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MOTO

“Jika kamu tidak dapat melakukan hal-hal agungjkaklah hal-hal kecil dengan

cara yang agung”

(Napoleon Hill)

“Cobalah dulu, baru cerita. Pahamilah dulu, barajmeab. Pikirlah dulu, baru

berkata. Dengarlah dulu, baru beri penilaian. Bekan dulu, baru berharap”

(Socrates)

Anton. 2010. Kata-Kata Motivasi Tentang Tindaka®r{al online]
http://www.antonhuang.com/kata-kata-motivasi-tegtindakanaction/
[diakses pada Kamis, 21 Juli 2011]

Yusfysasaq. 2008. [serial onlineftp://id.shvoong.com/humanities/1853266-kata-
kata-bijak-para-filosof/#ixzz1RHAvBAu@iakses pada Kamis, 21 Juli 2011]




RINGKASAN

Peningkatan Hasil Belajar Siswa Kelas V Mata Pelajaran IPA Pokok Bahasan
Pesawat Sederhana Melalui Model Learning Games Menggunakan Gambar
Diam di SD Negeri Karanganyar 01 Tahun Pelajaran 2010/2011; Feny
Maghfiroh, 0802102042265; 2011; 50 halaman; Jurlisan Pendidikan Universitas
Jember.

Rendahnya hasil belajar siswa disebabkan oleh &paekesulitan yang
dialami guru dan siswa selama proses belajar-mangagsulitan-kesulitan tersebut
yaitu siswa kurang terlibat penuh dalam proses péagdran, kurangnya minat siswa
terhadap proses belajar mengajar yang dilakukankdengnya variasi metode yang
digunakan. Untuk mengatasi permasalahan tersebtdgragkan pembelajaran
Learning Games menggunakan Gambar Diarhearning Games merupakan suatu
cara untuk mencapai indikator dalam proses pendralaj melalui pertanyaan-
pertanyaan. Hal ini dikarenakan pertanyaan dapatingkatkan proses berpfikir
siswa, menyingkirkan “keseriusan”yang menghambatnghilangkan stres dalam
lingkungan belajar, mengajak siswa terlibat pemoéningkatkan proses belajar, dan
menambah variasi, semangat, dan minat pada sebpgignam belajar. Rumusan
masalah dari penelitisn ini adalah bagaimanakaherpgan Learning Games
menggunakan gambar diam pada mata pelajaarn IR& kepokok bahasan Pesawat
Sederhana, dan bagaimanakah peningkatan hasilbaigiva setelah diterapkan
Learning Games menggunakan Gambar Diam mata pelajaran IPA kelgsokok
bahasan Pesawat Sederhana. Sedangkan tujuan daelitipe ini adalah
mendeskripsikan peneraphearning Games menggunakan Gambar Diam pada mata
pelajaran IPA kelas V pokok bahasan Peasawat Smukeridan meningkatkan hasil
belajar siswa setelah diterapkhearning Games pada mata pelajaran IPA kelas V
pokok bahasan Pesawat Sederhana.
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Subyek penelitian ini adalah siswa kelas V SD Neg@aranganyar 01
Kecamatan Ambulu Kabupaten Jember Tahun Pelaja@da0-2011. Jumlah seluruh
siswa kelas V adalah sebanyak 23 siswa, yang itetair 11 orang siswa laki-laki
dan 12 orang siswa perempuan. Penelitian dilakukafalui Penelitian Tindakan
Kelas (PTK). Data dikumpulkan dengan menggunakantodee observasi,
wawancara, tes, dan dokumentasi. Data yang dikd@apuberupa analisis jawaban
siswa terhadap tes akhir siklus | dan 1l melalutode tes, hasil observasi kegiatan
siswa pada aspek afektif dan psikomotorik melal@tade observasi serta hasil
wawancara terhadap guru dan siswa melalui metodeam@ara. Penelitian ini
dilaksanakan pada tanggal 7 Mei 2011 sampai dePfdriei 2011 dalam dua siklus,
meliputi: perencanaan, tindakan, observasi, ddeksf

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada siklupeksentase hasil belajar
yang dicapai siswa sebesar 69.56% pada aspek kogdid0% pada aspek afektif,
dan 72,94% pada aspek psikomotorik. Pada sikluselisentase hasil belajar aspek
kognitif adalah sebesar 86,95%ada aspek afektif 83,57% dan pada aspek
psikomotorik sebesar 83,09%. Hasil belajar siswdamklus Il lebih meningkat dari
siklus I, baik pada aspek kognitif, afektif maugpsikomotor.

Kesimpulan penelitian ini adalah pembelajaran IP#&dg pokok bahasan
Pesawat Sederhana melalui pembelajdresrning Games Menggunakan Gambar
Diam dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelé€8DW Karanganyar 01 Jember,
baik pada aspek kognitif, afektif maupun psikomiétoSaran dari penelitian ini
adalah guru dapat mangadopsi modedrning Games pada pokok bahasan yang
berbeda, mata pelajaran lain maupun jenjang pé@tidiyang lain serta
memvariasikan dengan pembelajaran di luar keldsirSeu, kepala sekolah dapat
menggunakannya untuk pembinaan profesionalitas dalam proses pembelajaran
dan sebagai alternatif peningkatan kualitas mutdiogkan. Sedangkan bagi peneliti
lain dapat dijadikan sebagai masukan untuk peaelitebih lanjut dengan pokok

bahasan yang tentunya berbeda.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan kebutuhan primer bagi suatgarae untuk
mengembangkan sumber daya manusianya, sehinggadneejgara yang mampu
bersaing di zaman globalisasi ini. Menyikapi hal, ipemerintah telah banyak
melakukan perubahan kurikulum, dari kurikulum 19&8npai dengan kurikulum
2006, yang mana telah disesuaikan dengan tujuan pgadidikan nasional itu
sendiri, yaitu mengembangkan kemampuan dan memnbevdatak serta peradaban
bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdasiaidugan bangsa, serta
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadiusia yang beriman dan
bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlakajsdhat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yangalestis serta bertanggung jawab
(Soeparto dan Chamsiyatin, 2006:23).

lImu Pengetahan Alam (IPA) merupakan ilmu pengedahgang menerapkan
gejala-gejala alam yang dalam pemecahan persoaldityatuhkan gambaran-
gambaran yang jelas agar siswa dapat memperolskgseryang benar (Sulistiyani,
2005:1), sehingga dalam pembelajarannya membutubltategi dan media yang
tepat. Selain itu, juga diperlukan penanaman konseg lebih mendalam pada diri
siswa.

Sering terjadi, guru mengalami kesulitan untuk nmamnakan konsep pelajaran
IPA kepada siswa. Hal ini dapat menyebabkan haddjér siswa menjadi rendah.
Demikian halnya yang dialami oleh siswa kelas VS@) Negeri Karanganyar 01
Kecamatan Ambulu Kabupaten Jember. Berdasarkanh hlasigan siswa kelas V
yang terlampir pada halaman 72, menunjukkan 12astsmtas belajar (sesuai SKM

yaitu >65) sedangkan 11 siswa lainnya tidak tuntas hadéjdrnya. Persentase



ketuntasan hasil belajar siswa di kelas V matajqaa IPA sebesar 52,18%. Data
tersebut menunjukkan rendahnya hasil belajar sievtdap mata pelajaran IPA.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan, rendalmasil belajar siswa
tersebut disebabkan oleh beberapa kesulitan yaadgndii guru dan siswa selama
proses belajar-mengajar. Kesulitan-kesulitan ternsghitu: (1) Siswa kurang terlibat
penuh dalam proses pembelajaran, (2) Kurangnyat siswea terhadap proses belajar
mengajar yang dilakukan, (3) Kurangnya variasi metgang digunakan.

Menurut teoriAccelerated Learning (Sustriyarini, 2008:2) ditegaskan bahwa,
baik anak-anak maupun orang dewasa dapat beldjag gzik dalam lingkungan
yang ditandai adanya minat dan kebahagiaan priloiagi,bukan dalam lingkungan
yang ditandai dengan intimidasi, kebosanan daestieal yang tidak relevan, atau
kesakitan. Dalam pembelajaran sangatlah perlu tdicgm suasana yang gembira
karena dengan adanya perasaan gembira pada anakvemgun orang dewasa
pembelajaran akan meningkat. Untuk menciptakan asdayang menyenangkan
tersebut, diperlukan variasi model yang digunalsatah satu di antaranya melalui
permainan belajalgarning Games).

Learning Games merupakan suatu cara untuk menyampaikan indikatong
akan dicapai dalam proses pembelajaran melaluampgan-pertanyaan. Pemberian
pertanyaan sangatlah penting untuk mendorong dignfekir. Selain itu, juga dapat
menyingkirkan “keseriusan’yang menghambat, mengbkan stres dalam
lingkungan belajar, mengajak siswa terlibat pemodningkatkan proses belajar, dan
menambah variasi, semangat, dan minat pada sehagigram belajar.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Sustriyiaf2008:1) dengan judul
"Peningkatan Hasil Belajar Berbalas Pantun Mel&learning Games pada Siswa
Kelas VII D SMP Negeri 01 Klakah Semester Genapufahjaran 2007/2008”
menunjukkan terjadinya peningkatan hasil belajawaidari 20% menjadi 87,5%.
Selain itu pemilihan salah satu model pembelajdaestentu dapat mempengaruhi

jenis media pembelajaran yang sesuai (Arsyad, 26060Oleh karena itu dalam



penelitian ini digunakan media Gambar Diam. Hal dikarenakan Gambar Diam
akan sangat membantu dal&earning Games.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti mengadgenelitian yang
berjudul ‘Peningkatan Hasil Belajar Siswa Kelas V Mata Pelajaran |PA Pokok
Bahasan Pesawat Sederhana Melalui Model Learning Games Menggunakan
Gambar Diam Di SDN Karanganyar 01 Tahun Pelajaran 2010/2011".

1.2 Rumusan M asalah
Rumusan masalah dari penelitian ini adalah :
a. bagaimanakah peneraphearning Games menggunakan Gambar Diam pada
mata pelajaran IPA kelas V pokok bahasan Pesawdatrisana?
b. bagaimanakah peningkatan hasil belajar siswa &etditerapkanLearning
Games menggunakan Gambar Diam mata pelajaran IPA kelapokbk

bahasan Pesawat Sederhana?

1.3 Tujuan Penélitian
Tujuan dari penelitian ini, adalah sebagai berikut
a. mendeskripsikan penerapamarning Games menggunakan Gambar Diam
pada mata pelajaran IPA kelas V pokok bahasan Re&ederhana.
b. meningkatan hasil belajar siswa melalui peneragasarning Games
menggunakan Gambar Diam pada mata pelajaran IR képokok bahasan

Pesawat Sederhana.

1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah :
a. bagi guru, memberikan wawasan dalam menentukategitrpembelajaran

yang tepat dalam proses belajar mengajar.



b. bagi peneliti, menambah pengalaman dalam menga¢asiasalahan proses
belajar mengajar sebagai bekal untuk terjun diapendidikan.

c. bagi pembaca, memberikan informasi tentang peratdiberkenaan dengan
peningkatan hasil belajar siswa melalugarning Games menggunakan

Gambar Diam.



BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pembelajaran | PA

Menurut Hamalik (2008:27) belajar adalah modifikasau memperteguh
kelakuan melalui pengalaman. Belajar disini merapaguatu proses, suatu kegiatan
dan bukan suatu hasil atau tujuan, tidak hanya megagtetapi juga mengalami.
Skinner (dalam Mudjiono dan Dimyati, 2006:8) mengkapkan bahwa belajar
merupakan suatu prilaku, yaitu saat orang belagamesponnya menjadi lebih baik,

sebaliknya bila ia tidak belajar maka responnyaungm

Selain itu, Gagne juga mengungkapkan bahwa belgjatah seperangkat
kognitif yang mengubah stimulasi lingkungan, melewgengolahan informasi
menjadi sebuah pengalaman baru (dalam MudjionoQdaryati, 2006:9). Menurut
Thursan Hakim (dalam munawar, 2009), belajar adalstu proses perubahan di
dalam diri manusia, dan perubahan tersebut ditakgpallalam bentuk peningkatan
kualitas dan kuantitas tingkah laku seperti padanggkatan kecakapan, pengetahuan,
sikap, kebiasaan, pemahaman, keterampilan, dayakibeserta kemampuan yang

lainnya.

Nasution (2000:57) menyebutkan beberapa jenis-jepigjar diantaranya
yaitu : 1) belajar berdasarkan pengamatan; 2) drelag¢rdasarkan gerak; 3)belajar
berdasarkan hafalan; 4) belajar berdasarkan mad@)dbelajar berdasarkan emosi.
Belajar berdasarkan pengamatan lebih menekankaa ipalda penglihatan siswa.
Belajar berdasarkan gerak lebih mengutamakan gmtkris pada siswa. Belajar
berdasarkan menghafal menuntut siswa untuk lebiydia menghafal. Belajar
berdasarkan pemecahan masalah lebih mengutamakeriibetan siswa dalam
pemecahan masalah dalam kelompok.belajar berdasarkasi lebih menekankan

pada segi kepribadian siswa.



Jenis-jenis belajar tersebut tidak semuanya dapagkan pada pendidikan

di masa kini. Diperlukan beberapa modifikasi atabupngan dari beberapa jenis-jenis

belajar tersebut. Hal disesuaikan dengan kondiskéautuhan siswa. Terkait dengan

hal tersebut sebagai seorang harus dapat memaharoiricbelajar agar dapat

melakukan pembelajaran yang tepat. Hamalik (2003m8ngemukakan ciri-ciri

belajar yang diantaranya adalah : 1) belajar berlmsshgan kematangan; 2) belajar

dibedakan dari perubahan fisik dan mental; 3) legliajar yang hasilnya menetap.

Selain memahami ciri-ciri belajar tersebut, seorggu juga harus memahami

terhadap unsur-unsur dinamis dalam proses belagagajar.

Seperti yang dikemukakan oleh Hamalik (2003:50) waah

perbuatan belajar mengandung beberapa unsur yasgabedinamis.
Unsur-unsur tersebut yaitu:

a.

motivasi siswa

Perbuatan belajar terjadi karena adanya dorongag trenbul dari
dalam diri siswa yang bersumber dari kebutuhaterir untuk
mendapatkan kepuasan.

bahan belajar

Bahan belajar membantu siswa dalam mempelajarihdlalyang
diperlukan dalam mencapai tujuan belajar.

alat Bantu belajar

Alat Bantu belajar digunakan untuk membantu siswalakukan
perbuatan belajar, sehingga kegiatan belajar mangagnjadi lebih
efisien dan efektif.

suasana belajar

Guru dituntut untuk menciptakan suasana lingkunigelajar yang
baik dan menyenangkan, menantang, dan menggairakianini
dikarenakan dapat menumbuhkan gairah belajar dailaisiswa.
kondisi siswa

Siswa dapat belajar secara efisien dan efektif @erfgadan yang

sehat serta memilki intelegensi yang memadai dap sintuk
melakukan kegiatan belajar.

Kata kunci dari belajar itu sendiri sebenarnya algderubahan yang terjadi

pada perilaku manusia. Sedangkan ciri-ciri dariupahan perilaku tersebut yaitu

perubahan vyang disadari dan disengaja (intensijonadgrubahan

yang

berkesinambungan (kontinyu), perubahan yang fungsigerubahan yang bersifat



positif, perubahan yang bersifat aktif, perubahangybersifat permanen, perubahan
yang bertujuan dan terarah, dan perubahan pesiegara keseluruhan.

Menurut Gagne (dalam Mudjiono dan Dimyati, 200689rubahan perilaku
yang merupakan hasil belajar dapat berbentuk irdermverbal, kecakapan
intelektual, strategi kognitigikap darkecakapan motorik.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bddelsgar merupakan usaha
sadar dalam beraktivitas untuk memperoleh pengaladegan cara mendengar,
melihat, meniru, mencatat, mencoba, dan melaku&himgga terjadi perubahan baik
yang bersifat permanen, penambahan, maupun peggurapada pengetahuan,
perilaku dan kepribadian seseorang. Dapat jugamgdiskan bahwa belajar
merupakan perubahan kualitas dan kuantitas tindklih seseorang diberbagai
bidang yang terjadi akibat melakukan interaksigenenerus dengan lingkungannya.

Kegiatan belajar mengajar tidak dapat dilakukanbseangan, tetapi harus
menggunakan teori-teori dan prinsip-prinsip belaj@ng dapat membimbing
aktivitas kita dalam merencanakan dan melaksan&kegiatan belajar mengajar.
Prinsip-prinsip belajar tersebut antara lain: pgalma dan motivasi, keaktifan,
keterlibatan langsung/berpengalaman, pengulangamtartgan, balikan dan
penguatan, serta perbedaan individual (Irul, 2009).

Perhatian terhadap pelajaran akan timbul pada stpabila bahan pelajaran
sesuai dengan kebutuhannya. Sedangkan motivasatsbegkaitan dengan minat,
siswa yang memiliki minat terhadap pelajaran camlgrtertarik perhatiannya dan
demikian timbul motivasinya untuk belajar. Perhatidan motivasi juga dapat
berpengaruh pada keaktifan siswa. Siswa yang mnieénmérhatian dan motivasi
dalam belajar, cenderung selalu aktif dalam prosésgar mengajar.

Keterlibatan siswa di dalam belajar tidak hanya#igatan fisik, tetapi juga
keterlibatan mental emosional, seperti keterlibatilam kegiatan kognitif dan

perolehan pengetahuan serta pada latihan-latineEamdaembentukan keterampilan



siswa. Pengulangan juga diperlukan untuk membastwasdalam mengembangkan
daya ingat dan proses berfikirnya.

Selain itu, diperlukan juga tantangan yang dapabamdah gairah siswa
dalam belajar. Namun tantangan yang diberikan hadisesuaikan dengan
kemampuan siswa. Siswa yang mampu menghadapi ¢amaersebut harus diberi
balikan atau penguatan agar selalu termotivasisef@oses belajar mengajar.

Meier (dalam Sustriyarini, 2008:3) berpendapat kmhdalam melakukan
aktivitas belajar, individu pada dasarnya melatapat tahap penting yaitu persiapan
(preparation), presentasfpresentation), latihan (practice), performa(performance).

