan
dengan sangat
baik
2. Aktivitas Aktivitas sisawa dalam Dari hasil
siswa proses pembelajaran pengamat
siklus I1'ini sudah terlihat aktifitas siswa
adanya peningkatan yang pada siklus Il ini,
sangat baik dengan terlihat sudah
menerapkan crossword sangat baik semua
puzzle dengan nilai aspek-aspek
persentas 89,16% pembelajaran
termaksud kedalam sudah sesuai
kategori sangat baik dengan langkah-
langkah
pembelajaran
yang telah
direncanakan
3. Hasil Hasil belajar siswa pada Ketuntasan hasil
Belajar siklus 11 sudah mencapai belajar siswa di
ketuntasan belajar kelas 11l SDN 57
dengan nilai persentase Banda Aceh
82,14% dengan
menerapkan
model Team
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Games
Tournament
sudah mencapai
ketuntasan.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK), yang dilakukan di
kelas 11l SDN Banda Aceh dengan menggunakan |1 siklus, siklus I dilakukan pada
tanggal 05 Agustus 2024 dan siklus Il dilakukan pada tanggal 06 Agustus 2024.
Penelitian bertujuan untuk melihat penerapan model pembelajaran Team Games
Tournament dengan menggunakan Crossword Puzzle agar siswa dapat aktif dan
antusias dalam mengikuti pembelajaran dan termaksuk juga untuk melihat tingkat
pemahaman guru dalam mengelola pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik. hasil analisis data terhadap aktivitas guru dan siswa diperoleh dari
kegiatan proses pembelajaran yang sudah memenubhi kriteria pembelajaran dengan
menerapkan model Team Games Tournament. Adapun data yang telah
dikumpulkan dalam penelitian ini, maka hal-hal yang perlu dianalisi ialah sebagai
berikut :

1. Aktivitas Guru Selama Proses Pembelajaran

Aktivitas pembelajaran yang dilakukan oleh guru dari siklus I dan siklus 11
mengalami peningkatan. Hal ini dapat dilihat dari jumlah skor yang diperoleh pada
siklus | yaitu 77,5% dengan kategori baik, dan pada siklus Il diperoleh 91,66%
mengalami peningkatan dengan kategori baik sekali. Adapun faktor yang
menyebabkan adanya peningkatan aktivitas guru dalam pembelajaran yaitu

melakukan perbaikan dalam setiap aspek yang masih kurang pada siklus I.
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Dengan semikian, hal ini menunjukkan bahwa aktivitas guru dalam
mengelola pembelajaran melalui penerapan model Team Games Tournament
dengan Menggunakan media Crossword Puzzle berada pada kategori Baik Sekali.
Aktivitas guru dalam melaksanakan proses pembelajaran sudah terlaksana sesuai

dengan rencana yang telah disusun pada Modul Ajar | dan Modul Ajar 1.

Aktivitas Guru

95
90
85

80

75 I
70
Siklus 1 siklus 2

M Aktivitas Guru

Gambar 4.1 Grafik Aktifitas Guru
2. Aktivitas Siswa Selama Proses Pembelajaran
Aktivitas siswa dari siklus I dan siklus Il mengalami peningkatan. Hal ini
dapat dilihat dari jumlah skor yang diperoleh pada siklus I yaitu 71,66% dengan
kategori baik, dan pada siklus Il di peroleh 89,16% mengalami peningkatan dengan
kategori Baik sekali. Dengan demikian, hal ini menunjukkan bahwa aktivitas siswa
di kelas 111 SDN 57 Banda Aceh melalui penerapan model pembelajaran Team
Games Tournament dengan menggunakan media Crossword puzzle berada pada

kategori Baik Sekali dengan kriteria yang diharapkan.
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Aktivitas Siswa

100
80
60

40

” .
|
Siklus 1 Siklus 2

H Aktivitas Siswa

Gambar 4.2 Grafik aktivitas siswa

3. Hasil Tes Belajar Siswa

Penaikan hasil belajar peserta didik dapat dilihat dari penerapan model
Team Games Tournament dengan menggunakan Crossword Puzzle pada mata
pelajaran pendidikan kewarganegaraan pada materi Hak dan kewajibanku dirumah
dan disekolah. Nilai siswa dikatakan tuntas belajar apabila nilai yang diperoleh
mencapai kriteria ketuntasan belajar 70 dan ketuntasan klasikal 80%. Untuk
mengetahui ketercapaian ketuntasan belajar siswa peneliti memberikan soal tes
pada setiap siklus.

Hasil analisis belajar peserta didik melalui penerapan model Team Games
Tournament dengan menggunakan media Crossword Puzzle menunjukkan adanya
peningkatan ketuntasan belajar siswa dari siklus | sampai siklus Il. Pada siklus I
diperoleh nilai persentase 57,14% yang tergolong ke dalam kategori baik, dan pada
siklus Il siswa yang tuntas belajarnya meningkat dengan persentase 82,14% dengan

kategori baik sekali.
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Hal ini menunjukan bahwa ketuntasan belajar siswa mengalami
peningkatan yang sangat baik setiap siklusnya, maka melalui penerapan model
Team Games Tournament dengan menggunakan Crossword Puzzle di kelas 111

SDN 57 Banda Aceh dikatakan berhasil.

Hasil Belajar Siswa
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Gambar 4.3 Grafik Hasil Belajar Siswa



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan analisis hasil penelitian yang dilakukan di kelas 11l SDN 57

Banda aceh dengan subjek penelitian 28 siswa, maka dapat disimpulkan sebagai

berikut:

1. Aktivitas guru dalam mengelola pembelajaran dengan penerapa model
pembelajaran Team Games Tournament dengan menggunakan media
Crossword Puzzle mengalami peningkatan pada setiap siklusnya. Pada siklus |
dari hasil observasi dengan persentase 77,5% tergolongkan dalam kategori
baik, dan meningkat pada siklus Il dengan persentase 91,66% dalam kategori
baik sekali.

2. Aktivitas siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dengan penerapan
model pembelajaran Team Games Tournament dengan menggunakan
Crossword Puzzle juga mengalami peningkatan pada setiap siklusnya. Pada
siklus | dari hasil observasi dengan persentase 71,66% tergolong dalam
kategori baik, dan meningkat pada siklus Il dengan persentase 89,16 dalam
kategori baik sekali.

3. Hasil belajar siswa selama proses pembelajaran sudah meningkat pada setiap
siklusnya. Siswa yang tuntas hasil belajar pada siklus I hanya 16 siswa
(57,14%) tergolongkan kategori baik dan pada siklus Il yang tuntas belajarnya
meningkat menjadi 23 siswa (82,14) tergolong kategori baik sekali. Jadi , dapat

disimpulkan bahwa penerapan model Team Games Tournament dengan
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menggunakan media Corossword Puzzle telah berhasil meningkatkan hasil

belajar siswa kelas 111 SDN 57 Banda Aceh.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dalam upaya

meningkatkan mutu pendidikan perlu dikemukakan saran sebagai berikut:

1.

Bagi guru, peneliti sangat merekomendasikan dalam penerapan model Team
Games Tournament dengan menggunaka media Crossword Puzzle untuk dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

Penerapan model team games tournament memerlukan waktu yang lama, maka
kepada guru atau peneliti lain yang ingin menerapkan model tersebut diharapkan
dapat memaksimalkan waktu sebaik mungkin, agar pembelajaran dapat berjalan
dengan baik dan sesuai yang diharapkan.

Penelitian ini diharapkan dijadikan referensi bagi penelitian selanjutnya dan
dapat digunakan oleh berbagai pihak yang berkepentingan terutama bagi
pendidik dan tenaga pendidik sebagai alternative penerapan model pada
pembelajaran dalam rangka meningkatkan mutu pendidikan terutama jenjang

pendidikan dasar.
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INFORMASI UMUM
A. IDENTITAS MODUL
Nama Penyusun : Siti Asma Riza
Institusi : SDN 57 Banda Acch
Tahun Pelajaran T 202472025
Jenjang Sekolah :  SDN
Mata Pelajaran : Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
Fase / Kelas : B/3
Bab : 2. AKu patuh aturan
Materi Pembelajaran Hak dan kewajibanku di rumah
Capaian Pembelajaran P Menjelaskan makna silasiln  Paneasila serta dapat

memberikan contoh sikap dan perilaku yang sesuai
dengan sila-sila Pancasila.

b. Mengidentifikasi dan menyajikan hasil identifikasi hak
dan kewajiban scbagai anggota Keluarga dan warga
sckolah

¢ Mcmahami harapan kelompok terhadap dirinya untuk
meneapai tujuan kelompok.

d. Mensimulasikan ~ bagaimana  kebutuban  dirinya
membutuhkan orang lain untuk memenuhinya.

e. Mengidentifikasi hal yang dianggap berharga dan
penting bagi teman, keluarga dan orang lain yang
dikenali peserta didik.

Alokasi Waktu : 1 kali pertemuan/2x35 menit

B. KOMPETENSI AWAL
<+ Peserta didik pada awal nya belum memahami tentang hak dan kewajiban sebagai anggota

keluarga dalam kehidupan sehari-hari

< Sectelah pembelajaran peserta didik mampu memahami dan  mendeskripsikan hingga
mencontohkan bentuk kegiatan dari hak dan kewajiban sebagai anggota keluarga dalam kehidupan
sehari-hari.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

< Beriman ,bertakwa kepada Tuhan YME Dan berahlak mulia.
< Berkebhinnckaan global.

*+ Gotong royong.




< Mandiri.
< Bernalar kritis.

< Kreatif

D. SARANA DAN PRASARANA

Sumber Belajar :

< Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia, 2023,
Pendidikan Pancasila, SD Kelas 111, Penulis: Ressi Kartika Dewi, Kamala Rahayu Candra Sary,
dan Hani Hanifah, Buku panduan guru PENDIDIKAN PANCASILA

< Buku bacaan

+» Materi ajar

< Lembar kerja peserta didik

< soal
Media :

%+ Media pembelajaran Crossword Puzzle

E. TARGET PESERTA DIDIK
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+ Peserta didik reguler/tipikal: umum., tidak ada kesulitan dalam mencerna dan
memahami matcriajar.

% Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat,
mampumencapai keterampilan berfikir aras tinggi (HOTS), dan memiliki

keterampilan memimpin

F. JUMLAH PESERTA DIDIK

< 35 Siswa

G. MODEL PEMBELAJARAN

« Model : Team Games Tournament (TGT)
% Metode :Penugasan. pengamatan. tanya jawab, diskusi dan ceramah

KOMPNEN INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

» Tujuan Pembelajaran:
» Peserta didik dapat menjelaskan pengertian dari hak dan kewajiban sebagai
anggota keluarga dalam kehidupan sehari-hari.
< Kreteria Ketuntasa Tujuan Pembelajaran (KKTP)
*» Pesera didik dapat memahami dan mengetahui pengertian dari hak dan
kewajiban sebagai anggota keluarga.
* Pesena didik dapat menyebutkan hak dan kewajiban sebagai anggota keluarga
dalam kehidupan sehari-hari.
*  Peserta didik dapat mencontohkan kegiatan /prilaku hak dan kewajiban sebagai
anggota keluarga.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

& Peserta didik untuk memahami materi tentang hak dan kewajiban anak dirumah

C. PERTANYAAN PEMANTIK

<+ Apa aja kewajiban kita sebagai anak di rumah?
< Apa itu pemgertian dari hak ?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN
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Kegiatan Belajar 1
Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran
a. Persiapan Mengajar

maksimal dan bermakna, Adapun yang harus dipersiapkan guru, di antaranya sebagai
berikut: Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran, guru harus melakukan persiapan
yang maksimal supaya kegiatan pembelajaran yang dilakukan bersama peserta didik
bisa berjalan

1) Peralatan Pembelajaran

Adapun alternatif peralatan pembelajaran yang harus dipersiapkan oleh guru scbelum
memulaikegiatan pembelajaran pada kegiatan belajar | ini, diantaranya:
a) papan tulis,

b) alat tulis, seperti spidol atau kapur tulis.

¢) Selasiban

d) Karton

2) Media Pembelajaran

Media pembelajaran dipergunakan oleh guru untuk mempermudah penyampaian pesan
pembelajaran kepada peserta didik. Media belajar yang digunakan sesuai materi pada
periemuanpertama yang akan membahas tentang hak dan kewajiban anak dirumah.
Adapun alternatif media pembelajaran yang dapat dipilih oleh guru diantaranya:
a) Media crossword puzzle yang mana di sini crossword puzzle akan di tempel di
papan tulis untuk anak-anak bermain games saal belajar.
b) Gambar-gambar kartun yang sedang melakukan hak dan kewajiban di rumah dan
disekolah.
¢) Media-media pembelajaran tersebut merupakan alternatif bagi guru.
Dengan demikian, guru dapat memilihnya sesuai kondisi dan fasilitas milik pribadi

maupunsekolah.
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b, Kegintan Pengajaran di Kelas
Prosedur  pembelajaran ini merupakan  panduan  praktis bagi Guru agar  dapat
mengembangkan aktivitas pembelajaran PPKn secara mandiri, efektif, dan efisien di
Kelasnyn masing-masing. Paca pertemuan kegintan belajar satu ini, pelaksanaannya
dengan model belajar/bekerja dalam kelompok. Seeara umum, dalam model ini guru
akan memfosilitasi peserta didik dalam  mengembangkan kompetensinya  untuk
mengidentifikasi dan menganalisis nilui-nilai yang termuat dalam tayangan video,

gambar, atau cerita rekaan.

1) Kegiatan Pembuka

) Sebelum peserta didik memasuki kelas, guru mengkondisikan barisan peserta
didik agarrapi dengan salah satu peserta didik menjadi pemimpin dan secara

bergiliran bersalamankepada guru saat memasuki kelas.

b) Guru memberikan salam dan secara acak memberikan kesempatan kepada

seorang.
¢) Gurumengajak pesertadidik untuk doa dan sebelum memulai kegiatan belajar.
d) Guru mengecek kehadiran peserta didik.

¢) Guru mengkondisikan siswa agar siap memulai pembelajaran seperti merapikan

tempat duduk dan mengambil sampah yang ada di bawah bangku masing-masing.

f) Guru melakukan apresiasi kepada siswa dengan menanyakan, Apakah

sebelumnya sudah pernah belajar mengenai hak dan kewajiban di rumah?
g) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan kegiatan yang akan dilakukan serta
mempersiapkan media pembelajaranyang akan digunakan di dalam pembelajaran.
2) Kegiatan Inti

Langkah 1 : Penyajian kelas

a) Guru menjelaskan materi yang akan di pelajari kepada siswa tentang hak dan

kewajibanku di rumah,

b) Guru bertanya kepada siswa, Apa kewajiban kita sebagai anak? Dan apa
pengertian dari hak?

¢) Guru mengajak siswa berdiskusi mengenai materi yang sedang di pelajari.
d) Guru menyampaikan media pembelajatan Crossivord puzzle yang berisikan

pertanyaan dan jawaban terkait materi hak dan kewajibanku di rumah.
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Langkah 2 : Pembentukan Team (Kelompok)
¢) Guru membagikan siswa ke dalam 4 kelompok secara hetorogen.
Langkah 3 : Games (Permainan)
0 Guru menjelaskan langkah-langkah permainan yaitu @
- Guru mengarahkan siswa masing-masing berbaris di- depan papan lulis sesuai
dengan kelompoknya.

- Kemudian barisan pertama dari sctiup kelempok maju kedepan untuk menjawab
pertanyaan di erossword puzzle yang telah di sediakan di papan tulis dengan

waktu | menil/pertanyaan.

- Selanjumya oleh barisan ke-2 semua kelompok untuk maju kedepan untuk
menjawab pertanyaan yang telah discdiakan, begitu scterusnya barisan 3

sampai habis sampai semua pertanyaan terjawab,
g) Pemenang di ambil dari kelompok yang paling banyak mendapatkan poin.
Langkah 4 : Tournament (Pertandingan)
h) Guru mengarahkan siswa untuk permainan akan segera di mulai,
Langkah 5: Tean recognize (Penghargaan Kelompok)

i) Guru membahas point dan menghitung skor yang di pcroleh dalam setiap
kelompok

j) Guru mengumumkan kelompok siapa yang menang.
k) Guru memberikan rewerd atau hadiah kepada kelompok yang menang.

3) Kegiatan Penutup
1) Guru memberikan LKPD tentang materi yang telah dipelajari.

m) Setelah LKPD terkumpul semua guru meminta siswa untuk menyimpulkan

materi yang telah dipelajari hari ini dan guru memberikan penguatan.
n) Guru melakukan refleksi.
o) Guru menyampaikan rencana tindak lanjut pertemua selanjutnya.

p) Guru meminta siswa untuk membaca doa bersama dan mengakhiri pembelajaran

dengan mengucapkan salam.
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F. REFLEKSI

{ \"1.:7/ Refleksi Pembelajaran

Refleksi guru merupakan penilaian yang dilakukan oleh guru itu sendiri berdasarkan pembelajaran
yang lelah dilaksanakan muloi dari selama mempersiapkan, melaksanakan, hingga mengevaluasi
kegiatan belajar | yang dilakukan sclama satu kali pertemuan. Refleksi guru ini bertujuan untuk menilai
kekurangan dan kelebihan dari kegiatan pembelajaran | yang kemudian dijadikan sebagaibahan evaluasi
untuk pembelajaran berikutnya,

e ———— =

ol e nvatn T Jawnban

Apakah pemilihan media pembelajaran telah
mencerminkan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai?

2. | Apakah gaya penyampaian materi mampu
ditangkap olch pemahaman peserta didik?

3. | Apakah kescluruhan pembelajaran dapat
memberikan makna pembelajaran yang hendak
dicapai?

4. | Apakah pemilihan metode pembelajaran
sudah efeklil' untuk menerjemahkan (ujuan
pembelajaran?

5. | Apakah pelaksanaan pembcelajaran tidak keluar
dari norma-norma?

1. Memetakan Kemapuan Awal Peserta Didik
Tabel Nilai Peserta Didik Untuk Bab IV

Aspek Yang Di Nilai
Disiplin Kerja Teliti Kreatif

No Nama Peserta Didik Sama :
) R
2
1%
4.
5.
6.
T
8.
9:
10
1.
12.
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| FASSESMEN / PENILAIAN

- Fae )

Asesmen Formatif

Asesmen Formatif hanya -dilakukan pada beberapa kegiatan yang ‘ditandai ‘dengan simbol. Asesmen ini merujuk
kepada Alur Konten Capaian Pembelajaran yang dicantumkan pada skema pembelajaran dan uraian pembelajaran.
Kegiatan lain dilakukan scbagai latihan, tidak diujikan.

L. Memetakan Kemapuan Peserta Didik

Tabel Nilai Peserta Didik
Aspek Yang Di Nilai
Mengetahui hak | Mengetahui Mencontoh Mencontohkan

No Nama Peserta Didik dirumah kewajiban kan hak kewajiban

dirumah dirumah dirumah
1.
2
38
4.
5.
6.
15
8.
9. N &4 | & FE] = K
%] $ NN Y Y M §
11,
12.