Proses belajar dimulai dari adanya minat untuk netajgri sesuatu.
Persiapan yang relevan dengan usaha sanngat #grenutuk melakukan aktivitas
belajar. Dengan adanya minat individu mulai berkeemalengan pengetahuan dan
keterampilan yang diminati untuk dipelajari. Pa@dnap latihan individu mulai
mengintegrasikan pengetahuan dan keterampilan digetejari dengan pengetahuan
dan keterampilan yang telah dikuasai sebelumnyanudéan yang terakhir individu
memperlihatkan performa melalui aplikasi pengetahden keterampilan yang telah
dipelajari dalam situasi yang nyata.

Menurut Subiyanto (dalam Sulistiyani, 2005:5) pefafaran adalah suatu
proses untuk membantu siswa memperoleh pengetake@ampilan, sikap, ide dan
apresiasi yang mengarah pada perubahan tingkalsiska. Hamalik (2003:56) juga
menyebutkan bahwa pembelajaran adalah suatu kosnbjaag tersusun meliputi
unsur-unsur manusiawi, materials, fasilitas, pegk@pan, dan prosedur yang saling
mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didilgan pendidik dan
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Plajaben merupakan bantuan yang
diberikan pendidik agar siswa memporleh ilmu dange¢ahuan, penguasaan bakat,

serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada gebéit Pembelajaran juga



merupakan proses untuk membantu peserta didikdageat belajar dengan baik dan
menghasilkan perubahan kognitif dan tingkah lalauaeyang diharapkan.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahembplajaran adalah
bantuan yang diberikan pendidik untuk membantu aisvemperoleh pengetahuan,
keterampilan, sikap, ide dan apresiasi siswa sghingnenghasilkan perubahan
kognitif maupun tingkah laku sesuai yang diharapkan

Sustriyarini  (2008:3) mengemukakan bahwa tujuani daengelolaan
pembelajaran adalah terciptanya kondisi lingkunggajar yang menyenangkan bagi
siswa, sehingga dalam proses pembelajaran sisaét titerasa terpaksa apalagi
tertekan. Oleh karena itu, peran dan tanggung jagatu sebagai pengelola
pembelajaran harus mampu menciptakan iklim pendmalajyang kondusif. Dengan
iklim pembelajaran yang kondusif, tujuan pembebmatebih mudah dicapai oleh
siswa.

Guru dalam menciptakan iklim pembelajaran yang ksiicharus memahami
ciri-ciri dari pembelajaran itu sendiri. HamalikO@3:65) menyebutkan ada tiga cirri
khas yang terkandung dalam sistem pembelajaranfu yaéncana, saling
ketergantungan dan tujuan. Selain dari terciptaklyra pembelajaran yang kondusif,
menentukan langkah yang tepat dalam pembelajarga penting. Seperti yang
dikemukakan oleh Piaget (dalam Mudjiono dan Dimyad606:13) bahwa dalam
pembelajaran terdiri dari empat langkah, yaitu :

1) menentukan topik yang dapat dipelajari oleh anaklise

2) memilih atau mengembangkan aktivitas kelas denggaik tertentu.

3) mengetahui adanya kesempatan bagi guru untuk merkgdan pertanyaan
yang dapat menunjang proses pemecahan masalah.

4) menilai pelaksanaan setiap kegiatan, memperhatikaberhasilan dan
melakukan revisi.

Setelah memperhatikan langkah-langkah tersebutatnsiswa untuk belajar

semakin meningkat. Peningkatan minat belajar ingaa membantu dalam proses



1C

belajar mengajar, terutama hasil belajar yang dicaldarena minat yang besar
mendorong siswa untuk belajar lebih aktif. Olehekar itu, proses pembelajaran
harus benar-benar diperhatikan agar siswa dapajabetiengan baik sehingga
mempunyai dorongan untuk berpikir dan memusatkanapian.

Oleh karena itu, perlu diperhatikan juga unsur-urdinamis yang terdapat
dalam pembelajaran. Unsur-unsur tersebut diantarafty motivasi guru dalam
membelajarkan siswa; 2) kesiapan guru dalam meialleden siswa.

lImu Pengetahuan Alam adalah pengetahuan tentaagy a@lan gejala-
gejalanya (Iskandar, 1997:2), sedangkan ilmu pahgein alam untuk anak-anak
didefinisikan oleh Paolo dan Marten (dalam Iskan@@87:15) sebagai berikut:

a) mengamati apa yang terjadi.

b) mencoba memahami apa yang diamati.

c) mempergunakan pengetahuan baru untuk meramalkayaagaakan terjadi.

d) menguji ramalan-ramalan dibawah kondisi-kondisi uintmelihat apakah
ramalan tersebut benar.

Berdasarkan pengertian tersebut, siswa akan meidikyak kesulitan dalam
mempelajari IPA. Sebelum melakukan pembelajaralu pgpahami lebih dulu tujuan
dari mata pelajaran IPA itu sendiri. Menurut kuhikm 2006 (dalam Soeparto dan
Chamsiyatin, 2006:25), mata pelajaran IPA di SDBértujuan agar peserta didik
memiliki kemampuan sebagai berikut:

(1) memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Mahg Esa berdasarkan
keberadaban, keindahan, dan keteraturan alam cipiga.

(2) mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsepkdR#& yang
bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupaarigsri.

(3) mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif, desadtaran tentang adanya
hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, ling&n, teknologi, dan

masyarakat.
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(4) mengembangkan ketrampilan proses untuk menyelidi#fam sekitar,
memecahkan masalah, dan membuat keputusan.

(5) meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalamefihara,menjaga dan
melestarikan lingkungan alam.

(6) meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dgalase&eteraturannya
sebagai salah satu ciptaan Tuhan.

(7) memperoleh bekal pengetahuan, konsep, dan kete@mfHA sebagai dasar
untuk melanjutkan pendidikan ke SMP/MTs.

Selain memperhatikan tujuan mata pelajaran IPAekers guru juga harus
memperhatikan tujuan dari pembelajaran yang dilakukSehingga guru dapat
menciptakan strategi pembelajaran yang efektifrdambuat siswa aktif, kreatif, dan
menyenangkan serta bermakna bagi siswa. Gurupjeida menyadari bahwa tujuan
pendidikan IPA mengalami perubahan dari waktu k&twaOleh karena itu, kita
harus mampu memperkembangkan kurikulum IPA sesuangah tuntutan
perkembangan IPA dan teknologi (Drost 2003:116-117)

Pembaruan dan pengembangan pendidikan IPA diupay@ddagan melihat
kesesuaiannya dengan hakikat IPA itu sendiri darkepgbangan anak (Drost
2003:112). Pembelajaran IPA tidak hanya semata-mmegagalihkan pengetahuan
guru kepada siswa, melainkan pembentukan pengetghada siswa dengan bekal
pengalaman siswa, sehingga menjadikan anak dapagamdil keputusan sendiri
dalam hidupnya baik di masa sekarang maupun yaag diktang. Drost (2003:142)
menyebutkan bahwa dalam pembelajaran siswa hatifsbakbuat dan pendapat,
dengan begitu karakter-karakter pribadi siswa akarungkap. Terungkapnya
karakter siswa tersebut, memudahkan guru dalamugesgan kelas.

Berdasarkan uraian di atas, pembelajaran IPA adslehu proses untuk
membantu siswa memperoleh pengetahuan, ketrampilap dan ide tentang alam

dan gejala-gejalanya dalam kehidupan sehari-hari..
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2.2 Model Pembelajaran

Model adalah kerangka konsepsual yang digunakaagselpedoman dalam
melakukan aktivitas tertentu, sedangkan pembelajadalah proses interaksi antara
peserta didik dengan guru. Berdasarkan hal tersdiparoleh pengertian bahwa
model pembelajaran merupakan pedoman yang digundéam proses interaksi
antara guru dengan peserta didik. Sudrajat (200&)gomgkapkan bahwa model
pembelajaran merupakan bentuk pembelajaran yamgndrar dari awal sampai
akhir yang disajikan secara khas oleh guru. Men®usilana (2010), model
pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yajumakan untuk tatap muka
dikelas atau pembelajaran tambahan diluar kelasukumhenguatkan materi
pembelajaran.

Pemilihan model pembelajaran yangt tepat dapat rdahkan guru dalam
mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Kdedna itu, guru harus memilih
model pembelajaran yang baik dan sesuai denganiryaie diajarkan.

Menurut Sudrajat (2008) ciri-ciri model pembelajangang baik
yaitu:
a.adanya keterlibatan intelektual-emosional pesertdik,d melalui
kegiatan mengalami, menganalisis berbuat, dan patiken sikap
b.adanya keikutsertaan peserta didik secara aktif kiaatif selama
pelaksanaan model pembelajaran
c. guru bertindak sebagai fasilitator, koordinatordmagor, dan motivator
kegiatan belajar peserta didik
d. penggunaan berbagai metode, alat dan media peuiagiaj

Banyak model yang telah digunakan guru dalam méatkgn hasil belajar
serta mengaktifkan siswa.setelah memperhatikanamurali atas, maka dalam
penelitian ini menggunakan model pembelajarbearning Games. Hal ini
dikarenakan pada penelitian terdahlkarning Games mampu meningkatkan hasil

belajar siswa serta mampu mengaktifkan siswa dagat fleksibel diterapkan dalam

pembelajaran terutama pada mata pelajaran IPA.
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2.3 Permainan Belajar (Learning Games)

Belajar merupakan suatu proses internalisasi pahgat dalam diri individu.
Aktivitas belajar akan berlangsung efektif apalskseorang yang belajar berada
dalam keadaan positif dan bebas dari tertekaressure). Seperti yang telah kita
ketahui pada pembelajaran saat ini siswa masihdbadiiyvarnai rasa tertekan (Fadli,
2010). Tidak jarang juga siswa yang merasa tidda siengan guru mereka yang
akhirnya berakibat pada hasil belajarnya. Kadangaisg aktivitas belajar disertai
dengan ancaman yang membuat siswa cenderung meetamat. Aktivas belajar
seperti ini, jelas tidak akan membuat siswa dapataiptakan pengetahuan secara
optimal.

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan isbpértersebut dapat
melalui perubahan strategi pembelajaran dan megtedalajaran, sehingga dapat
menjadikan proses belajar bukan lagi sebuah prgmeg menakutkan tapi menjadi
sebuah proses yang menyenangkan dan dapat menslseatang berkreasi dengan
pengetahuan yang dipelajarinya.

PenerapanAccelerated Learning pada proses belajar di sekolah dapat
memberikan beberapa keuntungan. Hal ini dikaramakecelerated Learning
digunakan dengan memanfaatkan metode dan media lyemgriasi dan bersifat
terbuka serta fleksibel (Fadli, 2010).

Menurut Meier (dalam Fadli, 2010) implemetéscelerated Learning memiliki
beberapa karakteristik utama yaiklexible-luwes, Joyful-menyenangkanMulti-
pathed-multi jalur, Ends-centered-berpusat pada tujuar€ollaborative-kolaboratif,
Humanistic-manusiawi, Multi-sensory-multi  sensor, Nurturing-menumbuhkan,
Activity-centered-berpusat pada aktivitadylental/emotional-menggunakan mental
emosionalResult based- berdasar pada hasil.

Salah satu model pembelajaran yang menerapkanAemtierated Learning
adalah Learning Games. Learning Games merupakan model pembelajaran yang
menekankan pada permainan-permainan di dalamngaalan tersebut diharapkan
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mampu meningkatkan hasil belajar dan minat siswanse proses pembelajaran
berlangsung.

Ada 2 jenis permainan, yaitu: pertama play, pldglah aktifitas bermain
yang murni mencari kesenangan. Kedua games, gatatghaaktifitas bermain yang
dilakukan dalam rangka mencari kesenangan dan gapuaamun ditandai dengan
adanya pencarian menang dan kalah.

Dalam penelitian ini menggunakan permainan jenisegalearning Games
adalah metode pembelajaran yang mana berusaha ptaikaci suasana yang
menyenangkan melalui permainan sehingga tujuaruksbnal pembelajaran dapat
dicapai oleh siswa. Kesenangan bukan berarti meiep suasana ribut dan hura-
hura, tetapi bangkitnya minat, adanya keterlibgtenuh dan terciptanya makna
pemahaman nilai yang membahagiakan pada diri Swstriyani, 2008:2). Dengan
rasa kesenangan yang diperoleh, pemahaman yangatigslawa bisa bertahan lama.
Selain itu, kesenangan juga dapat menghilangkastasudalam diri siswa. Hal ini
dikarenakan siswa yang gampang bosan dalam meneratesi pelajaran.

Agar efektif dan menambah nilai nyata pada proségdr, maka permainan
belajar harus terkait langsung dengan tempat lega tempat belajar. Selain itu,
mengajak berfikir siswa untuk mengakses informasikreasi, memahami, dan
berkembang dalam dunia mereka sendiri. Pembelajaodeh mengasyikkan dan
menyenangkan serta membebaskan siswa bekerja sganaiia.

Konteks permainan belajgtearning Games) tidak terlepas dengan adanya
pertanyaan-pertanyaan. Permainan belajar merupalsalatu cara untuk
menyampaikan indikator yang akan dicapai dalam gzosembelajaran melalui
pertanyaan-pertanyaan. Dengan kata lain dalam jreamdelajar akan diselipkan
beberapa pertanyaan yang membutuhkan jawabaniy@usi, 2008:4).

Dalam pembelajaran, pemberian pertanyaan sanggbkaiting untuk
mendorong siswa berfikir. Sehingga proses ber8lgwa dapat dilatih dengan baik

serta dapat ikut aktif dalam pembelajaran. Haljuga dikemukan oleh Sanjaya
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(dalam Sustriyarini, 2008:4) bahwa pembelajaran jatensangat membosankan,
manakala selama berjam-jam guru menjelaskan nagenbelajaran tanpa diselingi
dengan pertanyaan, baik hanya sekedar pertanyaaimgan, atau pertanyaan untuk
mengajak siswa berfikir.
Menurut Dave Meier (dalam Sustriyani, 2008:3) penaa belajar
(Learning Games) jika dimanfaatkan secara bijaksana, akan dapat :
a.menyingkirkan “keseriusan”yang menghambat.

b.menghilangkan stres dalam lingkungan belajar.

c.mengajak siswa terlibat penuh.

d.meningkatkan prose belajar.

e.menambah variasi, semangat, dan minat pada sel@gigram belajar.

Slameto (2003:180) berpendapat bahwa, mengembanglkaat terhadap
sesuatu pada dasarnya adalah membantu siswa madijaitmana hubungan antara
materi yang diharapkan untuk dipelajari denganngai sendiri sebagai individu.
Berdasarkan hal tersebut, siswa mampu belajar, akttatif , kretiaf, efektif dan
menyenangkan.

Dave Meier (dalam Sustriyani, 2008:4) memberi pandueknik untuk
mendorong pembelajaran meningkatkan pembelajaragadebertanya, yaitu pesta
pertanyaan, mencari jawaban, pertanyaan marathertanyaan yang ditempelkan,
bola pertanyaan, taruh semua kartu (pertanyaamsdiaeja, pertanyaan musikal,
lingkaran pertanyaan kentang panas, tukar tanyar anh, tanyailah sobatmu,
edarkan topi.

Berdasarkan teknik-teknik tersebut, maka dalam Ig&me ini digunakan
teknik pertanyaan yang ditempelkan. Karena dengamik pertanyaan yang
ditempelkan, semua siswa dapat lebih aktif sehirtggan belajar mengajar dapat
dicapai oleh seluruh siswa. Selain itu siswa jugakt merasa bosan mengikuti
pembelajaran. Hal ini dikarenakan persaingan atmarmembutuhkan kerja sama

yang baik dan memotivasi siswa untuk menjadi timgyterbaik.
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2.4 Media Pembeajaran

Menurut Gerlach dan Ely (dalam Arsyad, 2006:3) na¢akan bahwa media
apabila dipahami secara garis besar adalah manusiteri, atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu mengberpengetahuan,
ketrampilan, atau sikap. Sedangkan menurut Gagme Bieggs (dalam Arsyad,
2006:3) secara emplisit mengemukakan bahwa medi@glajaran meliputi alat
secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi maielajaran yang terdiri dari
antara lain buku, tape, kaset, video, kamera, vidmorder, film, slide (gambar
bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan kortgnu Sehingga dapat dikatakan
bahwa media merupakan komponen sumber belajar yaeggandung materi
instruksional di lingkungan siswa yang dapat mesang siswa untuk belajar.

Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwdianpembelajaran
merupakan sesuatu yang digunakan oleh guru dalamyamgaikan materi
pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran mudapalidan memberikan motivasi
kepada siswa untuk memperhatikan pembelajaran s@sang berlangsung.

Media adalah wahana penyalur informasi belajar gbeayalur pesan.
Menurut Djamarah dan Zein (2006:121-123), medialajaran digunakan sebagai
berikut:

a. media sebagai alat bantu

Media sebagai alat Bantu dalam proses belajagaj@nmerupakan suatu alat
atau bahan yang digunakan oleh guru dalam meny&apgiesan-pesan dari materi
ajar yang diberikan kepada anak didik. Hal ini dékeakan materi ajar sukar untuk
dicerna dan dipahami oleh setiap anak didik, tematanateri ajar yang rumit atau
kompleks.

b. media sebagai sumber belajar

Media sebagai sumber belajar merupakan sesuatudapat digunakan oleh

guru sebagai tempat dimana bahan pembelajaramp&grdtau berasal untuk belajar

siswa
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Sesuai dengan fungsi media di atas, dalam pemeiitianenggunakan media
sebagai alat bantu dalam pembelajaran learning gasehingga proses mengajar
dapat berjalan efektif. Serta penjelasan materijadetrebih konkret.

Menurut Hamalik (2008:11-12) ciri-ciri umum dari dia

pembelajaran adalah sebagai berikut :

1)media pembelajaran merupakan suatu benda yang diaglad, dilihat,
didengar, dan yang dapat diamati melalui pancaikia.

2)penekanan utama terletak pada benda atau hal+hglbysa dilihat dan
didengar.

3)media pembelajaran digunakan dalam rangka hubu(iganunikasi)
dalam pengajaran antara guru dengan siswa.

4)media pembelajaran adalah semacam alat bantu elajagajar, baik
di dalam maupun di luar kelas.

5)media pembelajaran merupakan suatu "perantara” diume media)
yang digunakan dalam rangka pendidikan.

6) media pembelajaran mengandung aspek, sebagapalaetiagai teknik
yang sangat erat pertaliannya dengan metode mengaja

Media pembelajaran sangat membantu guru dalam rdsdajar
mengajar terutama pada mata pelajaran IPA.

Menurut Hamalik (2008:15) manfaat dari media perbaehn

itu sendiri adalah :

a)meletakkan dasar-dasar yang konkrit untuk berfikir.

b)memperbesar perhatian siswa.

c)meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkegalnahelajar,
supaya pelajaran lebih mantap.

d)memberikan pengalaman yang nyata yang dapat mernkaubu
kegiatan berusaha sendiri pada diri siswa.

e)menumbuhkan pemikiran yang teratur dan berkelamjuta

f) membantu tumbuhnya pengertian, yang dapat membantu
perkembangan kemampuan berbahasa.

g)memberikan pengalaman-pengalaman yang tidak muugegroteh
dengan cara lain serta membantu berkembangnyaerefisyang
lebih mendalam keragaman yang lebih banyak daldajabe

Tujuan belajar mengajar akan lebih mudah tercakaiguru menggunakan

jenis media pembelajaran yang sesuai.

Menurut Hamalik (2008:36) secara menyeluruh jeaisg media
pembelajaran terdiri atas:
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(1) bahan-bahan cetakan atau bacaan (supplemeantgyrials). Alat-
alat audio-visual terdiri dari 3 macam yaitu: 1) dvde tanpa
proyeksi, contohnya bagan, diagram, grafik, gantham, dll.; 2)
Media tiga dimensi, contohnya model, benda asbpegl dll.; 3)

Media yang menggunakan teknik, contohnya raditevis,
komputer, dll.

(2) sumber masyarakat, metode yang digunakan yk&rnja wisata,
manusia sumber, survei, berkemah, pengabdian sok&ia
pengalaman, dll.

(3) kumpulan benda-benda.

(4) contoh-contoh kelakuan yang diperagakan, jemeglia ini hanya
dapat dilihat, didengar, dan ditiru oleh siswa.

Berdasarkan jenis-jenis media pendidikan di ataseltian ini menggunakan
media visual tanpa proyeksi, yaitu gambar diam. andiam dipilih karena mudah

didapat dan penggunaanya pun juga mudah. Selain gambar diam sangat
membantu dalam menarik perhatian siswa pada sadigbajaran berlangsung.

2.5 Media Gambar Diam

Media gambar adalah alat bantu pembelajaran yangebtuk gambar dan
mewakili dari benda sebenarnya, sehingga siswl pddu mendatangi tempat yang
jauh untuk mengetahui kondisi dan situasi di tenf@iat Selain itu, media gambar
juga dapat mewakili media sebenarnya yang jumlabealu banyak untuk dibawa
oleh guru, serta juga dapat menggambarkan suatstiper yang memungkinkan
untuk dilihat pada saat pembelajaran.

Nasution (2000:107) mengemukakan bahwa manfaat faiedah
dari gambar, yaitu :
a. menjelaskan pengertian-pengertian yang tidaktddijelaskan dengan
kata-kata.
b. memperkaya isi bacaan.
c. membangkitkan minat untuk sesuatu yang barno digelajari.
d. memperbaiki pengertian-pengertian yang salah.

Manfaat dari gambar tersebut dapat diperoleh jik@dia gambar benar-
benar digunakan dengan baik oleh guru. Menurut fasu (2000:108) Gambar
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Diam dibagi menjadi 2, yaitu: 1) gambar yang tidtgroyeksikan, misalnya foto,
lukisan, stereograf, gambar diam; 2) gambar yampgogieksikan untuk kelompok
atau seluruh kelas, misalnya gambar-gambar dengaque proyektor, slide, film
strip, mikroprojection.

Berdasarkan kedua jenis Gambar Diam tersebut, yhggnakan dalam
penelitian ini adalah Gambar Diam yang tidak digl®tkan. Untuk lebih
memudahkan guru dalam proses belajar mengajargpaagn Gambar Diam sangat
relevan. Oleh karena itu, peneliti menerapkan penggn Gambar Diam dalam
pembelajaran IPA sebagai alat bantu pada pembeatdjearning Games.

Menurut Pribadi dan Katrin (1996:118) Gambar Diadalah bahan visual
yang menyerupai foto yang merupakan representgsk atan peristiwa tertentu
seperti orang, proses atau suatu kejadian yangt dapaerjemahkan pesan dan
informasi yang bersifat abstrak menjadi lebih ketkiSetiap media pembelajaran
yang digunakan memiliki kelebihan dan kelemahasetedliri.

Berikut ini kelebihan dan kekurangan gambar dianmumat
Pribadi dan Katrin (1996:118), antara lain adalah:
1) Kelebihan penggunaan Gambar Diam adalah:
a) mudah diperoleh dan digunakan.

b) tidak memerlukan perlengkapan tambahan rsgmealatan
untuk menayangkan (slide film atau transparansi).
2) Kekurangan penggunaan Gambar Diam adalah:
a) kurang bersifat realistis
b) tidak bergerak, sehingga perhatian anak kuraaigsimal.

Setelah memperhatikan kelebihan dan kekurangaebigr,suntuk mengatasi
kekurangan dari media Gambar Diam menurut PribadiKhatrin (1996:118) adalah
sebagai berikut:

(1) memberikan warna-warna yang sesuai dengarakeauyata.
(2) membuat gambar dari objek yang sama dengdt andang dan posisi yang
berbeda.

(3) memberi kesan gerak pada gambar.
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Berdasarkan uraian diatas, diperoleh pengertiawdd@ambar Diam adalah
bahan visual yang mebdeskripsikan suatu objek &mrigiiwa tertentu yang dapat

menterjekahkan pesan atau informasi yang bersiftak.

2.6 Penerapan Pembelajaran Learning Games Menggunakan Gambar Diam
pada Pokok Bahasan Pesawat Seder hana.
Menurut Meier (dalam Sustriyarini, 2008:4) penerapaembelajaran
Learning Games terdapat tiga tahap dalam pelaksayaa Tiga tahap tersebut

adalah : 1) Tahap persiapan; 2) Tahap permainaral®p penutupan.

2.6.1 Tahap persiapan
Pada tahap ini guru mempersiapkan siswa dan nsetbe@lum melaksanakan
learning games. Persiapan tersebut dapat melipmtbpritahuan aturan permainan
kepada siswa. Dapat juga penentuan tempat gamasukiin serta menyiapkan
media yang digunakan dalam games. Penerapan tadva@mpgan ini pada mata
pelajaran IPA di SD kelas V pada pokok bahasarawasSederhana adalah sebagai
berikut :
a. guru mengkondisikan kelas agar siswa tertib saagiketi pelajaran.
b. guru menjelaskan aturan pelaksanaan games seksi yang diterima apabila
ada kelompok yang melanggar aturan.
c. guru memberikan motivasi kepada siswa dengan métatekan bahwa ada
hadiah yang didapatkan oleh kelompok yang menpliin terbesar.

d. guru memulai permainan dengan yel-yel yang dibisates

2.6.2 Tahap permainan
Pada tahap ini siswa melaksanakan games sesta gang telah ditetapkan.
Penerapan tahap permainan ini pada mata pelajgrail SD kelas V pada pokok

bahasan Pesawat Sederhana adalah sebagai berikut :
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a. ketua kelompok masing-masing mengambil nomor wangyada di meja guru.

sesuai homor urut, salah satu perwakilan kelompajurke depan kelas untuk

mengambil gambar yang diinginkan oleh kelompoknya.

c. kemudian membacakan soal yang terdapat dibalibbgatersebut.

anggota kelompok lainnya mencari jawaban dari pgdan tersebut sesuai
waktu yang telah ditentukan guru. Jika waktu yaeiglt ditentukan telah habis,
maka pertanyaan diberikan kepada kelompok lain aoruberikutnya dan

kelompok yang tidak menjawab tadi poin nilainyaatikan kepada kelompok
yang dapat menjawab pertanyaannya.

demikian seterusnya hingga gambar di depan kdkts babis.

2.6.3 Tahap penutupan

Pada tahap ini guru memberikan penguatan kepddlallseiswa karena telah

aktif dalam games. Penguatan tersebut dapat bepepguatan sosial maupun

pemberian hadiah kepada siswa. Penerapan tahafupanuni pada mata pelajaran
IPA di SD kelas V pada pokok bahasan Pesawat Bad@iadalah sebagai berikut :

a.

guru memberikan penguatan sosial kepada semua k&emaa telah aktif dalam
melakukan games.

guru memberikan hadiah kepada kelompok yang memitik tertinggi.

guru memberikan motivasi kepada kelompok-kelompadwa yang tidak

mendapatkan hadiah.

2.7 Hasil Belgjar

Hasil belajar merupakan suatu puncak proses beldmsil belajar tersebut

terjadi terutama bakat evaluasi guru. Hasil beldmat berupa dampak pengajaran

dan dampak pengiring. Kedua dampak tersebut besatrdagi uru dan siswa
(Mudjiono dan Dimyati, 2006:20 ).

Menurut Slameto (2003:64), ada dua faktor yang nesrgaruhi
hasil belajar, yaitu:
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a. faktor internal, yaitu faktor yang berasal dariasal diri sendiri
yang meliputi:
1) faktor jasmani yang meliputi kesehatan dan cadath.
2) faktor psikologis yang meliputi intelegensi, peraat minat,
bakat, kesiapan, dan kematangan.
b. faktor eksternal, yaitu faktor yang berasal darilindividu yang
meliputi:
1) faktor keluarga, meliputi cara orang tua mendidéasi antar
anggota keluarga, dan latar belakang kehiduparakgdu
2) faktor sekolah, meliputi metode mengajar, kurikulumbungan
guru dengan siswa, hubungan siswa dengan siswatuwak
sekolah, standar pelajaran, keadaan sekolah, nmdebajar
dan tugas rumah.
3) faktor masyarakat, meliputi kegiatan siswa dalansyaeakat,
teman bergaul dan bentuk kehidupan masyarakat.

Berdasarkan faktor-faktor tersebut, yang mempeingdnasil belajar siswa di
SD Negeri Karanganyar 01 adalah diri siswa dengagkliingan sekolahnya. Salah
satu faktor yang datang dari lingkungan sekolaliahdeara guru menyajikan materi
pelajaran. Hal ini menyangkut model mengajar yangurthkan guru dalam
menyampaikan pembelajaran. Model pembelajaran ey dapat mempengaruhi
keberhasilan belajar siswa. Oleh karena itu, dgb@melitian ini digunakan model
pembelajarahearning Games dengan menggunakan media Gambar Diam

Menurut Gagne ( dalam Iskandar, 1997:83-84), tujoalajar
dapat menggambarkan hasil belajar yang diraih sistesil belajar
tersebut dikelompokan menjadi lima kategori, yaitu:

1) informasi verbal
Informasi yang diterima melalui berbagai proganmdgpeikan,
yang hasil besarnya berupa kemampuan unuk menyeioibali
informasi dengan ungkapan siswa sendiri.
2) keterampilan intelektual
Berupa keterampilan berinteraksi dengan lingkungaalui
simbol-simbol.
3) strategi kognitif
Kemampuan yang diatur secara internal yang dapanhdkan
untuk membimbing seseorang dalam menentukan apa yan
dipelajari.
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4) sikap
Dapat dikelompokan lagi menjadi sikap yang diglajirumah
atau situasi sosial dilingkungan anak- anak laam, ldin - lain.
5) keterampilan motorik
Merupakan hal yang berhungan dengan kegiatan-atesyi
manusia, meliputi cara melakukan dan ketepatamdailalakukan
keterampilan itu.
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkémvdaasil belajar IPA

adalah kemampuan yang dimiliki oleh siswa dalam peajari lImu Pengetahuan
Alam yang menghasilkan perubahan baik afektif, Kifgrmaupun motorik yang

diwujudkan dalam bentuk nilai setelah mengikuti @8 pokok bahasan Pesawat
Sederhana. Hasil belajar yang dinilai dalam paaaliini adalah perubahan kognitif,

afektif, dan psikomotorik siswa.

2.8 Pendlitian Terdahulu

Penelitian yang berkaitan dengan pembelajaranniten games telah
dilakukan oleh titin sustriyarini (2008:1) dengamdyl “ Peningkatan Hasil Belajar
Berbalas Pantun Melalliearning Games pada Siswa Kelas VIl D SMP Negeri 01
Klakah Semester Genap Tahun Ajaran 2007/2008 ".il Hanelitian tersebut
menunjukkan hasil belajar siswa pada siklus | meaicketuntasan klasikal sebesar
20% dan pada siuklus Il mencapai 87,5 %. Hasil d#&lus | dan siklus 1l
menunjukkan bahwéearning Games dapat meningkatkan hasil belajar siswa dari
20% menjadi 87,5%. Terjadi peningkatan sebanya6-,

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkamwaaearning Games dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Mengkaji haldbtd, penulis terinspirasi untuk
melakukan penelitian menggunakan metae@arning Games untuk meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA. SelainLearning Games dapat

membangkitkan minat belajar siswa selama pembalajaerlangsung.
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2.9 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan permasalahan dan tinjauan pustakagli mtka hipotesis dari
penelitian ini adalah jika diterapkan pembelajataarning Games menggunakan
Gambar Diam, maka hasil belajar siswa kelas V matajaran IPA pokok bahasan
Pesawat Sederhana di SD Negeri Karanganyar 01 giextin



BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Tempat, Waktu, dan Subyek Penelitian

Daerah pendlitian di SD Negeri Karanganyar 01 melalui pertimbangan yaitu
proses belgar menggar yang terjadi di kelas V SD Negeri Karanganyar 01 siswa
kurang terlibat dalam pembelgaran, serta guru kurang menggunbakan metode yang
bervariasi.

Penelitian ini direncanakan akan dilaksanakan pada semester genap tahun
2010-2011. Subyek dalam penelitian ini yaitu siswa kelas V SD Negeri Karanganyar
01 Kecamatan Ambulu Kabupaten Jember tahun garan 2010-2011. Jumlah seluruh
siswa kelas V adalah sebanyak 23 siswa, yang terdiri dari 11 orang siswa laki-laki

dan 12 orang siswa perempuan.

3.2 Pendekatan dan Jenis Pendlitian

Penelitian pada penggunaan Learning Games dengan Gambar Diam di kelas
V SD Karanganyar 01, menekankan pada peningkatan hasil belgar siswa. Oleh
karena itu, dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan
kuantitatif merupakan pendekatan yang didasarkan pada data numerikal (angka).
Pendekatan kuantitatif dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui persentase
peningkatan hasil belgjar siswa, sebagai indikator kegiatan pembelgjaran Learning
Games dengan Gambar Diam pada materi Pesawat Sederhana. Berdasarkan observasi
yang dilakukan, terdapat masalah dalam proses belgjar mengajar yang terjadi di kelas
V SD Negeri Karanganyar 01. Oleh karena itu, di dalam penelitian ini menggunakan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian tindakan kelas merupakan penelitian
yang dilakukan untuk memperbaiki proses belajar mengaar, sehingga terjadi
peningkatan pada hasil belgjar siswamelalui refleks diri.
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3.3 Definisi Operasional
Untuk menghindari kesalahan dalam penafsiran judul penelitian, maka perlu
adanya definisi operasional terhadap beberapaistilah berikut :

a. hasl belgar adalah nilai yang diperoleh siswa setelah mengikuti tes mata
pelgaran IPA tentang Pesawat Sederhana.

b. Learning Games adalah model pembelgaran yang berusaha untuk
menciptakan suasana menyenangkan melaui permainan sehingga tujuan
instruksiona pembel g aran dapat dicapai oleh siswa.

c. Gambar Diam adalah bahan visua yang mendiskripsikan suatu objek atau
peristiva tertentu yang dapat menerjemahkan pesan dan informas yang
bersifat abstrak.

3.4 Rancangan Pendlitian

Keberhasilan dari suatu penelitian adalah bagai mana menggunakan rancangan
yang tepat sesuai dengan jenis penelitian yang digunakan. Karena dalam penelitian
ini menggunakan jenis penelitian tindakan kelas, maka digunakan model skema
Kemmis dan Mc Taggart yaitu model skema yang menggunakan prosedur kerja yang
dipandang sebagai suatu siklus spiral. Dalam model skema ini terdapat empat tahap
yang dilakukan, di antaranya yaitu perencanaan, tindakan, observasi, dan refleks.
Keempat tahap tersebut terangkai dalam suatu siklus dalam sebuah pendlitian
tindakan kelas dengan menggunakan bagan spiral seperti pada gambar 3.1
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Gambar 3.1 Modd Skema Kemmis dan Mc Taggart (Arikunto, 2006:93)

Pada bagan di atas dapat dilihat bahwa pelaksanaan siklus terus berputar dan
berlanjut hingga tujuan penelitian tercapai. Dalam pelaksanaan penelitian ini
direncanakan akan menggunakan 2 siklus. Jika pada siklus 1 tujuan penelitian telah
tercapai, siklus 2 tetap dilaksanakan untuk memperbaiki kekurangan yang terjadi
pada pembelgjaran siklus I. Peneliti sebagai observer dibantu oleh tiga orang observer
lainnya, sedangkan yang mel aksanakan pembelgaran adalah wali kelasV SD Negeri

Karanganyar O1.

3.5 Prosedur Penelitian
Sebelum siklus dilaksanakan, peneliti melakukan tindakan pendahuluan yang
meliputi :
a. memohon izin kepada kepala sekolah untuk mengadakan penelitian di SD
Negeri Karanganyar 01.
b. menentukan kelas yang akan digunakan sebagai tempat penelitian.
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c. mengadakan observasi pada saat pembelgjaran berlangsung di kelas yang
akan digunakan sebagal tempat penelitian, yang bertujuan untuk mengetahui
bagaimana aktivitas siswa selama proses belgjar mengajar.

d. menentukan jadwal penelitian.