Asesmen Sumatif

Asesmen sumatif adalah penilain yang dilakukan pada akhir pembelajaran. Penilaian ini bertujuan untuk
mengetahui pencapaian belajar peseria didik dari pembelajaran yang sudah berakhir. Contoh penilaian sumatif
dapat diambil dari nilai kescharian. Jenis penilaian. Jenis penilaian ini memegang peran yag sangat penting dan

spesifik.
1. Memetakan Kemapuan akhir Peserta Didik
- — ‘Tabel Nilai Peserta Didik -
Nilai Peserta Didik

Kemampuan Kemampuan Kemampuan Kemampuan

No Nama Peserta Didik memahami mengumpulkan memecahkan mengemukakan

materi data/informasi masalah dalam pendapat

pembelajaran pembelajaran

X

wik|w
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Kegiatan Pengayaan :

e Pengayaan diberikan kepada peserta didik yang telah mencapai kompetensi dan
tujuan pembelajaran.

e Guru memberikan pertanyaan-pertanyaan yang lebih variatif dengan menambah
keluasan dan kedalaman materi yang mengarah pada high orderthinking

e Program pengayaan dilakukan di luar jam belajar cfektif.

Kegiatan Remedial

*» Remedial diberikan kepada peserta ‘didik yang ‘belum mencapai kompetensi ‘dan
tujuan pembelajaran

¢ Guru melakukan pembahasan ulang terhadap materi yang telah diberikan dengan
cara/metode yang berbeda untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih
memudahkan peserta didik dalam memaknai dan menguasai materi ajar misalnya
lewat diskusi dan permainan.

e Program remedial dilakukan di luar jam belajar cfektif.

Mengetahui,
Guru Pamong/Wali Kelas Mahasiswi
Siti Asma Ri
NIP iti Asma Riza

‘Nim 200209099
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Lampiran 7 : MATERI AJAR
A. Pengertian Hak dan Kewajiban

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia (KBBI), Hak adalah sesuatu
hal yang benar, miliki, kepunyaan, kewenangan, kekuasaan, untuk berbuat
sesuatu (karna telah ditentukan oleh undang-undang dan aturan, kekuasaan
yang benar atas sesuatu atau untuk menuntut sesuatu derajat atau martabat,
wewenang menurut hukum.

Sementara kewajiban menurut (KBBI) adalah sesuatu yang
diwajibkan atau sesuatu yang harus dilaksanakan dan diharuskan. Tugas
atau pekerjaan: tugas menurut hukum, segala sesuatu yang menjadi tugas
manusia.

Kesimpulannya, Hak adalah segala sesuatu yang sudah seharusnya
kita terima, sedangkan kewajiban adalah sesuatu yang harus kita penuhi,

lakukan, atau kita tunaikan, atau kita laksanakan.

Berikut adalah Hak dan Kewajiban seorang anak sebagai anggota

keluarga !!!



ﬁak seorang anak sebagai anggoﬂx

keluarga

. Mendapatkan kasih sayang dan perhatian

. Mendapatkan nafkah (berupa makanan
minuman yang sehat dan bergizi, pakaian, da
tempat tinggal yang aman dan nyaman)

. Mendapatkan pendidikan , misalnya
mengenai budi pekerti dan pengetahuan lain

endapatkan waktu dan kesempatan untuk

bermai

merasa 4 : j
. Diajak berkomunikasi pada saat sedang

berkumpul
. Diterima sebagai individu yang berbeda
Kewajiban seorang anak - \

sebagai anggota keluarga

Anak harus rajin belajar dan
bersemangat dalam mencari ilmu

- Membantu meringankan tugas oran

. tuadi = sesuai

- _kemampuann

- Menghormati, menerima nasihatny.

~ taat dan menyayangi kedua orang
tuany | ) S ot
An  mendoakan kedua orang tua
agar selaluiberikan kesehatan dan

“mendoakan kedua orang tua meski
orang tua sudah meninggal dunia.

' Menjaga nama baik dan kehormata

 keluargany :

. Mendapatkan kesehatan dan perlindungan,

-~ umur panjang. Anak juga harus tetap

b

Zd

\ enyayangi sesama anggota keluarg
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)

Kelompok
Anggota 11
2.
3.
4,
Kelas |
Sekolah : SDN 57 Banda Aceh

/ Petunjuk Penggunaan LKPD : \
1. Bacalah LKPD dengan cermat!

2. Diskusikanlah jawaban dengan anggota kelompokmu!
3. Jawablah soal dengan baik dan benar!
4

. Tanyakan pada guru apabila terdapat kendala dalam

mengerjakan LKPD!
- ‘ %

Tujuan pembelajaran
1. Dengar mendengarkan penjelasan guru, peserta didik dapat memahami

dan menguasai pengertian dari hak dan kewajiban sebagai angota
keluarga.

2. Dengan penugasan, peserta didik dapat menyebutkan hak dan kewajiban
sebagai anggota keluarga dalam kehidupan sehari-hari.

3. Dengan kerja sama, peserta didik dapat menyelesaikan contoh
kegiatan/prilaku hak dan kewajiban sebagai anggota keluarg
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1. Tuliskanlah hak dan kewajibanmu di rumah dalam mind map berikut!!

Hak dan
* Kewajibanku di o

Rumah

Kewajibanku
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2. Temukan hak dan kewajiban anak di rumah dari gambar-gambar berikut!

Gambar Kewajiban

Diantar orang tua ke sekolah untuk men-
dapatkan pendidikan.

Membantu pekerjaan orang tua.




Hak

Mendapat perhatian dan kasih sayang
orang tua.

Kewajiban

Mendapat prestasi yang membanggakan
keluarga,

3. Kerjakanlah tts di bawah ini
Menurun

1) Sesuatu yang harus kita kerjakan di sebut ...
Mendatar

2) Mendapatkan kasih sayang dari orang tua termaksud..

3) Siapa yang berkewajiban mencari nafkah di rumah...

- -

Selamat Mangerjakan!
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Lampiran 8: LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)

e 1.8 ADR YL AUIF

2 §hokil?

3. Atza )

&g blog
Kelas 1L
Sckolah : SDN 57 Banda Acch

Petunjuk Penggunaan LKPD :
1. Bacalah LKPD dengan cermat!
Diskusikanlah jawaban dengan anggota kelompokmu!

Jawablah soal dengan baik dan benarl
Tanyakan pada guru apabila terdapat kendala dalam mengerjakan

= oW

Tujuan pembelajaran

1. Dengar mendengarkan penjelasan guru, peserta didik dapat memahami dan
menguasai pengertian dari hak dan kewajiban sebagai angota keluarga.

2. Dengan penugasan, peserta didik dapat menyebutkan hak dan kewajiban
sebagai anggota keluarga dalam kehidupan sehari-hari.

3. Dengan kerja sama, peserta didik dapat menyelesaikan contoh
kegiatan/prilaku hak dan kewajiban sebagai anggota keluarg




~

1. Tuliskanlah hak dan kewajibanmu di rumah dalam md map berikut!!

Kewa|lbanki

7‘€ 1. Mepg PVHth)
\ ; Ifn dapey zanh naﬁ_
2. tvef Pihg Ze0APa) NGk apay Aon
TR A n
C @.}tuw Se594;
; 3.memian)  aunapan iy v 09 Rerbide

' N Ao 0 I7PIE
7{4. Merigan by MM) L OSR RAtG ) an

feying n

MePIPALF 7N LAS L So

&

2
‘ NP alhan woy()
%cua Getsy ) et U f@hfamp yp :@J

IRy
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2. Temukan hak dan kewajiban anak di rumah dari gambar-gambar berikut!

Diantar orang tua ke sekolah untuk men-
dapatkan pendidikan,

Membantu pekerjaan orang tua,




Gambar
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Hals Kewallban

Mendapat perhatian dan kasih sayang
orang tua.

2 ”
£y

e

el

——

‘?"’ .
i,

DTS

Mendanat prestasl yang membanggakan
keluarga.

3. Kerjainlah tts di bawah ini

Menurun

1) Sesuatu yang harus kita kerjakan di sebut ...

Mendatar

2) Mendapatkan kasih sayang dari orang tua termaksud..

3) Siapa yang berkewajiban mencari nafkah di rumah... W

¥

/ ’
% IG l/ ]Cfl /] /
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LAMPIRAN 9 : SOAL TES (SIKLUS 1)

Nama

Kelas

SOAL TES (SIKLUS 1)

Jawablah pertanyaan di bawah ini !!

1.

Segala sesuatu yang harus di terima oleh manusia adalah pengertian dari?..

a.
b.
C.
d.

Kewajiban
Hak
Keharusan

Hukum

Segala sesuatu yang harus di lakukan sesuai dengan ketentuan yang

berlaku merupakan pengertian dari?..

a.
b.
C.
d.

Kewajiban
Hak
Aturan

Norma

Seseorang yang tidak melaksanakan kewajiban akan mendapatkan?...

Hadiah
Kejutan
Sanksi
Uang

Salah satu kewajiban anda di rumah adalah?...

a.
b.
C.
d.

Mendapatkan kasih sayang
Membersihkan kamar tidur
Mendengarkan penjelasan pendidik

Menggunakan seragam satuan pendidikan

Hak anda di rumah adalah ?...

a.
b.

Mendapatkan pendidikan
Mengerjakan tugas



C.
d.

Mendapat sanksi
Membersihkan rumah
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6. Aku selalu melakukan kewajibanku di rumah terhadap keluargaku, untuk

itu aku selalu... kerukunan terhadap saudaraku di rumabh.
a.
b.
C.
d.
7. Memperoleh sebuah kasih sayang dari orang tua adalah .... Anak
a.
b.
C.
d.

Membiarkan
Menjaga
Melupakan

Membenci

Kewajiban
Keharusan
Hak

Pendidikan

8. Mendapatkan pakaian yang layak adalah hak anak terhadap orang tua, tapi

kita sebagai anak terhadap orang tua juga berkewajiban untuk....
a.
b.
C.
d.
9. Kewajiban warga terhadap lingkungan sekitar adalah ....
a.
b.
C.
d.
10. Siapa yang berkewajiban mencari nafkah di rumah...
a.
b.

C.