3.5.1 Pelaksanaan siklus |

Pelaksanaan penelitian dilaksanakan melalui empat tahap sesua dengan
model skema Kemmis dan McTaggart yaitu perencanaan (refleksi awal), tindakan
yang dilakukan bersamaan dengan pelaksanaan observasi, refleksi hasil dari
pelaksanaan tindakan. Dalam tahap | dilakukan 2 kali pertemuan. Pertemuan pertama
dilaksanakan untuk mengenalkan pembelgjaran Learning Games. Pertemuan kedua
dilakukan untuk melaksanakan pembelgaran Learning Games serta mengambil nilai
individu siswa dan mengetahui peningkatan hasil belajar masing-masing siswa.
a Perencanaan

Tahap perencanaan merupakan tahap pertama yang akan dilakukan sebelum
melakukan pembelgaran. Pada tahap ini, kegiatan yang akan dilakukan peneliti
adalah :

1) menyusun rencana pelaksanaan pembelgaran (RPP) pada pokok bahasan
Pesawat Sederhana sebanyak dua untuk dua pertemuan.

2) menyusun aa wawancara berupa pertanyaan- pertanyaan yang berkaitan
dengan proses pembelgjaran baik sebelum dan sesudah dilaksanakannya
Learning Games dengan Gambar Diam yang akan digunakan sebagai refleksi.
Pertanyaan-pertanyaan akan ditujukan kepada guru kelas dan beberapa siswa
baik yang memperoleh nilai tertinggi dan nilai terendah.

3) membuat lembar observasi untuk mengamati kinerja guru dan aktivitas siswa,
dengan tujuan mengetahui segala hal yang terjadi selama proses pembelajaran
berlangsung.

4) membuat media Gambar Diam dengan menempelkan pertanyaan di baliknya.
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5) menyusun lembar kerja kelompok dan lembar evaluasi individu beserta
penyelesaiannya untuk mengetahui sejauh mana peningkatan pemahaman
yang dimiliki siswatentang materi yang dipelgjari.
6) menyusun daftar kelompok.
b. Pelaksanaan

Pada tahap ini, guru melaksanakan kegiatan-kegiatan yang mengacu pada rencana
pel aksanaan pembelgjaran IPA yang menggunakan Learning Games dengan Gambar
Diam yang telah dibuat terlebih dahulu pada tahap perencanaan.
c. Observas

Kegiatan observas dilakukan bersamaan dengan berlangsungnya proses
pembelgjaran. Observasi ini dilakukan pada guru dan siswa. Observasi terhadap guru
berkaitan dengan kesesuaian antara metode dan media yang digunakan dengan proses
belagjar mengagjar yang dilakukan oleh guru sebagai pelaku tindakan. Observasi
terhadap siswa berkaitan dengan perilaku siswa dalam mengikuti proses belgjar
mengajar.
d. Refleks

Kegiatan yang dilakukan pada tahap refleks ini yaitu mengkaji segala hal yang
telah terjadi selama pelaksanaan tindakan dan observasi berlangsung. Kegiatan pada
tahap ini dilakukan dengan berdasarkan hasil observasi dan hasil evaluas siswa
setelah proses pembelgaran. Refleks ini dilakukan untuk me- ngetahui berhasil
tidaknya penggunaan Learning Games dengan Gambar Diam dalam terhadap
peningkatan hasil belgar IPA siswa pada pokok bahasan Pesawat Sederhana. Jika
secara keseluruhan siswa belum ada peningkatan hasil belgjar, maka dilaksanakan
siklus Il sebagai tindakan perbaikan dari kegagalan dan kekurangan yang terdapat
pada siklus I. Namun jika telah terjadi peningkatan hasil belgjar, siklus Il tetap
dilaksanakan untuk memperbaiki pelaksanaan pelaksanaan pembelgjaran Learning

Games siklusI.
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3.5.2 Pelaksanaan siklus 1
Tahap-tahap kegiatan yang dilakukan pada siklus Il ini sama dengan tahap-

tahap kegiatan yang dilaksanakan pada siklus I, yaitu perencanaan, tindakan,
observas, dan refleksi. Dan materi atau pokok bahasan yang akan disampaikan pada
siklus 11 ini merupakan lanjutan dari siklus 1.
a. Perencanaan ulang

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini hampir sama dengan tahap perencanaan
pada siklus |, yaitu : menyusun RPP menyesuaikan hasil refleksi dan observasi pada
siklus I. Perbedaan yang terjadi antara perencanaan pada siklus | dengan perencanaan
ulang pada siklus Il ini, yaitu tidak perlu menyusun daftar kelompok lagi. Daftar
kelompok menggunakan daftar pada siklus .
b. Tindakan

Pada tahap ini dilakukan jika pada siklus | belum menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar pada siswa. Namun, meskipun pada siklus | telah terjadi
peningkatan hasil belajar pada siswa, tindakan siklus Il ini tetap dilakukan untuk
memperbaiki poin-poin materi Pesawat Sederhana yang belum dipahami oleh siswa
pada pembelgjaran siklus .
c. Observas

Observasi dilaksanakan bersamaan dengan proses pembelgjaran melalui lembar
pengamatan yang meliputi aktivitas guru, aktivitas siswa, dan mengolah hasil tes
yang sudah direncanakan.
d. Refleks

Mendiskusikan hasil pengamatan antara observer dengan penditi serta
membandingkan hasil kegiatan pada siklus | dan siklus 1.
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3.6 Metode Pengumpulan Data
Untuk memperoleh bahan yang tepat dan akurat sesuai dengan permasalahan
yang dihadapi dalam penelitian, maka metode pengumpulan data yang digunakan

dalam penelitian ini adalah : 1) observasi; 2) wawancara; 3) Tes; 4) dokumentasi.

3.6.1 Metode Observas

Observas merupakan pengamatan maupun pencatatan berdasarkan objek
yang diteliti untuk memperoleh data yang diinginkan. Tujuan dari observas ini
adalah untuk membantu peneliti dalam memperoleh data selama pembelgaran yang
berlangsung. Jenis observasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah observas
langsung. Data yang diambil dari kegiatan observasi ini adalah data tentang proses
pembelgjaran, aktivitas guru, dan aktivitas siswa selama kegiatan pembelgaran
Pesawat Sederhana melalui Learning Games menggunakan Gambar Diam

berlangsung.

3.6.2 Metode wawancara

Wawancara merupakan pengumpulan informasi dengan mengajukan
pertanyaan secara lisan yang kemudian dijawab secara lisan pula. Jenis wawancara
yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara berstruktur. Wawancara
dilakukan kepada guru kelas dan siswa. Wawancara dilakukan sebelum dan setelah
pembelgjaran. Wawancara sebelum pembelgaran dilakukan untuk mengetahui
bagaimana proses belgar mengajar yang dilakukan guru dan yang dialami siswa
selama pembelgaran sebelumnya. Sedangkan wawancara setelah pembelgaran
dilakukan untuk mengetahui pendapat guru dan siswa berkenaan dengan penerapan

pembel gjaran Learning Games menggunakan Gambar Diam yang telah dil akukan.



32

3.6.3 Metode Tes

Tes merupakan aat evaluasi yang diberikan kepada siswa untuk mendapatkan
jawaban yang dijadikan dasar penetapan skor angka. Tes yang digunakan dalam
penelitian ini adalah tes tertulis yang berbentuk objektif dan melengkapi. Data yang
diambil dari metode ini adalah skor siswa setelah pembelgaran menggunakan
Learning Games dengan Gambar Diam. Kemudian data ini diolah untuk mengetahui

peningkatan hasil belgjar siswa.

3.6.4 Metode Dokumentas

Data dokumentasi yang diambil dalam penelitian ini adalah data mengenai
namasiswa, jenis kelamin, data ulangan harian siswa dan foto-foto yang diambil pada
saat pembelgjaran dilakukan.

3.7 Analisis Data

Andliisis data adalah kegiatan yang paling utama dalam penelitian. Analisis
data dilakukan untuk menyusun dan mengelola data yang terkumpul agar dapat
menghasilkan suatu kesimpulan yang dapat dipertanggungjawabkan. Analisis data
yang digunakan dalam pendlitian ini adalah analisis data deskriptif. Analisis data
secara deskriptif dilakukan pada data nilai hasil belajar siswa setelah mengikuti
pembel gjaran menggunakan Learning Games dengan Gambar Diam.
Andlisis data dalam pendlitian ini dilakukan dengan beberapa langkah yang lebih
rinci yaitu sebagai berikut:

a. redsuksi dan kategorisasi, yaitu memilih dan memilah data, misanya
memotong data yang kurang relevan dengan tujuan penelitian. Kemudian
juga mengelompokkan data yang sejenis agar lebih mudah untuk memaknai
atau menelaah.

b. vaidas data, yaitu mengkaji keabsahan data atau kebenaran data, misalnya

melalui saturasi yaitu dengan cara meraih data secara berulang sehingga tidak
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menghasilkan data yang berbedalagi. Di samping itu, juga dapat melalui cara
trianggulasi yakni dengan caraberbagai teknik atau berbagai sumber data.

C. interpretas data, yaitu memaknai data sehingga data-data yang telah
terkumpul dan terkelompokkan lebih bermakna artinya sudah tersimpulkan
secara sementara atau sederhana.

d. hipotesis tindakan, yaitu langkah dugaan yang akan digunakan untuk
memperbaiki kelemahan yang terjadi pada siklus sebelumnya (Hopkins,
1985:107)

Persentase hasil belgar kognitif siswa setelah pembelgaran Pesawat
Sederhana menggunakan Learning Games dengan Gambar Diam, dihitung

memggunakan rumus sebagal berikut:

Pt = x100%
N

Keterangan :
n = Jumlah siswa yang mengalami peningkatan hasil belgjar kognitif
N = Jumlah seluruh siswa

Pt = Persentase peningkatan hasil belagjar kognitif siswa

Penilaian afektif dilakukan setiap pembel g aran berlangsung dan dalam setiap
siklus. Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

Skor yang diperoleh
Nilai afektif = X 100%
Sor total

Penilaian psikomotorik dilakukan setiap pembelajaran berlangsung dan dalam
setiap siklus. Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:



Skor yang diperoleh
Nilai psikomotorik = X 100%
Skor total

(Depdiknas : 2004)



BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Pendlitian
4. 1.1 Hasil Wawancara

Langkah awal dalam pelaksanaan penelitian ini yzatla hari selasa 25 April
2011, memberikan informasi kepada Kepala SD Neg@ianganyar 01 dan
melakukan wawancara dengan guru kelas V untuk maimkesepakatan tentang
jadwal dilaksanakannya penelitian. Berdasarkan hasvancara diperoleh informasi
sebagai berikut:

a. pada umumnya kelas V keadaannya cukup baik dengmalal) siswa 23, yang
terdiri atas 12 perempuan dan 11 laki-laki. Presias/a kelas V beragam, ada 7
siswa yang berkemampuan tinggi, 8 siswa berkemampadang dan 8 siswa
berkemampuan rendah.

b. metode pembelajaran yang digunakan adalah metodesksional, kadang guru
juga menggunakan metode diskusi namun tidak daggaldn dengan lancar.
Selain itu guru juga jarang menggunakan media.

c. selama proses pembelajaran dengan metode pemaéelgfmg biasa diterapkan
oleh guru, siswa cenderung pasif dan hanya hanyagsn kecil siswa yang
aktif. Selain itu siswa terlihat kurang berminatngiuti pembelajaran.

d. berdasarkan kesepakatan antara peneliti dan gulas, kpenelitian  di-
laksanakan mulai Sabtu, 7 Mei 2011.

4.1.2 Hasil Observasi
Pelaksanaan observasi dalam penelitian ini dilakukalama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Hal ini dilakukan unt@ngetahui aktivitas siswa dalam

penilaian afektif dan psikomotorik. Observasi peradilakukan oleh peneliti sendiri
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yaitu dengan cara mengikuti proses pembelajarag gidaksanakan oleh guru kelas.
Keadaan siswa pada saat pembelajaran dengan mgtodebiasa dilakukan guru
umumnya suasana kelas tenang karena pusat parhatieya berpusat pada guru
yang berada di depan kelas, namun ada beberapa géng terlihat jenuh dan
mengantuk. Hal ini mungkin terjadi karena siswalanbosan dengan apa yang
disampaikan oleh gurunya. Pelajaran IPA yang diajaguru menjadi lebih sulit.
Pada saat penelitian dengan menggunakan pembeldjearning Games
menggunakan gambar diam, peneliti juga melakukaereiasi yang dibantu oleh tiga
observer, sedangkan yang mengajar adalah guru Relpsn adanya observer di sini
adalah untuk menilai aktivitas secara afektif dasikgmotorik. Penilaian
permainanan cukup membuat siswa senang. Hal ithaedari minat belajar siswa

dalam melaksanakan permainan untuk menjawab pedany

4.1.3 Pelaksanaan Tindakan
a. Tindakan Pendahuluan

Kegiatan yang dilakukan pada tingkatan pendahullelam penelitian ini,
yaitu pelaksanaan observasi untuk mendapatkan afekdan didapatkan hasil SD
Negeri Karanganyar 01. Proses pembelajaran asdldamenggunakan mediack
Board (papan tilis hitam). Selain itu, siswa kurang dilikan secara penuh dalam
proses belajar mengajar sehingga menyebabkan st berkurang terhadap
pembelajaran yang menyebabkan hasil belajarnyaakertdrutama pada mata
pelajaran IPA. Selain itu, guru kurang menggunakaudlia, jika media tersebut sulit
didapat, guru tidak menggantinya dengan menggunisicaiia Gambar.

Setelah Observasi di sekolah dilakukan, kegiadangitnya yaitu meminta
izin penelitian kepada kepala SD Negeri Karangar@aruntuk melakasanakan
penelitian. Kemudian menentukan kelas yang akadiiign penelitian. Berdasarkan
data yang diperoleh dari rata-rata kelas nilai ggemharian kelas V, diketahui bahwa

mata pelajaran IPA mempunyai rata-rata yang patarglah bila dibandingkan
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dengan mata pelajaran lain. Hal ini berdasarkaer&agan dari guru kelas V. maka,
berdasarkan hal tersebut ditentukan mata pelaji@dAnsebagai objek penelitian.
Kemudian antara guru kelas V dan peneliti membesegakatan tentang Jadwal
Penelitian kelas V. Penelitian ini dilaksanakangptahun pelajaran 2010-2011 mulai
tanggal 7 Mei 2011.

Tabel 4.1 Jadwal Pelaksanaan Penelitian

No. Hari /Tanggal Kegiatan
1 Sabtu, 7 Mei 2011 Siklus | pertemuan 1
2 Senin, 9 Mei 2011 Siklus | pertemuan 2
3 Sabtu, 14 Mei 2011 Tes siklus |
4 Senin, 16 Mei 2011 Siklus I
5 Sabtu, 21 Mei 2011 Tes siklus I

b. Pelaksanaan Siklus
1) Siklus |
a) Perencanaan

Kegiatan yang dilakukan dalam tahap perencanaama gadus 1 adalah
menyusun bahan meteri pelajaran, menyusun rencalespnaan pembelajaran
(RPP), menyusun alat wawancara berupa pertanyatanpaan yang berkaitan
dengan proses pembelajaran baik sebelum dan sedilddsanakannya pem-
belajaran, membuat media Gambar Diam, menyusurardeélompok, menyusun
lembar observasi penilaian hasil belajar afekif gaikomotorik siswa, dan soal tes
akhir siklus untuk mengetahui kemampuan siswa. PFaman RPP dan lembar
evaluasi siswa dilakukan oleh peneliti setelaletehl dahulu berdiskusi dengan guru
kelas V. Lembar evaluasi siswa berisi pertanyaag yearus dijawab oleh siswa.

Peneliti kemudian menyusun lembar observasi pganilhasil belajar afektif

dan psikomotor. Penilaian hasil belajar afektif mambeberapa indikator yaitu
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disiplin, tertib, dan minat siswa. Penilaian h&slajar psikomotor memuat beberapa
indikator yaitu kesiapan siswa dalam penguasaarermgtelajaran, kecepatan
menjawab dalam permainan dan kemampuan melakukarapan

Untuk mengoptimalkan waktu, sehari sebelum pelsaa siklus, peneliti
membentuk kelompok yang heterogen. Peneliti memi&gjisiswa menjadi 4
kelompok. Masing-masing kelompok terdiri dari 54&mg, sehingga memudah-kan
dalam pelaksanaan pembelajaran.

b) Tindakan

Tahap tindakan dilakukan dengan melaksanakan rarmamelitian yang telah
disusun dan disepakati bersama guru kelas V yalaksanakan pem- belajaran IPA
melalui Learning Games menggunakan Gambar Diam. Pelakasanaan tindakan pad
siklus | dilakukan sebanyak dua kali pertemuartuypada tanggal 7 Mei 2011 untuk
pertemuan pertama dan 9 Mei 2011 untuk pertemudnaké es tertulis untuk siklus
| dilaksanakan pada tanggal 14 maret 2011. Pelaksatindakan tersebut dilakukan
sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran di d&&R yang telah disusun
sebelumnya. Peneliti bertindak sebagai observevasielas V sedangkan yang
melaksanakan kegiatan pem-belajaran adalah guas kel

Pertemuan pertama pada tanggal 7 Mei 2011 dirtepai pukul 07.15 WIB.
Hal ini dikarenakan pelajaran IPA kelas V merupakatajaran pada jam pertama.
Semua siswa duduk dikursinya masing-masing setblbaris di depan kelas.
Pembelajaran dimulai dengan berdo’a. Kemudian gitekan dengan absensi siswa.
Setelah itu, guru memberikan motivasi sekaligusrsagpesi. Motivasi dengan
mengucapkan yel-yel kelas agar seluruh siswa bewsgam, sedangkan apersepsi
dilakukan dengan memperagakan penggunaan guntindpuae siswa tertarik, hal ini
dapat terlihat dari sikap siswa yang memperhatik@nagaan tersebut dengan
sungguh-sungguh. Ketika memperaga-kan penggurmeenguru bertanya kepada
siswa. alat apakah yang digunakan pak guru? sismgah semangat menjawab

gunting. Gunting digunakan Pak guru untuk memudahakemotong tali rafia,
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kemudian guru melanjutkan dengan meminta salah satva mencoba memotong
tali rafia menggunakan tangan dan kemudian mendgumngunting, kemudian guru
bertanya lagi, setelah melakukan kegiatan tersapatyang kamu rasakan? Siswa
tersebut menjawab bahwa memotong tali rafia memgign gunting lebih mudah
daripada meng-gunakan tangan. Guru kemudian méfanjugunting merupakan
salah satu alat yang digunakan manusia untuk memkadgpekerjaannya. Alat yang
digunakan manusia untuk memudahkan pekerjaannghui®esawat Sederhana.
Setelah guru memberikan apersepsi dan motivasmseta 5 menit, guru
menyampaikan materi menggunakan media Gambar DRada waktu guru
menyampaikan materi siswa memperhatikan guru dangameati gambar. Guru
memperagakan kembali memotong tali rafia dengemirgg dan menjelaskan letak
dari titik tumpu, titik beban, dan titik kuasa. 8&s dengan sungguh-sungguh
mengamati. Kemudian siswa dibentuk menjadi empknikgok heterogen. Setelah
siswa duduk sesuai dengan kelompoknya, guru nashjgh peraturan dari
permainan pertanyaan yang ditempelkan dan siswaperatikan dengan seksama.
Guru memulai permainan dengan meminta perwakilanneising-masing kelompok
untuk mengambil nomor urut yang disediakan di nggjeu. Perwakilan kelompok
maju di depan kelas mengambil nomor urut masingfgasKelompok yang
mendapat nomor urut pertama salah satu anggotargagambil gambar dan
membacakan soalnya, anggota kelompok lainnya Weslisuntuk menjawab
pertanyaan tersebut. Guru memberikan waktu 1 menitk berdiskusi, jika dalam
waktu 2 menit anggota kelompok tidak mampu menjaatu men-jawab salah,
maka pertanyaan oleh guru diberikan ke kelompokinia. Jika anggota
kelompoknya mampu menjawab dengan benar mendapagbkam kemudian
dilanjutkan pada kelompok nomor urut dua. Setelbrkpok dua selesai dilanjutkan
oleh kelompok ketiga. Setelah kelompok ke tiga ssleli-lanjutkan kelompok ke
empat, demikian seterusnya sampai soal habis. fiyada yang ditempelkan

berjumlah 16. Soal yang mampu dijawab dengan beuay, memberikan poin 10.
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Kelompok yang mendapat poin terbanyak mendapatahadiari guru. Untuk
kelompok yang kalah guru memberikan motivasi kepatreka. Kegiatan ini
berlangsung selama + 65 menit

Pada bagian penutup, guru dan siswa membuat kelsimgpersama-sama
tentang materi pegungkit yang telah dipelajari.aBgitnya guru memberikan
motivasi untuk mempelajari kembali materi penguhgkirumah, setelah itu guru
menginformasikan materi pelajaran yang harus dglaintuk pertemuan yang
selanjutnya.

Pertemuan kedua dilakukan pada tanggal 9 Mei 2Q@Q&hgkah-langkah
pembelajaran yang dilakukan oleh guru pada umunayaasdengan pertemuan
pertama. Pembelajaran dimulai dengan berdo’a. Kenudlilanjutkan dengan
absensi siswa. Setelah itu, guru memberikan motsasaligus apersepsi. Motivasi
dengan mengucapkan yel-yel kelas agar seluruh skssvaemangat, sedangkan
apersepsi dilakukan dengan mengingat materi yaladp tibahas pada pertemuan
sebelumnya melalui tanya jawab dengan siswa. $etpleu memberikan apersepsi
dan motivasi selama + 5 menit, guru menyampaikaterinamenggunakan media
Gambar Diam. Pada pertemuan kedua ini guru megajadntang pengungkit jenis
kedua dan ketiga. Setelah menyampaikan materi guembentuk siswa menjadi 5
kelompok sesuai dengan pertemuan sebelumnya. Kamgdru memulai permainan
dengan menyampaikan aturan permainan terlebih dah#lelompok yang
mendapatkan giliran pertama, maju ke depan katiskumengambil gambar dan
membacakan soal yang ada dibaliknya. Anggota kedéamya menjawab pertanyaan
yang telah dibacakan. Guru memberikan waktu 2 mentitk berdiskusi, jika dalam
waktu 1 menit anggota kelompok tidak mampu menjaattu men-jawab salah,
maka pertanyaan oleh guru diberikan ke kelompokinia. Jika anggota
kelompoknya mampu menjawab dengan benar mendapagtkam kemudian
dilanjutkan pada kelompok nomor urut dua. Setekbrkpok dua selesai dilanjutkan

oleh kelompok ketiga. Setelah kelompok ke tiga ssleli-lanjutkan kelompok ke
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empat, demikian seterusnya sampai soal habis. fiada yang ditempelkan
berjumlah 16. Soal yang mampu dijawab dengan benau memberikan poin 10.
Kelompok yang mendapat poin terbanyak mendapatahadiari guru. Untuk
kelompok yang kalah guru memberikan motivasi kepatreka. Kegiatan ini
berlangsung selama + 65 menit. Pada tahap penytgpam bersama-sama dengan
siswa menyimpulkan metri yan telah dibahas. Set#lalguru mengingatkan siswa
untuk terus belajar dirumah, terutama materi yatahtdipelajarinya tadi. Pada akhir
pertemuan kedua pada siklus I, guru memberitahbledimva pertemuan berikutnya
diadakan ulangan harian materi pengungkit.

Tes dilaksanakan pada pertemuan selanjutnya, yaitla tanggal 14 Mei
2011. Tes ini berfungsi untuk mengetahui hasil jaelsiswa dari aspek kognitif. Tes
yang diadakan merupakan tes tertulis sebanyak @0doal yang terdiri atas 10 butir
soal pilihan ganda dan 10 butir soal melengkapi.

Tes dilakukan dikelas, guru meminta siswa untulaktidaling mencontek,
baik hasil pekerjaan temannya maupun mencontek lpaikla Ulangan ber-langsung
dengan tertib dan dilaksanakan selama + 60 mesikaStampak serius mengerjakan
soal ulangan. Setelah ulangan selesai siswa teldia.

c) Observasi

Tahap observasi dilakukan bersamaan dengan pe&saahap tindakan.
Observasi ini dilakukan oleh peneliti untuk menbetakekurangan dalam proses
belajar mengajar dan untuk mengetahui hasil befzgaerta didik dari segi afektif
dan psikomotor. Hal yang diamati dari segi afeltfalah kedisiplinan siswa pada
saat mengikuti pembelajaran, ketertiban siswa selamaksanakan permainan, dan
minat siswa selama melakukan permainan. Hal yaamati dari segi psikomotor
adalah kesiapan siswa dalam menguasai materi, &&cepnenjawab pertanyaan
dalam permainan dan kemampuan melakukan permainan.

Dalam tahap ini, peneliti dibantu oleh 3 obsensagdangkan peneliti juga

sebagai observer untuk memperoleh data yang lé¢hirata Hasil observasi dicatat
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pada lembar observasi penilaian hasil belajar éfeldn psikomotor yang telah
dibuat sebelumnya.

Hasil observasi pada siklus | pada pertemuan pestéendapat kekurang-an
pada saat melakukan permainan, siswa masih ragkwtang percaya diri pada saat
menjawab petanyaan dalam permainan. Hal ini didetralkarena mungkin siswa
belum terbiasa melakukan permainan. Pada pertekedima siklus ini, siswa mulai
tertarik dan beradaptasi dengan permainan pertanya@g ditempelkan, siswa juga
mulai bersaing antar kelompok secara sehat.

d) Refleksi

Kegiatan yang dilakukan pada tahap refleksi adatehganalisis data yang
diperoleh dari hasil lembar untuk penilaian obsgrvaenilaian afektif dan
psikomotor dan hasil tes ulangan harian untuk peml kognitif. Hasil analisis
tersebut kemudian disimpulkan untuk mengetahuingatan hasil belajar siswa.

Hasil tes yang dilakukan setelah pertemuan kedigsaedan hasil observasi
dilakukan ketika tahap tindakan berlangsung diganakuntuk mem-peroleh
informasi tentang hasil belajar yang dicapai. Reese hasil belajar yang dicapai
siswa pada siklus | sebesar 69.56% pada aspek tkogPada aspek afektif,
persentase hasil belajar yang dicapai siswa selfdsé®%dan aspek psikomotorik
persentase hasil belajar yang dicapai sebesar%2,94

Hasil analisis tersebut menunjukkan bahwa hasdjaebada aspek kognitif,
afektif dan psikomotorik dikatakan tuntas. Pemlagk) Learning Games
menggunakan Gambar Diam mampu meningkatkan hdajbabeiswa. hal ini dapat
dilihat dari minat siswa selama mengikuti pembetaja dan melaksana-kan
permainan. Siswa tidak hanya diam dan mendengadjartetapi juga terlibat selama
pembelajaran. Minat siswa yang besar dalam penabatajLearning Games
menggunakan Gambar Diam berhasil untuk meningkahiemil belajar dan siswa
memahami materi yang disampaikan. Meskipun dikatdderhasil, namun peneliti

memutuskan untuk melanjutkan pada siklus ke IlI. iHatilakukan untuk menguiji
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apakah pembelajaran menggunakaearning Games benar-benar dapat
meningkatkan hasil belajar siswa, serta untuk mebaild kekurangan pada

pembelajaran sebelumnya.

Tabe 4.2 Persentase Hasl belajar Siswa melalui Model Pembelajaran Learning Games
Menggunakan Gambar Diam

Aspek Siklus|
> Siswa > Siswa > Siswa Persentase Hasil
yang tuntas tidak tuntas belajar
Kognitif 23 16 7 69,56%
Afektif 23 20 3 74,40%
Psikomotorik 23 19 4 72,94%

Hasil penelitian berdasarkan tabel 4.2 dapat dikethahwa penilaian hasil
belajar siswa dari aspek kognitif, afektif dan psilotorik mengalami peningkatan.
Jumlah siswa kelas V SD Negeri Karanganyar 01 hAd2ksiswa. pada penilaian
kognitif dari jJumlah siswa 23 siswa, 16 siswa ditakan tuntas secara individu dan
klasikal dengan persentase hasil belajar yang dicéf,56%. Peningkatan hasil
belajar siswa tersebut dilihat dari nilai siswatdis nilai SKM yang sudah ditentukan
oleh sekolah yaite> 65. Sedangkan 7 siswa yang tidak tuntas dikarengkalah
nilai masih di bawah SKM.Penilaian afektif siswa dari jumlah 23 siswa, XWwa
dinyatakan tuntas dan 3 siswa belum tuntas dengesemptase hasil belajar sebesar
74,40%. Sedangkan penilaian psikomotorik siswa dari jun28hsiswa, 19 siswa
dinyatakan tuntas dan 4 siswa belum tuntas dengesemptase hasil belajar sebesar
72,94%.

Hasil refleksi menunjukkan ada beberapa hal yamiu pdiperbaiki untuk
melanjutkan ke siklus berikutnya. Hal-hal yang pediperbaiki dalam tindakan
siklus | meliputi :

a. beberapa siswa tidak berdiskusi dengan baik patansanjawab per-tanyaan,

hal ini menyebabkan jawaban kurang tepat.
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b. siswa kurang tertib pada saat melakukan permairmeherapa siswa
melanggar peraturan permainan.

c. pembelajaranLearning Games menggunakan Gambar Diam belum dapat
diterapkan dengan maksimal.

d. siswa masih banyak yang ragu-ragu dan kurang peerdeiysaat menjawab
pertanyaan dalam permainan.

Tindakan yang dilakukan oleh peneliti untuk mempéithasil reflekasi pada
siklus pertama demi kelancaran pada siklus kedutu y@eneliti memberikan
pengarahan kepada guru untuk melakukan pendekatasetiap kelompok untuk
mengontrol diskusi siswa, hal ini bertujuan agawsi dapat berdiskusi dengan baik.
membimbing untuk tidak melanggar permainan, karetapat menyebabkan
permainan menjadi kurang maksimal. Hal ini bertojumgar permainan berjalan
dengan tertib. Mengoptimalkan model pembelajdrearning Games mengguna-kan
media Gambar Diam dengan cara memberikan pengarkbéarbali mengenai
permainan pertanyaan yang ditempelkan. Pengaramaiertujuan agar proses
pembelajaran_earning Games menggunakan Gambar Diam lebih baik dan lebih

optimal pada proses pembelajaran di siklus kedua.

1) Siklus 1l

a) Perencanaan

Kegiatan perencanaan yang dilaksanakan pada slkadalah memperbaiki

pelaksanaan pembelajarahearning Games menggunakan Gambar Diam..
Berdasarkan Hasil refleksi menunjukkan ada bebetegayang perlu diperbaiki
untuk melanjutkan ke siklus 1l ini. Hal-hal yangripediperbaiki dalam tindakan
siklus | meliputi :

a. beberapa siswa tidak berdiskusi dengan baik paatargsnjawab per-tanyaan,

hal ini menyebabkan jawaban kurang tepat.
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b. siswa kurang tertib pada saat melakukan permairmeherapa siswa
melanggar peraturan permainan.

c. pembelajaranLearning Games menggunakan Gambar Diam belum dapat
diterapkan dengan maksimal.

d. permainan.siswa masih banyak yang ragu-ragu demgupercaya diri saat
menjawab pertanyaan dalam

Tindakan yang dilakukan oleh peneliti untuk mempéithasil reflekasi pada
siklus pertama demi kelancaran pada siklus kedutu y@eneliti memberikan
pengarahan kepada guru untuk melakukan pendekatasetiap kelompok untuk
mengontrol diskusi siswa, hal ini bertujuan agawsi dapat berdiskusi dengan baik.
membimbing untuk tidak melanggar permainan, karetapat menyebabkan
permainan menjadi kurang maksimal. Hal ini bertojumgar permainan berjalan
dengan tertib. Mengoptimalkan model pembelajdrearning Games mengguna-kan
media Gambar Diam dengan cara memberikan pengarkbéarbali mengenai
permainan pertanyaan yang ditempelkan. Pengaramaiertujuan agar proses
pembelajaran_earning Games menggunakan Gambar Diam lebih baik dan lebih
optimal pada proses pembelajaran di siklus kedua.

b). Tindakan

Tahap tindakan pada silus Il tidak jauh beda dengi&lus |. Tindakan
pembelajaran pada siklus Il dilakukan sebanyak IL gextemuan. Pertemuan ini
dilaksanakan pada tanggal 16 Mei 2011. Pada peaermi yang dibahas adalah
bidang miring, katrol dan roda berporos.

Pembelajaran dimulai berdo’a, kemudian absensiasi€Buru melanjutkan
dengan memberikan motivasi berupa yel-yel, setélalguru melakukan apersepsi
dengan menggerakkan sebuah mobil-mobilan pada lsepapan miring. Ketika
melakukan apersepsi, guru memberikan pertanyaaka jpada pertemuan
sebelumnya, dikatakan bahwa pengungkit merupakdah ssatu dari pesawat

sederhana yang digunakan untuk mempermudah pekeramusia, bagaimana
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dengan mobil-mobilan? Siswa menjawab dengan sunggogguh mobil-mobilan

termasuk pesawat sederhana. Mengapa kalian meagataébil-mobilan termasuk
pesawat sederhana? Siswa menjawab karena rodardeerg@uru menjawab, roda
berporos termasuk jenis pesawat sederhana, seda brerporos dan pengungkit,
jenis pesawat sederhana lainnya adalah katrol d#amdp miring seperti landasan
mobil-mobilan ini. Kegiatan awal ini berlangsundgsea + 5 menit.

Setelah memberikan apersepsi dan motivasi, guruyangpaikan materi
dengan media Gambar Diam. Siswa memperhatikan damumengamati gambar.
Guru memperagakan penggunaan bidang miring dal&idik@an sehari-hari dengan
menggunakan papan bidang miring. Siswa dengan sbrgighgguh mengamati.
Setelah itu siswa berkumpul sesuai kelompok padtemean sebelumnya. Guru
menjelaskan peraturan permainan pertanyaan ditkaypejuru meminta perwakilan
masing-masing kelompok mengambil nomor urut. Petfasakkelompok mengambil
salah satu gambar dan membacakan dengan keramypartayang ada dibaliknya.
Anggota kelompoknya diberi waktu + 2 menit untuknaiskusikan jawabannya, jika
dalam 2 menit tidak dapat menjawab pertanyaan, meakanyaan diberikan kepada
kelompok lainnya. Setelah kelompok pertama selessaka dilanjutkan oleh
kelompok kedua, ketiga, dan ke empat sampai sermsdanyaan habis terjawab.
Jumlah pertanyaan sama dengan pertemuan sebelyaiftyd 6 dan masing-masing
pertanyaan poinnya 10. Kelompok yang mendapat fobanyak mendapat hadiah
dari guru, untuk kelompok yang kalah guru memberikaotivasi. Kegiatan ini
berlangsung selama £ 65 menit.

Pada kegiatan penutup yang berlangsung selamameb@, guru dan siswa
membuat kesimpulan bersama-sama tentang matemdiaéring, katrol dan roda
berporos. Guru memberikan motivasi untuk mempeldgambali materi bidang

miring, katrol dan roda berporos di rumah.
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Pada akhir pertemuan kedua pada siklus ke Il iemepti memberitahukan
bahwa pertemuan berikutnya akan diadakan ulangeaanhenateri bidang miring,
katrol dan roda berporos.