Menjaganya agar tidak cepat rusak
Menjualnya untuk uang jajan
Menyimpannya karena tidak suka

Menyombongkan kepada teman-teman

Merawat tumbuhan
Membuang sampah di sekolah
Melakukan penebangan hutan

Memetik bunga sembarangan

Ibu

Ayah

Kakek
Nenek



Kunci Jawaban
Soal tes (siklus 1)
B. hak
A. kewajiban
C. sanksi
B. membersihkan kamar tamu
A. mendapatkan pendidikan
B. menjaga
C. hak

A. menjaganya agar tidak cepat rusak

© 0 N o g b~ w DR

A. merawat tumbuhan
10. B. ayah
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LAMPIRAN 10 : JAWABAN TES (SIKLUS 1)

)

SOALTES (SIKLUS 1)

Nama : Mupaniiz® RAREE

Kelas DMd) M

Jawablah pertanyaan di bawah ini !!

1,/ Segala sesuatu yang harus di terima olch manusia adalah pengertian dari?..
2 Rewsjiben
¥ Hak
¢ Kecharusan
d Hukum
Segalz sesuatu yang harus di lakukan sesuai dengan ketentuan yang berlaku
merupakan pengertan dani?..
2 Kewajiban
b. Hak
£ Anran
4. Norma
_/3‘_" Sescorang yeng tidak melaksanakan kewajiban akan mendapatkan?...
2. Hadizh
b. Kejutan
X Sanksi
/i Uang

\/4./ Salah sz kewajiben anda di rumah adalah?...

2. Meadapatkan kasih sayang
¥ Membersihkan kamar tidur

¢. Mendengarkan penjelasan pendidik

o
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9/ Menggunakan seragam satuan pendidikan
_5¢ Hak anda di rumah adalah ?...
Y. Mendapatkan pendidikan
b. Mengerjakan tugas
¢. Mendapat sanksi
d. Membersihkan ramah
ﬁ// Aku selalu melakukan kewajibanku di rumah terhadap keluargaku, untuk it
- aku selalu... kerukunan terhadap saudaraku di ramah.
a. Membiarkan
# Menjaga
c. Melupakan
‘d. Membenci
\_7. Mcmpcrolch scbuah kasih sayang dari orang tua adalah ... Anak

Kewajiban

Kcharusan
¥. Hak
d. Pendidikan

¥ Mendapatkan pakaian yang layak adalah hak anak terhadap orang tua, tapi
kita sebagai anak terhadap orang tua juga berkewajiban untuk.. .

o

. Menjaganya agar lidak cepal rusak
b. Menjualnya untuk uang jajan
¢. Menyimpannya karena tidak suka
{ Menyombongkan kepada teman-teman
9_/Kewajiban warga lerhadap lingkungan sckitar adalah .,
4. Merawal mmbuhan
b. Membuang sampah di sekolah
¢. Melakukan penebangan hutan
fl Memetik bunga sembarangan
\“I/Oéiapa yang berkewajiban mencari nafkah di rumah...

a, Ibu
%. Ayah
Kakek
Nenck

B 0
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Lampiran 11 : LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU

LEMBAR ONSERVASTAKTIVITAS GURU

(SIKLUS 1)

Numa Sckolnh 8D Negerd 57 Banda Aceh

Kelaw/Semester 3 11 (Satn)

Muata Pelajuran  : PKN

Materi Pokok ¢ Pl dew Mawejbewky Ay cunichs
Pertemunn H \,

Nama Pengamat + Wl Cluiee Qe

Nari/Tanggal  : Sonw 0 ropyw 2024

A. Penpantar
Kegintan — observasi ini - bertujuan — untuk — mengamati - kegintan
pembelajaran di kelns dengan menggunakan Model Team Games Tournament,
yang diperhatikan adalah aktivitas guru dalam pembelajaran,

B. Petunjuk
a. Berilah skor yang sesuni dengan penilaian Bapak/Ibu puda kolom nilai
di bawah ini.
b. Kriteria penilaian

Skor 1 : Gagal
Skor 2 : Kurang
Skor 3 : Cukup

Skor 4 : Baik

Skor 5 : Baik Sekali

Kegiatan Awal

1. Guru membuka pembelajaran dengan ‘
mengucapkan salam. ‘/ :

2. Guru mengajak siswa untuk berdo’a.

|

|

3. Guru mengecek kehadiran siswa !
i

4. Guru mengkondisikan siswa agar siap |
|

|

memulai pembelajaran

5. Guru melakukan apersepsi kepada y
siswa dengan mengaitkan materi [
dengan pengalaman siswa i




6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
yang akan dicapai pada pembelajaran

hari ini

Kegiatan Inti

Fase 1. Penyajian Kelas (Class
Precentation)

7. Guru menjelaskan materi yang akan di
pelajari kepada siswa tentang hak dan
kewajibanku di rumah

8. Guru memberi kesempatan kepada siswa
untuk bertanya mengenai hal yang belum

dimengerti

9. Guru mengajak siswa berdiskusi
mengenai materi yang sedang dipelajari.

10. Guru menyampaikan media
pembelajaran crossword puzzle
yang berisikan pertanyaan dan
jawaban terkait materi hak dan
kewajibanku di rumah

Fase 2. Kelompok (Team)
11. Guru membagi siswa menjadi 4

kelompok secara heterogen

A

Fase 3. Permainan (Games)
12. Guru menjelaskan langkah-langkah
permainan, yaitu:

13. Guru mengarahkan siswa masing-
masing berbaris di depan papan tulis
sesuai dengan kelompoknya

14. Kemudian barisan pertama dari setiap
kelompok maju kedepan untuk
menjawab pertanyaan di crossword
pic=le yang telah di sediakan di papan
tulis dengan waktu | menit/pertanyaan.

15. Selanjutnya dilanjutkan oleh barisan ke-2
semua kelompok untuk maju kedepan
untuk menjawab pertanyaan yang telah
di sediakan, begitu seterusnya sampai
semua pertanyaan terjawab.
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16. pemenang di ambil dari kelompok yang
paling banyak mendapat poin

Fase 4. Pertandingan (Tournament )
17. Guru mengarahkan siswa untuk

permainan akan segera di mulai.

Fase 5. Penghargaan Kelompok (7ean:
Recognize)

18. Guru membahas point dan menghitung
skors yang diperoleh dalam setiap
kelompok.

19. Guru memberikan penghargaan kepada
kelompok yang menang berupa hadiah.

v

Kegiatan Penutup

20. Guru memberikan LKPD tentang materi
yang telah di pelajari

21. Setelah LKPD terkumpul guru meminta
siswa untuk menyimpulkan materi yang
telah dipelajari dan guru memberikan
penguatan.

22. Guru melakukan refleksi.

23. Guru menyampaikan rencana tindak
lanjut pertemuan selanjutnya.

&

24. Guru meminta siswa untuk membaca
doa bersama dan mengakhiri
pembelajaran dengan mengucapkan
salam.

Jumlinh Skor diperoleh

Jumlah Skor Maksimal

P=,le 100%

C. Saran dan Komentar Pengamat

Banda:Aceh, i

(.

Pengamat,
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Lampiran 12 : LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA
(SIKLUS 1)

Nama Sckolah  : SD Negeri 57 Banda Aceh
Kelas/Semester : 1I/I (Satu)

Mata Pelajaran : PKN .
Materi Pokok : a1, Dan leewla Jiban

Pertemuan ¥
Nama Pengamat: f( Ll flanrnt
Hari/Tanggal : Sppin / 5 AQUS{% 202y

A. Pengantar ; )
Kegiatan observasi ini bertujuan untuk  mengamati - kegiatan

pembelajaran di kelas dengan menggunakan Model Team Games Tournament,
yang diperhatikan adalah aktivitas siswa dalam pembelajaran.

B. Petunjuk

a. Berilah skor yang scsuai dengan penilaian Bapak/Ibu pada kolom nilai
di bawah ini,

b. Krileria penilaian
Skor 1 : Gagal
Skor 2 : Kurang
Skor 3 : Cukup
Skor 4 : Baik

Skor 5 : Baik Sekali

}E‘:‘J PENILATAN

BRKVANG DIAMATL S e T
AR ] e .
Keghntan Awnl

1. Siswn menjowab salam, </

2. Siswn berdon bersama-sama, 7

4. Siswa mengikuti arahan guru untuk siap mulai

3. Siswa menjuwnb absen dari pury, \/
pembelnjaran, v

5. Siswa mendengar apersepsi dan menjawab
pertanynan dari gur, \/

0.

Siswa mendengar tujuan pembelajoran yang,
disampaikan goru. o




Kegintan Inti

7. Siswa memperhatikan materi yang
disampaikan olch guru

8. Siswa bertanya tentang materi yang belum
dipahami

9. Siswa dan guru berdiskusi mengenai materi
hak dan kewajiban.

Tl

10. Siswa I hatikan media I ‘_ n
yang suduh disiapkan oleh guru.

11, Siswa duduk dengan kelompoknya masing:
masing.

12. Siswa mendengarkan langkah-langkah yang
disampaikan oleh guru.

13. Siswa berbaris di depan papan tulis sesuai
dengan kelompoknya.

14 Siswa burisn pertomn i kedepan dan
mergawab pedanyann yang udn di erossivord

~ puzzle yong nda di papan tlis.

15, Siswa di burisa kedua bergantion menjnwab
dun maju kedepan, Dan di lanjutkan barisan

| sesudnhnyn hinggen okhir,

16, Siswa yang menang dinmbil dori yang
paling banynk mendapatkan poin

AN

17. Siswa berfunding dun bekerjasami dengan
kelompoknya masingsmasing. Pertondingan
i mulai dari barisan pertano,

18, siswa menunggu pen skorn dari di kelompok
masing-nasing.

19. siswa yang menang mendnpotkan hadioh dari
guru.

~

Kegintan Penutup

20. Siswa mengerjakun soal LKPD yang
diberikan guru secarn kelompok

21. Siswa menyimpulkan materi yang tcloh
dipelajori,

22, Siswn melakukan refleksi.