Tes dilaksanakan pada pertemuan selanjutnya, yaitla tanggal 21 Mei
2011. Tes ini berfungsi untuk mengetahui hasil jaelsiswa dari aspek kognitif. Tes
yang diadakan merupakan tes tertulis sebanyak @0doal yang terdiri atas 10 butir
soal pilihan ganda dan 10 butir soal melengkays. dilakukan dikelas, guru meminta
siswa untuk tidak saling mencontek, baik hasil pelke& temannya maupun
mencontek pada buku. Ulangan berlangsung dengi#m den dilaksanakan selama +
60 menit. Siswa tampak serius mengerjakan soalgatanSetelah ulangan selesai
siswa terlihat lega.

c) Observasi

Tahap observasi dilakukan bersamaan dengan peésaahap tindakan.
Observasi ini dilakukan oleh peneliti untuk menbataapakah hasil refleksi pada
siklus | dalam proses belajar mengajar dapat tealak dan untuk mengetahui hasil
belajar peserta didik dari segi afektif dan psiktono

Dalam tahap ini, peneliti sebagai observasi olgha tibserver dan guru untuk
memperoleh data yang lebih akurat. Hasil obserd&sicat pada lembar penilaian
hasil belajar afektif dan psikomotor yang telahudibsebelumnya. Hasil observasi
menunjukkan bahwa selama permainan berjalan detegydib, kelompok dapat
bekerja sama dengan baik dan menjawab pertanyasgamdepat. Siswa sungguh-
sungguh dalam melakukan permainan dan ingin bersdéngan kelompok lain
untuk memenangkan permainan. Diskusi pada siklusenalan lebih baik dari
siklus sebelumnya karena siswa lebih percaya dignd menjawab pertanyaan.

Observasi pada aspek psikomotor menunjukkan balswa debih percaya
diri dalam melakukan permainan sehingga membuatariergang lain juga

bersemangat. Kemampuan siswa dalam menjawab paaangengan cepat dan
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lancar mengalami peningkatan. Hal tersebut menkajukbahwa pembelajaran pada
siklus Il lebih baik daripada siklus I.
d) Refleksi

Kegiatan yang dilakukan pada tahap refleksi sikludengan tahap refleksi
pada siklus I, yaitu menganalisis data yang digéralari hasil tes dan hasil observasi
penilaian afektif dan psikomotor dan hasil tes géan harian untuk penilaian
kognitif. Hasil analisis tersebut kemudian disinkaul untuk mengetahui
keberhasilan penelitian ini. Apabila peningkatasilhbelajar tercapai, maka siklus
dihentikan. Apabila hasil belajar siswa belum mgkat dan belum tercapai maka
siklus juga dihentikan, mengingat waktu yang teabat

Peneliti mengetahui dari hasil observasi pada p&javan siklus Il bahwa
ketertarikan siswa pada pembelajataarning Games meningkat. Hal ini terlihat
dari minat dan kesungguhan siswa ketika melakulamainan. Siswa percaya diri
dalam bertanya apabila ada penjelasan/gambar yduagldipahami.

Hasil tes yang dilakukan setelah pertemuan kedda g&lus Il selesai dan
hasil observasi yang dilakukan ketika tahap tindalkarlangsung digunakan untuk
memperoleh persentase hasil belajar siswa. Pesgehtasil belajar aspek kognitif
adalah sebesar 86,95%ersentase hasil belajar aspek afektif adalah aeB8sH7%.
Persentase hasil belajar pada aspek psikomotdrdsae 83,09%. Hasil belajar siswa
pada siklus Il lebih meningkat dari siklus I, bad&da aspek kognitif, afektif maupun
psikomotor. Agar lebih jelas, data tersebut dapdtad pada tabel 4.3

Tabel 4.3 Persentase Hasl belajar Siswa melalui Model Pembelajaran Learning Games
Menggunakan Gambar Diam

Aspek Siklusl |
> Ysiswayang Ysiswatidak PersentaseHasl
Siswa tuntas tuntas belajar
Kognitif 23 20 3 86,95%
Afektif 23 22 1 83,57%

Psikomotorik 23 21 2 83,09%
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Hasil penelitian pada siklus 2 berdasarkan tab®&l Menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar baik dari aspek kognéfgktif dan psikomotorik. Pada
penilaian kognitif dari jumlah siswa 23 siswa, 2\ dinyatakan tuntas dan hanya 3
orang yang belum tuntas dengan persentase haajab8b,95%. Aspek afektif dari
jumlah siswa 23 siswa, 22 siswa dinyatakan tuntas shtu orang belum tuntas
dengan persentase hasil belajar 83,57%. Sedangkda @spek psikomorik dari
jumlah 23 siswa, 21 siswa dinyatakan tuntas danrahg belum tuntas dengan
persentase hasil belajar 83,09%.

Pada akhir pertemuan kegiatan pembelajaran sikjupeheliti melakukan
wawancara dengan siswa mengenai pembelajaeaming Games menggunakan
Gambar Diam. Wawancara ini bertujuan untuk mengetedspon siswa terhadap
pembelajaran Learning Games menggunakan gambar. dam hasil wawancara

menunjukkan bahwa siswa sangat senang dengan @ganhsl earning Games ini.

4.2 Peningkatan Hasil Belajar Siswa pada Sklus| dan Siklus|1

Hasil belajar siswa pada aspek kognitif, afektiin dasikomotorik dapat
diperoleh dari hasil tes tertulis yaitu hasil ulangharian dan observasi yang telah
dilakukan oleh peneliti dengan bantuan observergian bidang studi. Jumlah siswa
Kelas V adalah 23 siswa sebagai responden penelardasarkan analisis hasil
terhadap 23 siswa sebagai responden penelitianl, b@sjar siswa mengalami
peningkatan dari siklus | ke siklus Il. Hasil as@ipersentase hasil belajar tersebut
dapat dilihat pada tabel 4.3.
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Tabel 4.4 Persentase Peningkatan Hasil Belgjar Siswa Pada Siklus | dan Siklus [
Melalui Model Pembelajaran Learning Games Dengan Media Gambar

Diam
Siklusl SiklusllI
Rata-rata capaian Rata-rata capaian Peningkatan
Hasil belajar Hasi| belajar Hasil belajar
Kognitif 69.56% 86,95% 17,39%
Afektif 74,40% 83,57% 9,17%
Psikomotorik 72,94% 83,09% 10,15%

Berdasarkan Tabel 4.3 hasil belajar kognitif, afeklan psikomotorik
mengalami peningkatan dari siklus | ke siklus dR aspek kognitif siklus I, dari
jumlah siswa 23 siswa ada 16 siswa tuntas dengaemase hasil belajar 69,56%.
Pada siklus 1l siswa yang tuntas mengalami peniagkdari jumlah siswa 23 siswa,
20 siswa yang tuntas dengan persentase hasil h8&R56% Penilaian aspek afektif
pada siklus | dengan jumlah siswa 23 siswa, 19s®ydah tuntas dengan persentase
hasil belajar 74,40% dan pada siklus Il mengalaemimgkatan, ada 22 siswa yang
tuntas dengan persentase hasil belajar 83,57%.|d@mwaspek psikomotorik juga
mengalami peningkatan dari siklus | ke siklus larDumlah siswa 23 siswa, pada
siklus | jumlah siswa yang tuntas 19 siswa dengansgmntase hasil belajar sebesar
72,94% dan pada siklus Il, jumlah siswa yang tuilasiswa dengan persentase hasil
belajar sebesar 83,09%.

Untuk memperjelas perbandingan persentase hdsilabesiswa dari aspek
kognitif, afektif dan psikomotorik pada siklus | daiklus Il dapat dilihat pada

gambar 4.1 pada halaman berikut.
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O Siklus |
m Siklus Il
O Dalam persen

Kognitif Afektif Psikomotorik

Gambar : 4.1 Histogram Peningkatan Hasil Belajar siswa Melalui penerapan
Moddl Pembelajaran Learning Games dengan Media Gambar Diam.

4.3 Pembahasan

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan keyasg bertujuan untuk
mengetahui hasil belajar siswaearning Games menggunakan Gambar Diam.
Penelitian ini terdapat beberapa aspek yang dinyaitu kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Penilaian dari beberapa aspek ininaldijadikan data untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa di SGeNéaranganyar 01. Penerapan
pembelajararLearning Games menggunakan Gambar Diam merupakan salah satu
alternatif untuk menyelesaikan permasalahan-pelatzesa yang dapat terjadi dalam
psoses pembelajarabearning Games menggunakan Gambar Diam cukup berhasil
untuk meningkatkan hasil belajar IPA baik secadividu maupun secara klasikal
pada materi Pesawat Sederhana. Penelitian ini meaggn dua siklus pembelajaran
yaitu siklus | dan siklus II

Berdasarkan pembelajaran pembelajaran sebelunSigaa kurang paham
terhadap pembelajaran IPA termasuk materi PesaggdrBana. Minat siswa masih
kurang untuk mempelajarinya. Selama ini pembelajg@ng digunakan oleh guru
adalah pembelajaran konvensional yang memang sdrgqunakan di sekolah itu,
meskipun kadang guru juga menggunakan metode diddatini membuat siswa

bosan dan cenderung kurang berminat bila guru raagkan. Sehubungan dengan
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hal tersebut, dalam rangka mengoptimalkan pemahaisara guna meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA m&esawat Sederhana, maka
peneliti menggunakan pembelajatasarning Games menggunakan Gambar Diam .

Perbedaan yang signifikan antara pembelajarhearning Games
menggunakan Gambar Diam dan model pembelajaran lpmsgq diterapkan guru
dapat disebabkan karena adanya perbedaan darispkeskia model tersebut,
sehingga motivasi, minat dan perhatian siswa jghdala yang akhirnya berdampak
pada hasil belajarnya.

Penerapan pembelajaraearnig Games menggunakan Gambar Diam cukup
berhasil meningkatkan hasil belajar siswa. Haldispat dilihat dari persentase hasil
belajar siswa pada siklus Il lebih baik daripadailnaelajar siklus I. Hal ini berarti
mengalami peningkatan. Pada siklus |, hasil belagaitif siswa adalah 69,56% dan
pada siklus Il hasil belajar kognitif siswa adaB)95%. Dari jumlah siswa sebanyak
23 siswa, 20 siswa tuntas dan 3 siswa yang tidatkasu Angka tersebut menunjukkan
bahwa terjadi peningkatan pemahaman siswa tehadaprinpembelajaran yang
dipelajarai dengan menggunakan pembelajak@arning Games menggunakan
Gambar Diam.

Dari hasil penelitian tersebut menunjukan adanyangg&atan hasil belajar.
PenerapanLearning Games yang dikombinasikan dengan media Gambar Diam
meningkatkan hasil belajar siswa baik dari aspejakKiif, efektif dan psikomotorik.
Hasil belajar kognitif siswa mengalami peningkataal ini disebabkan karena setiap
siswa terlibat aktif dalam setiap tahapan yang @alam pembelajarahearning
Games. Selain itu, siswa harus bersaing antar kelompakuku memenangkan
permainan.

Siklus 1 dilaksanakan mulai tanggal 7 Mei 2011. iHaslajar siswa yang
diperoleh pada siklus | sudah baik, berdasarkamataketuntasan minimum (SKM)

yang diterapkan di SD Negeri Karanganyar 01, relawa dikatakan lulus apabila
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telah mencapai nilax 65. Dari Tabel 4.1 Pada siklus | ini terdapat Swsi yang
masih belum mencapai standar ketuntasan minimum.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan sistetals pelaksanaan
siklus selesai, masih ada beberapa siswa yang kellniasa melakukan permainan
pertanyaan yang ditempelkan masih ragu-ragu damanigumpercaya diri untuk
menyampaikan hasil jawaban yang telah didiskusikiah.ini mungkin dapat terjadi
karena selama ini pembelajaran yang biasa digunakkeh guru adalah model
konvensional seperti ceramah, penugasan dan deasprgehingga siswa hanya
duduk manis pada saat proses pembelajaran, maskigdang guru melakukan
diskusi, namun tidak dapat berjalan lancar karemnat siswa yang kurang.
Sedangkan pada saat menggunakan model pembelagraiswa merasa senang
karea siswa tidak merasa bosan dan jenuh, selaBisiva juga bisa bersaing secara
sehat dengan teman-temanya sehingga dapat menamalvedisan mereka tentang
materi yang didapatkan.

Hasil yang diperoleh dari siklus | sudah baik karesebagian besar siswa
telah mencapai SKM, tetapi peneliti masih melargatke siklus 1l. Hal ini bertujuan
untuk memperkecil faktor kebetulan yang mungkinadaerjadi pada siklus |.

Siklus 1l dilaksanakan pada tanggal 16 Mei 201 &lahtujian siklus | selesai.
Siklus 11 ini dilakukan untuk mengetahui besarnygmipgkatan hasil belajar setelah
diterapan pembelajardrearning Games menggunakan Gambar Diam terhadap hasil
belajar siswa. Selain itu juga siklus Il ini dilakekan guna mengetahui kebenaran
data yang diperoleh dari siklus I. Hasil belajangaliperoleh siswa pada siklus Il ini
mengalami peningkatan dari siklus 1. Hal ini tamppkda table 4.2 yang
menunjukkan bahwa dari 23 jumlah siswa, hanya S3vasiyang tidak tuntas.
Persentase hasil belajar siswa pada siklus 1l self8,95%. Hasil belajar yang
diperoleh siswa mengalami peningkatan dari sikluslah siklus Il. Besarnya
peningkatan rata-rata capaian hasil belajar sisava siklus | ke siklus Il sebesar
17,39%.



54

Peningkatan hasil belajar siswa dari siklus | Kkdus Il disebabkan oleh
meningkatnya minat belajar siswa dalam kegiatanbedayaran.. Hal ini terlihat dari
keaktifan dan kekompakan dalam menjawab pertany&iswa sudah dapat
melakukan permainan dengan tertib dan lancar.

Berdasarkan hasil belajar yang diperoleh dari siklumenunjukkan bahwa
hasil belajar dapat dipengaruhi oleh faktor-falteskait yang sudah dijelaskan di atas
seperti halnya model pembelajaran yang digunakaleh guru selama proses
pembelajaran. Selain itu juga dapat disebabkanguel yang kurang memanfaatkan
media pembelajaran. Oleh karena itu, guru harustdagemilih model dan media

pembelajaran yang sesuai dan dapat menarik mewaasi



BAB 5. PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, makat ddikemukakan
beberapa kesimpulan sebagai berikut:

a. penerapan pembelajardearning Games menggunakan Gambar Diam untuk
meningkatkan hasil belajar IPA pokok bahasan Pas3e@erhana pada siswa
kelas V SDN Karanganyar 01 Jember dilakukan melaga tahap, yaitu
persiapan, permainan, dan penutupan. Pada tahapiagser, guru
mempersiapkan siswa dan media sebelum melaksanakaning games.
Persiapan tersebut dapat meliputi pemberitahuararatpermainan kepada
siswa. Pada tahap permainan siswa melaksanakans ggseai aturan yang
telah ditetapkan. Pada tahap penutupan, guru métabgyenguatan kepada
seluruh siswa karena telah aktif dalam games. Reaguersebut dapat berupa
penguatan sosial maupun pemberian hadiah kepadaa.siBerdasarkan
permainan yang diterapkan, terdapat beberapa teryado siswa lebih
percaya diri dan cepat dalam menjawab pertanyagompok bekerjasama
dengan baik dan kompak dalam mealakukan permaifeam, minat belajar
siswa menjadi lebih tinggi. Melalui temuan-temuan menyebabkan hasil
belajar siswa meningkat baik pada aspek kognfegktd dan psikomotorik.

b. pembelajaran Learning Games menggunakan Gambar Diam dapat
meningkatkan hasil belajar siswa secara klasikaljdga secara perorangan di
SD Negeri Karanganyar 01 Kecamatan Ambulu Kabupdiember. Pada
siklus | diperoleh persentase hasil secara klagikdh aspek kognitif sebesar
69,56% dan pada siklus 1l sebesar 86,94%pek afektif persentase hasil
belajar pada siklus | mencapai 74,40% dan padassikl sebesar 83,57%.
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Aspek psikomotorik persentase hasil belajar paklassi mencapai 72,94%

dan pada siklus Il sebesar 83,09%.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukagaka diajukan beberapa
saran sebagai berikut:
5.2.1 Bagi guru:

a. pembelajaranLearning Games menggunakan Gambar Diam dapat
diterapkan pada pokok bahasan lain agar siswa Ieinilah dalam
memahami konsep-konsep mata pelajaran IPA dan endaknya
selalu melibatkan siswa selama proses belajar nemga

b. guru disarankan agar mengadopsi pembelajdrearning Games
menggunakan Gambar Diam ini pada pokok bahasary#ifg berbeda
ataupun pada mata pelajaran maupun jenjang peadidyang lain
sehingga bisa menjadi bahan pertimbangan guru dalgaya
meningkatkan hasil belajar siswa.

c. dalam melaksanakan pembelajataarning Games dapat divariasikan
dengan pembelajaran di luar kelas.

5.2.2 Bagi Kepala Sekolah:

a. dapat digunakan Kepala Sekolah untuk pembinaaregimfalitas guru
dalam proses pembelajaran.

b. digunakan sebagai alternatif peningkatan kualitagimpendidikan

5.2.3 Bagi peneliti lain:
a. menjadi masukan bagi peneliti lain untuk peneliteih lanjut dengan

pokok bahasan yang tentunya berbeda.



57

DAFTAR PUSTAKA

Arikunto, S. 2006Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Prakiilkarta : Rineka
Cipta.

Arsyad. 2006Media Pembelajaranlakarta : Raja Grasindo Persada.
Depdiknas. 2004 etunjuk Teknis Mata Pelajaran IPA Sekolah DaSakarta.
Djamarah, dan Zein. 2006trategi Belajar MengajarJakarta : Rineka Cipta.

Drost dan Pater. 200Bendidikan Sains yang Humanisfi®erjemahan. Yogyakarta :
Kanisius

Fadli. 2010.Pembelajaran accelerated learningglsemiine]
http://fadlibae.wordpress.com/2010/03/24/pembedajaakselerasi-accelerated-
learning/[diakses pada Sabtu, 23 Oktober 2010]

Hamalik, O. 2003Kurikulum dan Pembelajaradakarta : Bumi Aksara
Hamalik, O. 2008Proses Belajar Mengajadakarta : Bumi Aksara

Hopkins, D. 1985.A Teacher's Guide To Classroom Researt§fSA: Open
University Press

Irul. 2009. Prinsip-Prinsip Belajar dan Asas Perajaean. [serial online].
http://86irul.blogspot.com/2009/05/prinsip-prindiplajar-dan-asas.html
[diakses pada jum’at, 6 Agustus 2010]

Iskandar, S. M. 1997Pendidikan [Imu Pengetahuan Alamakarta : Departemen
Pendidikan dan Kebudayaan, Direktorat Jendral léadi Tinggi.

Mudjiono dan Dimyati 2006Belajar dan Pembelajaran)akarta : Direktorat Jendral
Pendidikan Tinggi.

Munawar, I. 2009. Pengertian Belajar Menurut Bepard okoh. [serial online].
http://Indramunawar.Blogspot.Com/2009/06/PengeiBatajar.Html Hiakses
pada jumat, 6 Agustus 2010]

Nasution. 2000Didaktik Asas-Asas Mengajaakarta : Bumi Aksara.

Pribadi dan Katrin. 199@edia TeknologiJakarta : Universitas Terbuka.



58

Slameto. 2003Belajar dan Faktor — Faktor Yang Mempengaruhinyakarta:
Rineka Cipta.

Soeparto dan Chamsiyatin. 200&ngembangan Kurikulum SDakarta : Direktorat
Jendral Pendidikan Tinggi

Sudrajat, A. 2008. Pengertian Pendekatan, Stravsgode, Teknik, Taktik, dan
Model Pembelajarariserial online]._http://www.psb-
psma.org/content/blog/pengertian-pendekatan-stratetpde-teknik-taktik-
dan-model-pembelajargBiakses pada sabtu, 23 April 2011]

Sulistiyani, D. A. 2005Studi Komparasi Pembelajaran Fisika Antara Pemberia
Kuis dengan Pemberian Tugakember : Universitas Jember.

Susilana, R. 2010. Pengertian model pembelajanampdia pembelajaran. [serial
online] http://tutorial-pdf.tp.ac.id/bank/KP10a
pengertian_model_pembelajaran_dan_pola pembelgdfafDiakses pada
sabtu, 23 April 2011]

Sustriyarini, T. 2008. Peningkatan Hasil Belajari#das Pantun Melalui Learning
Games Pada Siswa Kelas VIID SMP Negeri 1 Klakahe&sgen Genap Tahun
Ajaran 2007/2008Jurnal Pelopor PendidikarB (1).

Wardhani, I. 2008Penelitian Tindakan Kelagdakarta: Universitas Terbuka



6C

Lampiran 2 RPP Sklus|
RERNCANA PELAKSANAAN PERBAIKAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Mata Pelajaran : SAINS

Pokok Bahasan : Pesawat Sederhana

Kelas / Semester :5/1I

Alokasi Waktu : 4 X 40 menit ( 2 pertemuan )

. Satandar Kompetensi
Mengidentifikasi pengaruh gaya dan penggunaan psaederhana dalam
kehidupan sehari-hari
1. Kompetens dasar
Mengidentifikasi penggunaan pesawat sederhana daaidupan sehari-hari
[11. Indikator
a. Mendeskripsikan jenis-jenis tuas dalam kehidup&asdari
b. Mendiskripsikan kegunaan tuas dalam kehidupan sbharsesuai dengan
jenisnya
V. Tujuan pembelajaran
a. Siswa mampu mengidentifikasi jenis-jenis tuas ysegng digunakan dalam
kehidupan sehari-hari
b. Siswa mampu mengidentifikasi kegunaan tuas daldndipan sehari-hari
V. Materi pembelajaran
PESAWAT SEDERHANA
Pesawat adalah semua jenis alat yang digunakak mampermudah
pekerjaan manusia.Pesawat sederhana terdiri dari:
a. Tuas
b. Bidang Miring
c. Katrol

d. Roda Berporos
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Berdasarkan kedudukan beban, titik tumpu, dan kuasas dikelompokkan

menjadi tiga, yaitu:

a. Tuas golongan pertama, contohnya: gunting, datas, dan linggis.

b. Tuas golongan kedua, contohnya: gerobak rodiedset alat pemecah kemiri

c. Tuas golongan ketiga, contohnya: sekop

V1. Skenario pembelajaran

c. Guru menjelaskan peraturan
dari permainan menjawab
pertanyaan yang ditempelkan

d. Salah satu kelompok memilih
gambar pesawat sederhana
jenis pengungkit | dipapan
sesuai dengan keputusan dar
kelompok

e. Anggota kelompok menjawab
pertanyaan yang ada dibalik
gambar yang telah dipilihnya

f. Jika dalam batas waktu yang

telah ditentukan, anggota

Alokas AI\I/Ia;éjizn
Pertemuan | Tahap Kegiatan Pembelajaran i
Waktu | . Y29
digunakan
Pertemuan | Pendahul{a. Salam 5 menit| Gunting
Pertama | uan b. Absensi
c. Memotivasi siswa dengan yel-
yel
d. Apersepsi dengan
memperagakan salah satu jenis
pesawat sederhana yang sering
digunakan dalam kehidupan
sehari-hari misalnya gunting
Kegiatan |a. Guru menjelaskan materi 65 Gunting,
Inti pengungkit dengan menit | Tali Rafia
memperagakan cara memotong dan
tali rafia dengan menggunakan Gambar
salah satu jenis pengungkit Jenis-jenis
b. Siswa dibentuk menjadi lima Pesawat
kelompok heterogen Sederhana
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Pertemuan

Tahap

Kegiatan Pembelajaran

Alokas

Waktu

Alat dan
Media
yang

digunakan

kelompok tidak dapat
menjawab pertanyaan, maka
pertanyan dilempar kepada
kelompok lainnya

g. Setelah itu bergantian dengan
kelompok lainnya untuk
memilih gambar jenis-jenis
pengungkit | kemudian
menjawab pertanyaan
dibaliknya

I. Kelompok yang memiliki poin
tertinggi yang berhak
mendapatkan hadiah

Penutup

aMenyimpulkan materi

pengungkit | yang telah dibah
bersama-sama dengan siswa

b. Memberikan motivasi kepada
siswa untuk rajin belajar
dirumah terutama materi
pesawat sederhana yang tela
dipelajari

c. Menjelaskan rencana untuk
pertemuan selanjutnya

d. salam

-

10

amenit

Petemuan
Kedua

Pendahul-
uan

a.Salam

b. Absensi

c. Mengkondisikan kelas dengar
membuat komitmen dengan
siswa

d. Apersepsi dengan mengingat
kembali materi pengungkit
pada pertemuan sebelumnya

5 menit

Kegiatan
Inti

a. Guru menjelaskan materi
tentang penungkit jenis kedug
dan ketiga

b. Siswa dibentuk menjadi lima
kelompok sesuai dengan
pembagian kelompok pada

65
Menit

Gambar

pengungkit
jenis kedua
dan ketiga
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Pertemuan

Tahap

Alokas
Kegiatan Pembelajaran i
Waktu

Alat dan
Media
yang

digunakan

pertemuan sebelumnya

c. Salah satu kelompok memilih
gambar pesawat sederhana
jenis pengungkit dipapan sesuai
dengan keputusan dari
kelompok

d. Anggota kelompok menjawab
pertanyaan yang ada dibalik
gambar yang telah dipilihnya
e. Jika dalam batas waktu yang
telah ditentukan, anggota
kelompok tidak dapat
menjawab pertanyaan, maka
pertanyan
dilempar kepada kelompok
lainnya

f. Setelah itu bergantian dengar
kelompok lainnya untuk
memilih gambar jenis-jenis
pengungkit dan menjawab
pertanyaan

g. Kelompok yang memiliki poin
tertinggi yang berhak
mendapatkan hadiah

Penutup

aMenyimpulkan materi pesawatlO
sederhana yang telah dilakukamenit
oleh siswa
b.Siswa mengerjakan lembar
evaluasi
c. Siswa mengumpulkan hasil
evaluasi
d. Memberi motivasi kepada
siswa untuk selalu rajin belajar
baik di rumah maupun di
sekolah
e. Salam
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VI1I. Teknik dan metode pembelajaran
1. Model
a. Learning Games
2. Teknik
a. Menjawab pertanyaan yang ditempelkan
3.Metode
a. Ceramah
b. Presentasi
c. Demonstrasi
VII1. Sumber pembelajaran
1. Kurikulum KTSP 2006 mata pelajaran IPA kelas V SD
2. Buku SAINS untuk Sekolah Dasar kelas V. PenerAiteka [Imu
3. Buku IPA Kelas 5 BSE
IX. Instrumen penilaian
Penilaian
1.Ranah kognitif : tes (evaluasi)
2.Ranah afektif : terlampir
3.Ranah psikomotorik : terlampir
Ambulu, 7 Mei 2011

Mengetahui Guru Kelas
Kepala Sekolah
Drs. Supono Abdullah, M.Pd. Ahmad Sutopo, S.Pd.

NIP. 19620201 198201 1 009 NIP.19@21298303 1 015
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Lampiran 3 RPP SkluslI
RERNCANA PELAKSANAAN PERBAIKAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Mata Pelajaran : SAINS

Pokok Bahasan : Pesawat Sederhana

Kelas / Semester :5/1I

Alokasi Waktu : 4 X 40 menit ( 2 pertemuan )

. Satandar Kompetensi
Mengidentifikasi pengaruh gaya dan penggunaan psaederhana dalam
kehidupan sehari-hari
1. Kompetens dasar
Mengidentifikasi penggunaan pesawat sederhana daaidupan sehari-hari
[11. Indikator
a. Mendeskripsikan jenis-jenis katrol dalam kehidupahari-hari
b. Mendeskripsikan pemanfaatan roda berporos dalandikadin sehari-hari
sesuai dngan jenisnya
c. Mendeskripsikan kegunaan bidang miring dalam ketadusehari-hari
V. Tujuan pembelajaran
a. Siswa mampu mengidentifikasi katrol sederhana g&nigpg digunakan dalam
kehidupan sehari-hari
b. Siswa mampu mengidentifikasi pemanfaatan roda teyspdalam kehidupan
sehari-hari
c. Siswa mampu mengidentifikasi kegunaan bidang midiatam kehidupan
sehari-hari
V. Materi pembelajaran
Bidang Miring
Bidang miring adalah permukaan datar yang salahigahgnya lebih tinggi dari

pada ujung yang lainnya.



Katrol
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Katrol merupakan roda yang berputar pada poroskgérol digolongkan

menjadi tiga, yaitu katrol tetap, katrol bebas, Katmol majemuk.

Roda berporos merupakan roda yang dihubungkan desegmiah poros yang
dapat berputar bersama-sama. Contohnya roda segatidanobil, d.l.I.

Roda Ber poros

V1. Skenario pembelajaran

pembagian kelompok pada
pertemuan sebelumnya

d. Guru menjelaskan peraturan
baru dari permainan menjawak
pertanyaan yang ditempelkan

e. Salah satu kelompok memilih
gambar pesawat sederhana
sesuai dengan keputusan dari

anggota kelompoknya, anggot

o)

Alok | Alat dan
. . as Media
Pertemuan | Tahap Kegiatan Pembelajaran Wak yang
tu | digunakan
Pertemuan| Pendahul- |a. Salam 5 Mobil-
Pertama | uan b. Absensi menit | Mobilan
c. Memotivasi siswa dengan yel + Bidang
yel miring
d. Apersepsi dengan
memperagakan salah satu jen|s
pesawat sederhana yang sering
digunakan dalam kehidupan
sehari-hari misalnya mobil-
mobilan dengan bidang miring
Kegiatan |a.Guru menerangkan materi 65 Papan
Inti bidang miring, katrol dan roda | menit | Bidang
berporos menggunakan gambar Miring,
diam Gambar
b. Guru memperagakan bidang Bidang
miring dengan mengunakan Miring,
papan miring Katrol dan
c. Siswa dibentuk menjadi lima Roda
kelompok sesuai dengan Berporos
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Pertemuan

Tahap

Kegiatan Pembelajaran

Alok

Wak
tu

Alat dan
Media
yang

digunakan

. Setelah itu bergantian dengan

kelompoknya menjawab
pertanyaan tersebut jika dalam
batas waktu yang telah
ditentukan, anggota kelompok
tidak dapat menjawab

pertanyaan, pertanyan dilempar

kepada kelompok lainnya

kelompok lainnya untuk
memilih gambar pesawat
sederhana
. Kelompok yang memiliki poin
tertinggi yang berhak
mendapatkan hadiah.

Penutup

I. Memberikan motivasi kepada

j. salam

hMenyimpulkan materi
pengungkit yang telah dibahas
bersama — sama dengan siswg

siswa untuk rajin belajar
dirumah terutama materi
pesawat sederhana yang telah
dipelajari

o

10
menit

VI1I. Teknik dan metode pembelajaran
1. Mode

a. Learning Games

2. Teknik

a. Menjawab pertanyaan yang ditempelkan

2. Metode

a. Ceramah

b. Demonstrasi
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VIII. Sumber pembelajaran
a. Kurikulum KTSP 2006 mata pelajaran IPA kelas V SD
b. Buku SAINS untuk Sekolah Dasar kelas V. PenerAiteka limu
c. Buku IPA Kelas 5 BSE
IX. Instrumen penilaian
Penilaian
a. Ranah kognitif : tes (evaluasi)
b. Ranah afektif : terlampir
c. Ranah psikomotorik : terlampir
Ambulu, 9 Mei 2011

Mengetahui Guru Kelas
Kepala Sekolah
Drs. Supono Abdullah Ahmad Sutopo, S.Pd.

NIP. 19620201 198201 1 009 NIP.19621210 198303 1 015



Lampiran 4. Kisi-kisi tes siklus |

Mata Pelajaran
Kelas/semester

Pokok Bahasan

KI1SI-KISI TES

: llmu Pengetahuan Alam

vl

: Pesawat Sederhana

Ranah
No. C1 C2 C3 Skor
M | SD | SK SD | SK SD | SK
1 X 4
2 X 4
3 | X 4
4 X 4
5 X 4
6 X 4
7 | X 4
8 X 4
9 X 4
10 | X 4
11 X 6
12 6
13 X 6
14 6
15 X 6
16 X 6
17 X 6
18 6
19 X 6
20 X 6
Keterangan :
M : Mudah C1 : Ingatan
SD : Sedang Cc2 : Pemahaman
SK  : Sukar C3 : Aplikasi

69



Bentuk Soal Kriteria Penilaian
Ganda Jumlah soal =10
1 item soal mempunyai bobot nilai 4
Jumlah skor =40
Uraian Jumlah soal =10

1 item soal mempunyai bobot nilai 6
Jumlah skor =60
Skor total = 100

7C



Lampiran 5: Kisi-kisi tessiklus 11

KI1SI-KISI TES
Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam
Kelas/semester VI
Pokok Bahasan : Pesawat Sederhana
Ranah
No. C1 Cc2 C3 Skor
M|SD|SK| M |SD| SK| M | SD | SK
1 X 4
2 X 4
3 X 4
4 X 4
5 X 4
6 X X 4
7 X 4
8 X 4
9 X 4
10 X 4
11 X 6
12 X 6
13 X 6
14 X 6
15 X 6
16 X 6
17 X 6
18 X 6
19 X 6
20 | X 6
Keterangan :
M : Mudah C1 : Ingatan
SD : Sedang Cc2 : Pemahaman

SK  : Sukar C3 : Aplikasi



Bentuk Soal Kriteria Penilaian
Ganda Jumlah soal =10
1 item soal mempunyai bobot nilai 4
Jumlah skor =40
Jumlah soal =10
Uraian 1 item soal mempunyai bobot nilai 6

Jumlah skor =60
Skor total = 100

72
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Lampiran 6. Tes Sklus|

Nama : Nilai :
Kelas :
A. Ayo, memilih!
1. Alat yang menggunakan prinsip kerja pengunggitLy. . . .
a. derek c. timba sumur
b. pembuka botol d. kursi roda

2. Fungsi pesawat sederhana yaitu . . . .
a. memudahkan pekerjaan
b. menambah tenaga
c. menambah beban
d. meniadakan gaya yang bekerja
3. Paku yang menancap di tembok lebih mudah dicgakbaggunakan pesawat
sederhana berupa . . ..
a. pengungkit c. katrol
b. bidang miring d. roda
4. Posisi titik tumpu, beban, dan kuasa pada akdrdping yaitu . . . .
a. titik tumpu berada di antara beban dan kuasa
b. beban berada di antara titik tumpu dan kuasa —
c. kuasa berada di antara titik tumpu dan beban w
d. titik tumpu, beban, dan kuasa berada pada satpatt
5. Pesawat sederhana berguna untuk....
a. mempermudah pekerjaan
b. mempersingkat waktu
c. mempersingkat perjalanan
d. menciptakan gaya
6. Alat di bawah ini yang bukan tuas adalah....

a. baji C. sapu
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b. katrol d. gunting

7. Di bawah ini yang merupakan tuas jenis pertatadi...
a. sekop c. jungkat jungkit
b. alat memancing d. sapu

8. Tuas disebut juga....

a. bidang miring c. katrol
b. pengungkit d. pesawat

9. Pesawat sederhana dikelompokkan menjadi....
a. 2 macam c. 4 macam
b. 3 macam d. 5 macam

10. Letak titik tumpu pada kereta dorong roda satetak pada bagian....
a. tangan c. tempat benda
b. roda d. ujung

B. Isilah titik-titik di bawah ini dengan jawaban yang benar

1. Pesawat sederhana dikelompokkan menjadi empearmayaitu ..., ..., ..., dan

. Pada penggunaan sumpit titik kuasa terletak padian....

. Penggunaan sekop merupakan tuas jenis ke ....

. Setiap alat yang digunakan untuk mempermudaérjzein manusia disebut ....
. Contoh tuas atau pengungkit adalah ....

. Gaya yang bekerja pada sebuah tuas disebut ....

. Benda yang termasuk tuas golongan ke tiga adalah

. Nama lain titik tumpu adalah ....

© 00 N O O o W DN

. Posisi beban yang berada diantara kuasa datutitipu dimiliki oleh tuas
golongan ....
10. Gaya yang hendak kita kalahkan disebut ....