23. Siswa mendengar informasi materi
belaj pada per selanjutnyn.

¥ el

24, Siswa membaca doa bersama dan menjowab
salam,

Jumlah Skor diperoleh

Jumlah Skor Maksimal

r=§x|om

€ Saran dan Nomeatar Peagamat
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Lampiran 13 : MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA PPKn SDN 57
BANDA ACEH SIKLUS 11

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
PPKn SDN 57 BANDA ACEH SIKLUS 11

INFORMASI UMUM

"A. IDENTITAS MODUL

Nnu;zmﬁlymlm : Siti Asmn Rizn

Institusi : SDN 57 Banda Aceh

Tahun Pelnjnrnn : 202472025

Jenjang Sekolah i SDN

Matn Pelajaran : Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan

FFase / Kelas : B/3

Bab : 2. Aku patuh aturan

Materi Pembelajaran Hak dan kewajibanku di sekolah

Capainn Pembelajaran : 2. Menjelaskan makna  silasila Pancasila serta dapat

memberikan contoh sikap dan perilaku yang sesuai
dengan sila-sila Pancasila.

b. Mengidentifikasi dan menyajikan hasil identifikasi hak
dan kewajiban sebagai anggota keluarga dan warga
sekolah

¢. Memahami harapan kelompok terhadap dirinya untuk

meneapai (ujuan kelompok.

Mensimulasikan  bagaimana  kebutuhan  dirinya

membutuhkan orang lain untuk memenuhinya.

¢. Mengidentifikasi hal yang dianggap berharga dan
penting bagi teman, keluarga dan orang lain yang
dikenali peserta didik.

d

Alokasi Waktu : I kali pertemuan/2x35 menit

B. KOMPETENSI AWAL
% Peserta didik pada awal nya belum memahami tentang hak dan kewajiban scbagai anggota keluarga

dalam kehidupan masing-masing.
% Setelah pembelajaran peserta didik mampu memahami dan mendeskripsikan hingga mencontohkan

bentuk kegiatan dari hak dan kewajiban scbagai warga sckolah dalam kehidupan schari-hari.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

% Beriman ,bertakwa kepada Tuhan YME Dan berahlak mulia.
Berkebhinnekaan global.

EX

<

» Golong royong.
Mandiri.

<
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% Bernalar kritis,
+ Kreatif
D. SARANA DAN PRASARANA A

n_Teknologi Republik Indonesia, 2023,

—r
AR-RANIRY



* Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan
memahami materiajar.

% Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepal,

mampumencapai keterampilan ber(ikir aras tinggi (HOTS), dan memiliki

keterampilan memimpin

F JUMLAH PESERTA DIDIK

< 35Siswa

G. MODEL PEMBELAJARAN

% Model : Team Games Tournament (TGT)
<+ Metode :Penugasan, pengamatan, tanya jawab, diskusi dan ceramah

KOMPNEN INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

*» Tujuan Pembelajaran:
= Peserta didik dapat menjelaskan pengertian-dari hak dan kewajiban sebagai
warga sckolah dalam kehidupan sehari-hari.
< Kreteria Ketuntasa Tujuan Pembelajaran (KKTP)
= Peserta didik dapat memahami dan mengetahui pengertian dari hak dan
kewajiban sebagai warga sekolah
+ Peserta didik dapat menyebutkan hak dan kewajiban sebagai warga sekolah
dalam kehidupan sehari-hari.

« Peserta didik dapat mencontohkan kegiatan /prilaku hak dan kewajiban
sebagaiwarga sckolah .

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

% Pesera didik untuk memahami maleri tentang hak dan kewajiban anak disekolah

C. PERTANYAAN PEMANTIK

*» Apa yang akan terjadi jika kita tidak mengetahui hak dan kewajiban kita sebagai
warga sekolag?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN
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Kegintan Belajar 1
Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran

a. Persiapan Mengajar
maksimal danbermakna. Adapun yang harus dipersiapkan guru, di antaranya scbagai
berikut: Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran, guru harus melakukan persiapan
yang maksimal supaya kegiatan pembelajaran yang dilakukan bersama peserta didik bisa
berjalan

1) Peralatan Pembelajaran

Adapun alternatif peralatan pembelajaran yang harus dipersiapkan oleh guru scbelum

memulai kegiatan pembelajaran pada kegiatan belajar 1 ini, diantaranya:
a) papan tulis,

b)alat tlis, seperti spidol atau kapur tulis.

¢) Selasiban

d) Karton

2) Media Pembelajaran

Media pembelajaran dipergunakan oleh guru untuk mempermudah penyampaian pesan

pembelajaran kepada pescria didik. Media belajar yang digunakan sesuai maleri pada

pertemuanpertama yang akan membahas tentang hak dan kewajiban anak disekolah

Adapun alternatif media pembelajaran yang dapat dipilih oleh guru diantaranya:

a) Media crossword puzzle yang mana di sini crossword puzzle akan di tempel di papan
tulis untuk anak-anak bermain games saat belajar.

b) Gambar-gambar kartun yang sedang mclakukan hak dan kewajiban di rumah dan
disekolah.

¢) Media-media pembelajaran tersebut merupakan alternatif bagi guru.
Dengan demikian, guru dapat memilihnya sesuai kondisi dan fasilitas milik pribadi

maupun sekolah.
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b. Kegiatan Pengajaran di Kelas
Prosedur pembelajaran ini merupakan panduan praktis bagi Guru agar dapat
mengembangkan aktivitas pembelajaran PPKn secara mandiri, efektif; dan clisien di
kelasnya masing-masing. Pada pertemuan kegiatan belajar saw ini, pelaksanaannya
dengan model belajar/bekerja dalam kelompok. Secara umum, dalam model ini guru akan
memfasilitasi peserta  didik dalam  mengembangkan kompetensinya  untuk
mengidentifikasi dan menganalisis nilai-nilai yang termuat dalam tayangan video,
gambar, atau cerita rekaan.
1) Kegiatan Pembuka
a) Sebelum peserta didik memasuki kelas, guru mengkondisikan barisan peserta didik
agar rapi dengan salah satu peserta didik menjadi pemimpin dan sccara bergiliran
bersalaman kepada guru saat memasuki kelas.
b) Guru memberikan salam dan secara acak memberikan kesempatan kepada scorang
untuk memimpin doa
¢) ‘Guru mengajak pesertadidik untuk doa dan sebetum memulai kegiatan belajar.
d) Guru mengecek kehadiran peserta didik.
¢) Guru mengkondisikan siswa agar siap memulai pembelajaran seperti merapikan
tempat duduk dan mengambil sampah yang ada di bawah bangku masing-masing.
f) Guru melakukan apresiasi kepada siswa dengan menanyakan, Apakah sebelumnya
sudah pemnah belajar mengenai hak dan kewajiban di rumah?
2) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan kegiatan yang akan dilakukan serta
mempersiapkan media pembelajaranyang akan digunakan di dalam pembelajaran.
2) Kegiatan Inti

Langkah 1 : Penyajian kelas
a) Guru menjelaskan materi yang akan di pelajari kepada siswa tentang hak dan
kewajibanku di Sekolah

b) Guru bertanya kepada siswa, Apa yang akan terjadi jika tidak mengetahui hak dan
kewajiban kita sebagai warga sekolah ?

¢) Guru mengajak siswa berdiskusi mengenai materi yang sedang di pelajari.
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Laogkah 2 : Pembentukan Team (kelompok)
¢) Guru membagikan siswa ke dalam 4 kelompok secara hetorogen.
Langkah 3 : Games (Pcrmainan)
0 Guru menjelaskan langkah-langkah permainan yaitu :
- Guru mengarahkan siswa masing-masing berbaris di depan papan tlis sesuai
dengan kelompoknya.

- Kemudian barisan pertama dari setiap kelempok maju kedepan untuk menjawab
pertanyaan di crossword pizzle yang telah di sediakan di papan tulis dengan
waktu | menit/pertanyaan.

- Selanjumya oleh barisan ke-2 semua kelompok untuk maju kedepan untuk
menjawab pertanyaan yang telah disediakan, begitu seterusnya barisan 3
sampai habis sampai semua pertanyaan terjawab.

g) Pemenang di ambil dari kelompok yang paling banyak mendapatkan poin.
Langkah 4 : Tournament (Pertandingan)
h) Guru mengarahkan siswa untuk permainan akan segera di mulai.
Langkah 5: Team recognize (Penghargaan Kelompok)
i) Guru membahas point dan menghitung skor yang di peroleh dalam setiap
kelompok
j) Guru mengumumkan kelompok siapa yang menang.

k) Guru memberikan rewerd atau hadiah kepada kelompok yang menang.

3) Kegiatan Penutup
1) Guru memberikan LKPD tentang materi yang telah dipelajari.

m) Setelah LKPD terkumpul semua guru meminta siswa untuk menyimpulkan

materi yang telah dipelajari hari ini dan guru memberikan penguatan.
n) Guru melakukan refleksi.
o) Guru menyampaikan rencana tindak lanjut pertemua selanjutnya,

p) Guru meminta siswa untuk membaca doa bersama dan mengakhiri pembelajaran

dengan mengucapkan salam.
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. REFLEKSI

"."\‘("', Rafleksl Pambalajaran

Relleksi guru merapakan peniliiun ynng dilukukan oleh gura it sendii berdasurkin pembelnjorin
yang teloh dilaksonakon mulai dari selamn mempersiopkan, melaksnakon, hinggs mengevalunsi
kegiatan belajor 1 yang dilakukon seloma satu kali pertemunn., Relleksi guru ini bertujunn untuk menilnl
kekurangan dan kelebihan dori kegintan pembelajuran | yang kemudion dijadikin sehagaibahan evaluosi
untuk pembeolajaran borikutnya,

Pertnnyann
Apakah pemilihan medin pembelajoran telah

mencerminkan tujuan pembelajoran yang akan
dicapai?

Unwobun

Apukah gaya penyampaian materi mampu
ditangkap oleh pemuhaman peserta didik?

3

Apukah Kescluruhan pembelajaran dopat
memberikan mukno pembelajuran yang hendok
dicapai?

4,

Apakah pemilihun metode p;-‘lllb\:hj"""‘ 1 T \

sudah efektiluntuk menerjemahkan tujuan
pembelajaran?

Apakah pelaksanaan pembelajuran tidak keluar
duri norma=normu?

1. Memetakan Kemapuan Awal Peserta Didik
‘Tabel Nilai Peserta Didik Untuk Bab IV

Z
3

Aspek Yang Di Nilai

Disiplin | Kerja
Nama Peserta Didik Suma

Teliti

Kreatif

S R Il Bl B ol B
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F ASSESMEN / PENILAIAN

O P

Asesmen Formatif
Asesmen Formatif hanya dilakukan pada beberapa kegiatan yang ditandai dengan simbol. Asesmen ini merujuk
kepada Alur Konten Capaian Pembelajaran yang dicantumkan pada skema pembelujaran dan uraian pembelajaran.
Kcgiatan lain dilakukan sebagai lutihan, tidak divjikan.

1. Memetakan Kemapuan Peserta Didik

Tabel Nilai Peserta Didik

spesifik.

. Memetakan Kemapuan akhir Peserta Didik

_Tabel Nilai Peserta Didik

Aspek Yang Di Nilai |
Mengetahui hak | Mengetahui Mencontoh Mencontohkan
No Nama Peserta Didik dirumah kewajiban kan hak kewajiban
dirumah dirumah dirumah
1.
2
3
4,
5.
6. Y
7.
8.
9. s N i 4
10. ) O - N
1.
12.
Asesmen Sumatil

Asesmen sumatif adalah penilain yang dilakukan pada akhir pembelajaran. Penilaian ini bertujuan untuk
mengetahui pencapaian belajar pescrta didik dari pembclajaran yang sudah berakhir. Contoh penilaian sumatif
dapat diambil dari nilai kescharian. Jenis penilaian. Jenis penilaian ini memegang peran yag sangal penting dan

Nilai Peserta Didik

Kemampuan Kemampuan Kemampuan Kemampuan
No Nama Peserta Didik memahami mengumpulkan memecahkan mengemukakan
materi data/informasi masalah dalam pendapat
pembelajaran pembelajaran

B B RSN S
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Kegiatan Pengayaan :

e Pengayaan diberikan kepada peserta didik yang telah mencapai kompetensi dan
tujuan pembelajaran.

e Guru memberikan pertanyaan-pertanyaan yang lebih variatif dengan menambah
keluasan dan kedalaman materi yang mengarah pada /igh orderthinking

« Program pengayaan dilakukan di luar jam belajar efektif.

Kegiatan Remedial

« Remedial diberikan kepada peserta didik yang belum mencapai kompetensi dan
tujuan pembelajaran

e Guru melakukan pembahasan ulang terhadap materi yang tclah diberikan dengan
cara/metode yang berbeda untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih
memudahkan peserta didik dalam memaknai dan menguasai materi ajar misalnya
lewat diskusi dan permainan.

e Program remedial dilakukan di luar jam belajar efektif.

Mengetahui,
Guru Pamong/Wali Kelas Mahasiswi
NIP Siti Asma Riza

Nim 200209099
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Lampiran 14: MATERI AJAR

A. Pengertian Hak dan Kewajiban

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia (KBBI), Hak adalah sesuatu
hal yang benar, miliki, kepunyaan, kewenangan, kekuasaan, untuk berbuat
sesuatu (karna telah ditentukan oleh undang-undang dan aturan, kekuasaan
yang benar atas sesuatu atau untuk menuntut sesuatu derajat atau martabat,
wewenang menurut hukum.

Sementara kewajiban menurut (KBBI) adalah sesuatu yang
diwajibkan atau sesuatu yang harus dilaksanakan dan diharuskan. Tugas
atau pekerjaan: tugas menurut hukum, segala sesuatu yang menjadi tugas
manusia.

Kesimpulannya, Hak adalah segala sesuatu yang sudah seharusnya
kita terima, sedangkan kewajiban adalah sesuatu yang harus kita penuhi,
lakukan, atau kita tunaikan, atau kita laksanakan.

Berikut adalah Hak dan Kewajiban seorang anak sebagai anggota

keluarga 1




132

PRSI L e

Hak seorang anak sebagai anggota
keluarg

. Mendapatkan kasth sayang dan perhatian

. Mendapatkan nafkah (berupa makanan dan
minuman yang sehat dan bergizi, pakaian, dan
tempat tinggal yang aman dan nyaman)

. Mendapatkan pendidikan , misalnya
mengenal budi pekerti dan pengetahuan lain |

endapatkan waktu dan kesempatan untuk

bermain. 1

. Mendapatkan kesehatan dan perlindungan,
merasa aman

. Diajak berkomunikasi pada saat sedang ’
berkumpul bersama. J

. Diterima sebagai individu yang berbeda //

= =

Kewajiba seorang anak sebagai
anggota keluarga

Anak harus rajin belajar dan
bersemangat dalam mencari ilmu
i Membantu meringankan tugas orang
tua dirumah, sesuai dengan
kemampuannya.
Menghormati, menerima nasihatnya,
taat dan menyayangl kedua orang
tuanya.
4 Anak mendoakan kedua orang tua
agarselalud iberikan kesehatan dan
umur panjang. Anak juga harus tetap
mendoakan kedua orang tua meski
orang tua sudah meninggal dunia.
Menjaga nama baik dan kehormatan
keluarganya.
\ ¢ 1 enyayangi sesama anggota keluarga

e
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Hak seorang anak sebagai warga sekolah

- Mendapatkan pelajaran dan limu darl guru

- Menjalankan ibadah sesual agama yang
dianutnya

. Mendapatkan perhatian dan kasih sayang dari
gury

. Mendapatkan perlindungan dari guru dan
sekolah

. Mendapatkan lingkungan sekolah yang indah
danas i, ruang belajar yang aman dan nyaman |

. Berpendapat, menyampalkan usulan kepada
guru

. Bertanya tentang materi pelajaran yang belum
dia pahami

. Menggunakan (mendapatkan) fasilitas di
sekolah, seperti rua ng kelas, ruang
perpustakaan, laboratorium, kantin, area
bermain, dan sebagainya

. Mendapatkan kesempatan mengembangkan
keterampilan dan kemampuan dirinya, melalu
program ckstrakurikuler, dan program
program lainnya

1 Memperoleh penilaian yang adil dari guru.
1 . Memiliki teman
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Kewajiban seorang anak schagai warga sckalah

1. Menaali aturan dan (ata tertib sekolah.

2. Menghormati dan menghargai guru.

3. Bersikap sopan kepada semua warga sekolah.

4, Menjaga kerukunan kepada sesame warga sekolah.

5. Menjaga kerapian dan kebersihan ruang kelas.

6. Mengikuti pelajaran dengan tertib.

7. Melaksanakan piket sesuai jadwal yang telah dibuat.

8. Rajin mengerjakan tugas dari guru.

9. Menjaga kebersihan lingkungan sckolah.

10. Mengikuti pelajaran dan kegiatan sckolah yang
Ditentukan.

11. Datang tepat waktu
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)

Kelompok
Anggota 11
2.
3.
4,
Kelas |
Sekolah : SDN 57 Banda Aceh
K Petunjuk Penggunaan LKPD : \

1. Bacalah LKPD dengan cermat!

2. Diskusikanlah jawaban dengan anggota kelompokmu!

3. Jawablah soal dengan baik dan benar!

4. Tanjakan pada guru apabila terdapat kendala dalam mengerjakan

\ LKPD! 'Y J

Tujuan pembelajaran
1. Dengar mendengarkan penjelasan guru, peserta didik dapat memahami dan

menguasai pengertian dari hak dan kewajiban sebagai warga sekolah

2. Dengan penugasan, peserta didik dapat menyebutkan hak dan kewajiban
sebagai warga sekolah dalam kehidupan sehari-hari.

3. Dengan kerja sama, peserta didik dapat menyelesaikan contoh

kegiatan/prilaku hak dan kewajiban sebagai warga sekolah

1) Berikan tanda centang (v') pada kolom berikut yang sesuai dengan
pernyataan tantang hak dan kewajiban peserta didik di sekolah?
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Nomor Pernyataan Hak Kewajiban

1. Mendapatkan bimbingan belajar dari
guru

2. Piket kelas

3. Menjaga kebersihan lingkungan
sekolah.

4. Mendapat perlindungan di sekolah.

5. Mendapatkan kasih sayang guru.

6. Mendapatkan prestasi di sekolah.

7. Hormat pada guru.

8. Belajar dengan tertib.

2) lIsilah kotak-kotak di bawah ini dengan benar !!

Menurun

1. Contoh hak anak di sekolah adalah mendapatkan..

2. Pelajaran di sekolah yang sulit akan menjadi mudah jika kita bersedia raji...

Mendatar
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3. Hak anak pergi kesekolah memakai seragam ...

—




138

1. Pasangkanlah pernyataan berikut dengan cara menarik garis lurus!!

Sesuatu yang %

harus diterima oleh
seseorang.

perhatian dari guru

Sesuatu yang harus

dilakukan sesuai @
dengan ketentuan. hukuman/sanksi
Hal yang diterima
seseorang jika tidak o * kewajiban
melaksanakan
kewajiban.

hak

Kewajiban peserta
didik di sekolah ...

semua haknya

Di sekolah peserta
didik berhak

mendapat...
belajar dengan

Jika kewajiban sungquh-sungguh

telah dilaksanakan
peserta didik layak
mendapatkan...

S

Selamat Mangerjakan!
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Lampiran 15 : JAWABAN TES (SIKLUS 11)

Soal Tes (siklus IT)

c. Sering
d. Scenaknya
&./Hal yang harus kita lakukan di rumah dan sckolah adalah ...
a. Masuk kelas dengan tertib
// W Berdoa scbelum belajar
¢. Membersihkan selokan
d. Anure di kantin
]/ Contoh hak yang dapat kamu terima sebagai siswa adalah..
. Memperoleh pekerjuan
b. Dipilih scbagai kepala Negura
¢. Menjaga kelestarian alam Indonesia
8, Memperoleh pendidikan dan sarana pendidikan yang layak
8/ Sesuatu yang harus kita lakukan di scbut ..

Nama: M VhInnig 4 g ¥
Kells:g

Jawablah pertanyaan berikut ini

\_L/ Apa yang di maksud dengan hak..
¥, Sesuatu yang kita dapatkan
b. Sesuatu yang harus kita lakukan
¢. Sesuatu yang harus kita biarkan
d, Tidak tau
\}Apa yang di maksud dengan kewujiban ...
a. Sesuatu yang kita dapatkan
b. Sesuatu yang harus kita biarkan
¢ Sesuatu yang harus kita lakukan

d. Tidak tnu :’ '}:‘"j“"“
\}./Sebutkancouohhnknmkdisckohh... g .
X I
a. Membantu guru B
5 d. Saran
b. Menghormati guru i

9,/ Contoh huk seseorung siswa di sekolah adalah ...

¢. Belajar < j
s taat il
Bermain di playground 4 M‘“ f"“ ran
4/ Sebutkan contoh kewajiban anak di sekolah ... b. Membersihkan ruang kelas

Meneri lajaran
2. Bermain di playground X MOEiciy

. Memakai scragam di sckolsh
¢. Bermain bola saat PE
d. Makan di dinding arca
/. Hak dan kewajiban harus kita lakukan secara...
f Scimbang
b. Barengan

d. Mengerjakan tugas sckolah
.I}X"Omng yang sudah melaksanakan tugas dengan baik berarti ia sudah .
a. Melaksanakan tugas
. Bertanggung jawab
’c. Menerima haknya
d. Rela berkorban
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Lampiran 16 : LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU (SIKLUS I11)
LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU

(SIKLUS 1)

Nama Sckolnh  : SD Negeri 57 Banda Acch

Kelns/Semester  : HI/L (Satu)

Mata Pelajoran  : PKN

Materi Pokok @ \—\p.\; v \{‘wa(oov.\“) A Sn\ﬁo\f-&

Pertemunn I X

Nama Pengamat : Wovi A\ Qd.w'\ ;S-QA'
Hari/Tanpgal  : &S\“\G oo N)Us\% '),01\\

D. Pengantar
Kegiatan observasi ini  bertujuan untuk mengamati kegiatan
pembelajaran di kelas dengan menggunakan Model Team Games Tournament,
yang diperhatikan adalah aktivitas guru dalam pembelajaran.

E. Petunjuk
a. Berilah skor yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu pada kolom nilai
di bawah ini.

b. Kriteria penilaian
Skor I : Gagal
Skor 2 : Kurang
Skor 3 : Cukup
Skor 4 : Baik

Skor S : Baik Sekali



Kepiatan Awal

1. Guru membuka pembelajaran dengan

mengucapkan solam,

2. Guru mengajak siswa untuk berdo'a,

3. Guru mengecek kehadirun siswi

4, Guru mengkondisikan siswa agar siap
memulai pembelajaran

B <SS

5. Guru melakukan apersepsi kepada
siswa dengan mengaitkan materi

dengan pengalaman siswa

6. Guru menyampaikan (ujuan pembelajaran
yang akan dicapai pada pembelajaran
hari ini

¥

Kegiatan Inti

Fase 1. Penyajian Kelas (Class
Precentation)

7. Guru menjelaskan materi yang akan di
pelajari kepada siswa tentang hak dan
kewajibanku di sckolah.

8. Guru memberi kesempatan kepada siswa
untuk bertanya mengenai hal yang belum
dimengerti

9. Guru mengajak siswa berdiskusi
mengenai materi yang sedang dipelajari.

10. Guru menyiapkan media
pembelajaran berupa crossword
Puzzle yang berisikan pertanyaan
jawaban terkait materi hak dan
kewajibanku di sekolah.

Fase 2. Kelompok (7eam)
11. Guru membagi siswa menjadi 4
kelompok secara heterogen

Fase 3. Permainan (Garmes)
12. Guru menjelaskan langkah-langkah

permainan. yaitu:

13. Guru mengarahkan siswa masing-

masing berbaris di depan papan tulis \/

sesuai dengan kelompoknya
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14. Kemudian barisan pertama dari setiap
kelompok maju kedepan untuk
menjawab pertanyaan di crossword
puzzie yang telah di sediakan di papan
tulis dengan waktu 1 menit/pertanyaan.

15. Selanjutnya dilanjutkan oleh barisan ke-2
semua kelompok untuk maju kedepan
untuk menjawab pertanyaan yang telah
di sediakan, begitu seterusnya sampai

semua pertanyaan terjawab.

16. pemenang di ambil dari kelompok yang
paling banyak mendapat poin

A

Fase 4. Pertandingan (Tournament )
17. Guru mengarahkan siswa untuk
permainan akan segera di mulai,

Fase 5. Penghargaan Kelompok (Team
Recognize)

18. Guru membahas point dan menghitung
skors yang diperoleh dalam sctiap
kelompok.

19. Guru memberikan penghargaan kepada
kelompok yang menang berupa hadiah.

Kegiatan Penutup

20. Guru memberikan LKPD tentang materi
yang telah di pelajari

21. Setelah LKPD terkumpul guru meminta
siswa untuk menyimpulkan materi yang
telah dipelajari dan guru memberikan
penguatan.

AR

-
N

22. Guru melakukan refleksi.

K

23. Guru menyampaikan rencana {indak
lanjut pertemuan selanjutnya.

24, Guru meminta siswa untuk membaca
doa bersama dan mengakhiri
pembelajaran dengan mengucapkan
salam,

Jumlah Skor diperolch

Jumlah Skor Maksimal

P=Linon

C. Saran dan Komentar Penpamat
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Lampiran 17 : LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA (SIKLUS II)
LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA

(SIKLUS 1)

Numu Selioluh : SD Negeri 57 Bunda Aceh
Kelns/Semester @ HIVE (Satu)

Muata Pelujuran : PKN

Maderi Pokok ¢ \'(f-\& o \&;up&b\‘oﬂr \fu ek Selwe [l
Pertemunn t

Numu Pengamnt; F\\“ 'Q\,;_\,,w‘\

Huri/Tanggal 2 (N\oge O Asvg\vs 'Lol‘1

D, Pengantar
Kegintan observasi ini bertujuan  untuk mengamati  kegiatan

pembelnjaran di kelas dengan menggunakan Model Team Games Tournament,

yang diperhatikan adalah aktivitas siswa dalam pembelajaran,

K. Petunjulc
a.  Berilah skor yang sesuai dengon penilaian Bapak/Ibu pada kolom nilai
di bawal ini.

b, Kriteria penilaion
Skor | : Gogal
Skor 2 : Kurang
Skor 3 : Cukup
Skor4 : Baik

Skor 5 : Buik Sekali



Kegiatan Awal

1. Siswa menjawab salam.

2. Siswa berdoa bersama-sama.

3. Siswa menjawab absen dari guru,

4. Siswa mengikuti arahan guru untuk siap mulai
pembelajuran.

5. Siswa mendengar apersepsi dan menjawab
pertanyaan dari guru,

6. Siswa mendengar tujuan pembelajaran yang,
disampaikan guru,

Kegiatan Inti

7. Siswa memperhatikan materi yang
disampaikan oleh guru

Se

8. Siswa bertanya tentang materi yang belum
dipahami

9, Siswa dan guru berdiskusi mengenai materi
huk dan kewajiban di sekolah

10. Siswa memperhatikan media pembelajaran
yang sudah disiapkan oleh guru.

. AN

11. Siswa duduk dengan kelompoknya masing-
masing.

12. Siswa mendengarkan langkah-langkah yang
disampaikan olch guru.

13, Siswa berbaris di depan papan tulis sesuai

dengun kelompoknya,

menjuwab pertanyann yang ada di erossword
puzzle yang, ada di papan tulis,

‘dan maju kedepan. Dandi lunjutkan barisan
sesudahnya hingga akhir.

I5. Siswa di barisa kedua bergantian menjawab

16. Siswa yang menang diambil dari yang
paling banyak mendapatkan poin

17. Siswa bertanding dan bekerjasama dengan
kelompoknya masing-masing. Pertandingan
di mulai dari barisan pertama.

18. siswa menunggu pen skoran dari di kelompok
masing-masing.

SN S SRS

19. siswa yang menang mendapatkan hadiah dari
guru.
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19. siswa yang menang mendapatkan hadiah dari y

guru. \/

Kegiatan Penutup

20. Siswa mengerjakan soal LKPD yang
diberikan guru secara kelompok

21. Siswa menyimpulkan materi yang telah
dipelajari.

NS

22. Siswa melakukan refleksi.

23. Siswa mendengar informasi materi
pembelajaran pada pertemuan sclanjutnya.

24, Siswa membaca doa bersama dan menjawab
salam.

.|

Jumlah Skor diperoleh

Jumlah Skor Maksimal

I'=£xl0|l'/¢

C. Saran dunn Komentar Penganmat

.................... R L LR

R P PP PP N P Beareneen sesersesnnarinnan

Banda Aceh, ...cccounirennresnnesnasnes
Pengamat, J—

..... (R B 1 NS |

145



146

Lampiran 18 : LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN (SIKLUS It)
LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN

(SIKLUS I)
Nama Sckolah : SDN 57 Banda Aceh
Mata Pelajaran : PKN
Materi pokok : Hak dan Kewajibanku di Rumah
Kelas/Semester : /I
Penulis : Siti Asma Riza .
Nama Validator : Rm\,o.., ‘uwu\v. Loxt |1} ? A\
Profesi : Doser AL PN

A. Pengantar

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian Bapak/Ibu
pemyataan terhadap instrumen yang telah saya buat. Saya ucapkan terima
kasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi validator dan mengisi lembar

validasi ini.

B. Petunjuk
» Pemberian jawaban dilakukan dengan memberikan tanda ceklis (/) pada
kolom penilaian yang sesuai pendapat Bapak/ibu.

» Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian:
Skor 1 : Tidak Baik
Skor 2 : Kurang Baik
Skor 3 : Cukup Baik
Skor 4 : Baik
Skor 5 : Baik Sekah



C. Penilaian

ASPEK YANG DIAMATI

PENILAIAN

s|4|3 |2 |1

Modul Ajar (Kelengkapan Komponen Identitas dan Informasi Umum)

1. Identitas modul ajar

Vv

2. Kompetensi awal memuat informasi
pengetahuan yang perlu dimiliki siswa
untuk mempelajari materi selanjutnya

v

3. Kesesuaian pemilihan profil pelajar
pancasila dengan kegiatan pembelajaran

. Sarana dan prasarana

. Target peserta-didik—

4

B

6. Jumlah peserta didik

7. Metode dan model pembelajaran yang
digunakan mendorong tercapainya tujuan

pembelajaran dan menumbuhkan keaktifan
siswa

Modul Ajar (Komponen

Inti)

8. Rumusan tujuan pembelajaran sesuai
dengan kompetensi awal

9. Pemahaman bermakna menginformasikan
tentang manfaat yang akan peserta didik
peroleh setelah mengikuti proses
pembelajaran

10. Pertanyaan pemantik dapat menumbuhkan
rasa ingin tahu dan kemampuan berfikir
dalam diri peserta didik

11. Persiapan belajar

N

12. Kegiatan pembelajaran disusun dengan 3
tahap yaitu: kegiatan pendahuluan, kegiatan
inti, dan kegiatan penutup

13, Kegiatan pendahuluan ;
- Penyiapan siswa untuk belajar
- Melakukan apersepsi
- Menyampaikan tujuan pembelajaran

14. Kegiatan inti :

- Merumuskan kegiatan pembelajaran
yang mencakup profil pelajar pancasila

- Merumuskan kegiatan pembelajaran
sesuai dengan yang ingin dicapai

- Merumuskan kegiatan pembelajaran
sesuai dengan model Team Games
Tournament

- Menjclaskan cara bermain crossword
puzzle

- Bermain memakai crossword puzzle

S

AN
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15. Kegiatan penutup :
- Menyimpulkan materi
- Melakukan refleksi
- Penyampaian materi pertemuan
berikutnya

16. Refleksi untuk guru dan peserta didik

17. Asesmen/Penilaian : kelengkapan pedoman
penskoran (rubrik)

s fes e

Materi Ajar

18. Memilih materi ajar sesuai dengan
kompetensi yang dikembangkan

19. Memilih materi ajar sesuai dengan tujuan
pembelajaran

LKPD (Siklus I)

20. Petunjuk dinyatakan jelas

\

21, Materi LKPD sesuai dengan kompetensi
awal

22. Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan
EYD

23. Kesederhanaan struktur kalimat

Soal Tes (Siklus I)

24. Soal sesuai dengan kompetensi awal

25. Butir soal berkaitan dengan materi yang
diajarkan

26. Pokok soal menggunakan kata
tanya/perintah yang menuntut jawaban

terural
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27. Pokok soal dirumuskan dengan jelas 7
28. Bahasa yang digunakan mudah dipahami W
29. Butir soal menggunakan bahasa Indonesia _//

yang baik dan benar

D. Kesimpulan Penilaian
Instrumen ini dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi
é Dapat digunakan dengan sedikit revisi
4, Dapat digunakan tanpa revisi

*) Lingkarilah nomor/angka sesuai penilaian Bapak/Ibu

E. Komentar dan Saran Perbaikan

Banda Aceh, 0! Agushss. 2024
Validator

(Rethon Demotn  Sud, Mphi”

NIP.
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN

(SIKLUS 1)
Nama Sekolah : SDN 57 Banda Acch
Mata Pelajaran : PKN
Materi pokok : Hak dan Kewajibanku di Sekolah
Kelas/Semester : 1
Penulis : Siti Asma Riza
Nama Validator $ RN\RW Q"‘“dﬂ_ Cort , U .(3:\ A
Profesi 3 Dow AN ?‘Nﬁ

A. Pengantar

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian Bapak/Ibu
pernyataan terhadap instrumen yang telah saya buat. Saya ucapkan terima
kasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi validator dan mengisi lembar

validasi ini.

B. Petunjuk
» Pemberian jawaban dilakukan dengan memberikan tanda ceklis (V)
pada kelom penilaian yang sesuai pendapat Bapak/ibu.

» Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian:
Skor 1 : Tidak Baik
Skor 2 : Kurang Baik
Skor 3 : Cukup Baik
Skor 4 : Baik
Skor 5 : Baik Sekali
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C. Penilaian

PENILAIAN

5 | 4 |3 iz |1
Modul Ajar (Kelengkapan Komponen Identitas dan Informasi Umum)
1. Identitas modul njar

2. Kompetensi awal memuat informasi
pengetahuan yang perlu dimiliki siswa v’
untuk mempelajari materi selanjutnya

3. Kesesuaian pemilihan profil pelajar %
pancasila dengan kegiatan pembelajaran

4. Sarana dan prasarana <

S.~Targetpesertadidik— wel|
6. Jumlah peserta didik v

ASPEK YANG DIAMATI

7. Metode dan model pembelajaran yang
digunakan mendorong tercapainya tujuan v
pembelajaran dan menumbuhkan keaktifan
siswa

Modul Ajar (Komponen Inti)

8. Rumusan tujuan pembelajaran sesuai
dengan kompetensi awal

9. Pemahaman bermakna menginformasikan
tentang manfaat yang akan peserta didik P4
peroleh setelah mengikuti proses
pembelajaran

10. Pertanyaan pemantik dapat menumbuhkan
rasa ingin tahu dan kemampuan berfikir /
dalam diri pescrta didik

11. Persiapan belajar ok

12. Kegiatan pembelajaran disusun dengan 3
tahap yaitu: kegiatan pendahuluan, kegiatan v
inti, dan kegiatan penutup

13. Kegiatan pendahuluan :

- Penyiapan siswa untuk belajar
- Mclakukan aperscpsi
- Menyampaikan tujuan pembelajaran

Talj(::gililunﬁfliﬁz

- Merumuskan kegiatan pembelajaran
yang mencakup profil pelajar pancasila

- Merumuskan kegiatan pembelajaran
sesuai dengan yang ingin dicapai

- Mcrumuskan kegiatan pembcelajaran l/
sesuai dengan model 7eam Games
Tournament

- Menjelaskan cara bermain crossword
puzzle

- Bermain game memakai media
crossword puzzle




15. Kegiatan penutup :
- Mcnyimpulkan materi
- Melakukan refleksi
- Penyampaian maten pertemuan
berikutnya

16. Refleksi untuk guru dan peserta didik

17. Asesmen/Penilaian : kelengkapan pedoman
penskoran (rubrik)

Materi Ajar

18. Memilih materi ajar sesuai dengan
kompcetensi yang dikembangkan

19. Memilih materi ajar sesuai dengan tujuan
pembelajaran

\C

LKPD (Siklus IT)

20. Petunjuk dinyatakan jelas

21, Materi LKPD sesuai dengan kompetensi
awal

22, Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan
EYD

23, Kesederhanaan struktur kalimat

NIEHERE

Soal Tes (Siklus IT)

24. Soal sesuai dengan kompetensi awal

25. Butir soal berkaitan dengan materi yang
diajarkan

g
v’

26. Pokok soal menggunakan kata

tanya/perintah yang menuntut jawaban
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terurai

27. Pokok soal dirumuskan dengan jelas

28. Bahasa yang digunakan mudah dipahami

A& €

29. Butir soal menggunakan bahasa Indonesia
yang baik dan benar

D. Kesimpulan Penilaian
Instrumen ini dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi
Dapat digunakan dengan scdikit revisi
4. Dapat digunakan tanpa revisi

*) Lingkarilah nomor/angka sesuai penilaian Bapak/Ibu

E. Komentar dan Saran Perbaikan

Banda Aceh, 0! Agusbss 2024

Validator

i

Reibhon  Permate Savi,N,

NIP.
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Lampiran 19 : DOKUMENTASI

Gambar 2 : Guru memfoimbing siswa dalam kerja kelompok
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Gérﬁbar 5 : Siswa yang pertama kali menyelesaikan Crossword puzzle
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Lampiran 20 : DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Nama
Tempat Lahir
Tanggal lahir
Jenis Kelamin
Agama
Kebangsaan/ Suku
Status
Pekerjaan
Alamat
a. Nama Orang Tua
a. Ayah
b. lbu

. Siti Asma Riza
: Medan

: 25 Juni 2001

. Perempuan

: Islam

. Indonesia/ Gayo Lues
: Belum Kawin
: Mahasiswi

: Blangkejeren, Gayo Lues

: Agussalim

: Farhariani

b. Pekerjaan Orang Tua

a. Ayah
b. lbu
c. Alamat
Riwayat Pendidikan
a. SD/MI
b. SMP/MTS
c. SMA/ MAN
d. Perguruan Tinggi
Banda Aceh

: Pedagang
: Pedagang

: Blangkejeren, Gayo Lues

: SD Islam Terpadu Raudhatul Jannah
: MTS Raudhatul Hasanah
: Madrasah Aliyah Swasta Tahfizil Quran Islamic center

: Prodi PGMI Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Ar-raniry