Lampiran 7. Tes SkluslI
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Nama : Nilai :

Kelas :

A. Ayo memilih!

1. Tangga merupakan pesawat sederhana yang metkanfaansip . . . .
a. pengungkit c. katrol
b. bidang miring d. roda berporos

2. Pada waktu menyapu, titik tumpu terletak padadma . . .

a. Tangan c. ljuk
b. Kayu/gagang sapu d. Lantai
3. Prinsip bidang miring diterapkan pada alat.. . .
a. kereta dorong c. sekrup
b. jungkat-jungkit d. takal
4. Sumur timba memanfaatkan pesawat sederhanagberup
a. katrol tetap c. katrol rangkap
b. katrol bebas d. katrol ganda
5. Sekrup menggunakan prinsip kerja . . ..
a. Roda berporos c. Katrol
b. Tuas d. Bidang miring

6. Saat mengangkat benda dengan katrol, gaya ypedukan bertumpu pada . .

a. gaya gesek dan berat badan
b. gaya gesek dan gaya tarik
C. gaya tarik dan berat badan
d. gaya gravitasi dan berat badan
7. Pesawat rumit terdiri atas pesawat ....
a. sederhana c. mewah
b. modern d.ringan

8. pembuatan atap rumah menggunakan prinsip ....
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a. katrol c. bidang miring
b. tuas d. roda
9. Stir mobil dan tombol kunci pintu bekerja bem&anprinsip ....
a. Katrol c. bidang miring
b. tuas d. roda berporos
10. Jenis paku yang batangnya menggunakan prirgapdp miring ialah ....
a. paku payung c. paku ulir

b. paku pines d. paku jarum

. lsilah titik-titik di bawah ini dengan jawaban yang benar!
. Roda yang berputar pada porosnya disebut ....

. Kelemahan bidang miring memiliki kelemahan yaitu

w N P m

. Pesawat sederhana yang digunakan untuk mendaatgkamenarik benda ke atas

adalah ....

4. Bentuk ulir pada sekrup menggunakan prinsip ....

5. Penggunaan roda berporos dapat dilihat padstipexi. ...

6. Permukaan datar yang menghubungkan dua tempgt herbeda ketinggiannya
disebut ....

7. Katrol majemuk merupakan perpaduan antara katrdan katrol ....

8. Derek di pelabuhan menggunakan jenis katrol . .

9. Gambar di samping merupakan katrol jenis . . . .

10. Alat yang mengguakan prinsip roda berporos yaitu . . . .
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Lampiran 9 : Nilai Ulangan Sswa

NILAI ULANGAN HARIAN SISWA PADA MATA PELAJARAN IPA

78

No. Nama Siswa Nilai Ulangan Keterangan
1 | Ayu Wulandari 30 Tidak tuntas
2 | Yoga Frans Sutikndabel 50 Tidak tuntas
3 | Muhammad Dani 60 Tidak tuntas
4 | M. Kevin putra pranata 50 Tidak tuntas
5 | Muhammad Bahrul Ulum 60 Tidak tuntas
6 | Muhammad Prasetyo 65 Tuntas
7 | Muhammad Mustagim 50 Tidak tuntas
8 | Muhammad Andris Setiawan 60 Tidak tuntas
9 | Nur Hayati 70 Tuntas
10 | Nur Halisa 80 Tuntas
11 | Regi Valentinus Septa 90 Tuntas
12 | Siti Devia Mudhorifatus 85 Tuntas
13 | Siti Ma’roatus Sholeha 65 Tuntas
14 | Siti Nur Halimah 80 Tuntas
15 | Siti Nur Hakimah 75 Tuntas
16 | Tri Susanti 50 Tidak tuntas
17 | Triksilia Amelia Putri 50 Tidak tuntas|
18 | Toniko Anggara 70 Tuntas
19 | Wardatul Hasanah Putri 85 Tuntas

20 | Wilda Hafidhotul M. 90 Tuntas

21 | Edi Suyono 40 Tidak tuntas

22 | Dheni Putra Pradana 50 Tidak tuntas

23 | Achmad Amnun Bimo Husodo 65 Tuntas

Jumlah 1530
Rata-rata 63,75




Lampiran 10: Daftar Nama Sswa KelasV
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DAFTAR NAMA KELASV SDN KARANGANYAR 01 AMBULU JEMBER

=z
o

NAMA SISWA

JENIS
KELAMIN

AYU WULANDARI

YOGA FRANS SUTIKNO

MUHAMMAD DANI

M. KEVIN PUTRA PRANATA

MUHAMMAD BAHRUL ULUM

MUHAMMAD PRASETYO

MUHAMMAD MUSTAQIM

MUHAMMAD ANDRIS SETIAWAN

Ol (N[O~ W[IDN]|PF

NUR HAYATI

=
o

NUR HALISA

[ —
[

REGI VALENTINUS SEPTA

=
N

SITI DEVIA MUDHORIFATUS

=
w

SITI MA'/ROATUS SHOLEHA

[EEN
SN

SITI NUR HALIMAH

=
(&)

SITI NUR HAKIMAH

=
o

TRI SUSANTI

[ —
\‘

TRIKSILIA AMELIA PUTRI

=
[0}

TONIKO ANGGARA

=
©

WARDATUL HASANAH PUTRI

N
o

WILDA HAFIDHOTUL M.

N
[

EDI SUYONO

N
N

DHENI PUTRA PRADANA

N
w

ACHMAD AMNUN BIMO HUSODO

—
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Lampiran 11: Daftar Nama Sswa Menurut Kemampuan Akademik

DAFTAR NAMA SISWA KELASYV SDN KARANGANYAR 01 AMBULU

JEMBER
No. NAMA SISWA KEIE/IAADNIIEII:\)/IUIAKN
1 | AYU WULANDARI Rendah
2 | YOGA FRANS SUTIKNO Rendah
3 | MUHAMMAD DANI Sedang
4 | M. KEVIN PUTRA PRANATA Rendah
5 | MUHAMMAD BAHRUL ULUM Sedang
6 | MUHAMMAD PRASETYO Sedang
7 | MUHAMMAD MUSTAQIM Rendah
8 | MUHAMMAD ANDRIS SETIAWAN Sedang
9 | NUR HAYATI Sedang
10 | NUR HALISA Tinggi
11 | REGI VALENTINUS SEPTA Tinggi
12 | SITI DEVIA MUDHORIFATUS Tinggi
13 | SITI MA'ROATUS SHOLEHA Sedang
14 | SITI NUR HALIMAH Tinggi
15 | SITI NUR HAKIMAH Tinggi
16 | TRI SUSANTI Sedang
17 | TRIKSILIA AMELIA PUTRI Rendah
18 | TONIKO ANGGARA Sedang
19 | WARDATUL HASANAH PUTRI Tinggi
20 | WILDA HAFIDHOTUL M. Tinggi
21 | EDI SUYONO Rendah
22 | DHENI PUTRA PRADANA Rendah
23 | ACHMAD AMNUN BIMO HUSODO Sedang
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Lampiran 12 : Pembagian Kelompok Menurut Kemampuan Akademik

Nama Siswa

Keterangan

Regi Valentinus Septa
Wilda Hafidhotul M.

Siti Devia Mudhorifatus
Wardatul Hasanah Putri
Nur Halisa

Siti Nur Halimah

Siti Nur Hakimah

Siswa berprestasi tinggi

(1)

Nur Hayati

Toniko Anggara

Muhammad Prasetyo

Siti Ma’roatus Sholeha
Muhammad Andris Setiawan
Achmad Amnun Bimo Husodo
Muhammad Bahrul Ulum

Triksilia Amelia Putri

Siswa berprestasi sedang

(2)

© N o o0k~ wDd PO N R ONPEPNOOOORODNR

Yoga Frans Sutikno
Muhammad Dani

Ayu Wulandari

Tri Susanti
Muhammad Mustagim
Edi Suyono

Dheni Putra Pradana

M. Kevin Putra Pranata

Siswa berprestasi rendah

3)
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Lampiran 13 : Pembagian Sswa Ke Dalam Kelompok Yang Heterogen

Nama Siswa

Keterangan

REGI VALENTINUS SEPTA (1)
NUR HAYATI (2)

TONIKO ANGGARA (3)

YOGA FRANS SUTIKNO (3)
MUHAMMAD DANI (3)

TRI SUSANTI (3)

Kelompok A

WILDA HAFIDHOTUL M. (1)
SITI NUR HAKIMAH (2)
MUHAMMAD PRASETYO (3)
TRIKSILIA AMELIA PUTRI (2)
DHENI PUTRA PRADANA (3)

Kelompok B

SITI DEVIA MUDHORIFATUS (1)
SITI NUR HALIMAH (2)

SITI MA'ROATUS SHOLEHA (3)
MUHAMMAD BAHRUL ULUM (3)
MUHAMMAD MUSTAQIM (3)

M. KEVIN PUTRA PRANATA (3)

Kelompok C

o o,k WD RO bk oD PRo R ODNDEROORODNPRE

WARDATUL HASANAH PUTRI (1)
NUR HALISA (2)

MUHAMMAD ANDRIS SETIAWAN (3)
ACHMAD AMNUN BIMO HUSODO (3)
EDI SUYONO (3)

AYU WULANDARI (3)

Kelompok D
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Lampiran 14 : Pengumpulan Data

PEDOMAN PENGUMPULAN DATA

1. MetodeTes

No.

Data Yang diambil

Sumber data

1.

Hasil tes siswa yang diperoleh dari n
tes pada akhir siklus pada pokok baha

Pesawat Sederhana.

|diswa kelas V SDN

Karanganyar 01 Ambulu.

2. Metode Wawancar a

No.

Data Yang diambil

Sumber data

1.

Tanggapan guru tentang keaktifan sis

selama pembelajaran IPA  dend

pembelajaran Learning Games

menggunakan Gambar Diam.
Tanggapan  guru

tentang  suas

pembelajaran IPA dengan peneraj

pembelajaran Learning Games
menggunakan Gambar Diam.
Tanggapan guru tentang interaksi sis

dengan siswa lainnya.

Tanggapan guru tentang peningkatan h
belajar IPA dengan penerap
pembelajaran Learning Games

menggunakan Gambar Diam.

Tanggapan siswa tentang penera

pembelajaran Learning Games

viauru kelas V SDN

ana

ban

wa

asil

p8iswa kelas V SDN

Karanganyar 01 Ambulu

menggunakan Gambar Diam.

afaranganyar 01 Ambulu,.

83



No. Data Y ang Diambil Sumber Data

6. | Alasan siswa  menyukai atau tidak
menyukai proses pembelajaran dengan
menggunakan pembelajarariearning
Games menggunakan Gambar Diam.

3. Metode Observasi

No. Data Yang diambil Sumber data

1. | Aktivitas Guru Kelas DalamGuru kelas V SDN
Pembelajaran IPA kelas V SDNKaranganyar 01 Ambulul.

Karanganyar 01 Ambulu.

Aktivitas siswa dalam pembelajaran If
menggunakan pembelajararLearning

Games menggunakan Gambar Diam.

4. Metode Dokumentasi

No. Data Yang diambil Sumber data
1. Nama siswa Siswa kelas V
2. Nilai tes Siswa kelas V

PBiswa kelas V SDN
Karanganyar 01 Ambulu.
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Lampiran 17: Aktivitas guru pada saat kegiatan KBM

LEMBAR OBSERVASI GURU

Nama guru @ ......coooiieinnnee

Tempat e

Hari/tanggal @ .............o.ee.

Petunjuk : Berilah tanda/{ pada kolom cek setiap nomor jika masing-
masing aktivitas dilakukan dalam pembelajaran !

Jenis . Siklus| SikluslI
kegiatan Aktivitas Ya Tidak | Ya Tidak
Kegiatan (1. Melakukan apersepsi
awal sesuai dengan materi.

2. Menyampaikan tujuan
pembelajaran.

3. Memotivasi melalui

apersepsi

4. Mengenalkan dan

menjelaskan materi sesuali

dengan rencana

pembelajaran.

Kegiatan 5. Menguasai materi

inti pembelajaran

Menjelaskan materi

Menumbuhkan partisipasi

aktif siswa dan guru dalam

pembelajaran.

8. Mengorganisasikan siswa
untuk membentuk
kelompok secara heterogen

9. Menguasai kelas

1C. Meminta siswa
melaksanakan permainan
sesuai dengan peraturan
yang dibuat

11. Memberi kesempatan siswa
untuk mengemukakan

No




Jenis
Kegiatan

Siklus|

Siklus 11

Aktivitas

Ya | Tidak

Ya | Tidak

pendapatnya.
12. Memberi kesempatan
siswa untuk bertanya.

Kegiatan
akhir

13.Mengevaluasi
pembelajaran

14. Melibatkan siswa dalam
membuat kesimpulan dari
serangkaian pembelajarar
yang telah dilaksanakan.

15. Memberikan penghargaar
pada setiap keompok
memiliki skor tertinggi
dalam permainan.

16. Menutup pembelajaran
dengan mengucapkan
salam

Ambulu, ... .coooeeall.

Observer
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Lampiran 18 : Lembar Wawancara Guru (pendahuluan)

LEMBAR WAWANCARA GURU (PENDAHULUAN)

Tujuan

dan latihan pada siswa, dan mengetahui informastasi

: Untuk mengetahui sejauh mana guru meméetkmbingann

serta karakteristik perkembangan siswa.

Bentuk
Responden  : Guru kelas V
Nama guru

NIP

: Wawancara bebas

Pertanyaan Peneliti

Jawaban Guru Kesimpulan h

wawancara

1.Bagaimana variasi metode ya

sering anda gunakan dalg

kegiatan pembelajaran ?

2.Bagaimana perhatian siswa pa

pemelajaran yang anda berikan®

m

da
"

3.Bagaimana suasana pembelajaran

yang anda terapkan ?
4.Bagaimanakah kemampuan sis

dalam pembelajaran IPA ?

wa

Pewawancara,

FENY MAGHFIROH
NIM. 08021020465

belajar,

asil
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Lampiran 19: Lembar wawancara guru setelah pembel ajaran menggunakan

pembelajaran Learning Games menggunakan Gambar Diam.

: Untuk mengetahui tanggapan guru terhadafbelajarariearning

Tujuan
Games menggunakan Gambar Diam.
Bentuk : Wawancara bebas
Responden : Guru kelas V
Nama guru
NIP

Pertanyaan Pendliti

Jawaban Guru | Kesimpulan

. Bagaiamana tanggapan anda tentang

keaktifan siswa selama pembelajaran |
dengan penerapan pembelajatagarning
Games menggunakan gambar diam?

. Bagaimana suasana pembelajaran Y

tercipta selama pembelajaran berlangsung ?

. Bagaimana tanggapan anda mengenai

interaksi siswa dengan siswa lainnya ?
. Bagaimana hasil belajar siswa sete
dilakukan penerapan pembelajat
Learning Games menggunakan gamb
diam pada pokok bahasan Pesa

Sederhana ?

PA

ang

lah
an
ar

wat

Ambulu, .............. 2011

Pewawancara,

FENY MAGHFIROH
NIM. 08021020465




Lampiran 20: Lembar wawancara siswa

LEMBAR WAWANCARA SISWA
Tujuan : Untuk mengetahui informasi tentang kiésildan

pemahaman siswa pada materi pembelajaran.

91

Bentuk : Wawancara bebas
Nama Siswa P
Kelas/No.Absen
Kesimpulan
Pertanyaan Pendliti (Guru) Jawaban Siswa Hasll
Wawancara
1. Apakah kamu suka dengan
pembelajaran yang diterapkan ?
2. Mengapa kamu menyukai/tidak
menyukai pembelajaran ini ?
Ambulu, ............. 2011
Pewawancara,

FENY MAGHFIROH
NIM. 08021020465




Lampiran 21 : Hasil Observasi Aktivitas guru pada saat kegiatan KBM

Nama guru
Tempat
Hari/tanggal
Petunjuk

LEMBAR OBSERVASI GURU

: Ahmad Sutopo.
: SDN Karanganyar 01
: 16 Mei 2011

: Berilah tandalf pada kolom cek setiap nomor jika masing-

masing aktivitas dilakukan dalam pembelajaran !

Jenis
kegiatan

Siklusl

Siklusl|

Aktivitas

Y

Tidak

Y

Tidak

Kegiatan
awal

1. Melakukan apersepsi sesu
dengan materi.

2. Menyampaikan tujuan
pembelajaran.

3. Memotivasi melalui
apersepsi

4. Mengenalkan dan
menjelaskan materi sesuai
dengan rencana
pembelajaran.

2 2 2 e

A

N

Kegiatan
inti

5. Menguasai materi
pembelajaran

6. Menjelaskan materi

7. Menumbuhkan partisipasi
aktif siswa dan guru dalam
pembelajaran.

8. Mengorganisasikan siswa
untuk membentuk kelompo
secara heterogen

9. Menguasai kelas

10. Meminta siswa
melaksanakan permainan
sesuai dengan peraturan
yang dibuat

11.Memberi kesempatan sisw
untuk mengemukakan
pendapatnya.

12. Memberi kesempatan sisw

o

a

untuk bertanya.




Jenis
Kegiatan

Aktivitas

Siklus| Siklus 11

Ya | Tidak Ya

Tidak

Kegiatan
akhir

13.Mengevaluasi pembelajaral

14.Melibatkan siswa dalam
membuat kesimpulan dari
serangkaian pembelajaran
yang telah dilaksanakan.

15. Memberikan penghargaan
pada setiap keompok
memiliki skor tertinggi
dalam permainan.

16. Menutup pembelajaran

h v N

v v

dengan mengucapkan salam \

Ambulu, 16 Mei 2011

Observer

(Dian Fadmawati)
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Lampiran 22 : Lembar Hasil Wawancara Guru (pendahuluan)

LEMBAR WAWANCARA GURU (PENDAHULUAN)
Tujuan : Untuk mengetahui sejauh mana guru meméetkmbingann
dan latihan pada siswa, dan mengetahui informrastasi belajar,
serta karakteristik perkembangan siswa.
Bentuk : Wawancara bebas
Responden  : Guru kelas V

Nama guru : Ahamad Sutopo, S.Pd.

NIP 19621210 198303 1 015
Kesimpulan
Pertanyaan Pendliti Jawaban Guru hasil
wawancar a

1.Bagaimana variasi metode yang Saya biasa menggunakanMetode yang
sering anda gunakan dalam metode ceramah, digunakan guru
kegiatan pembelajaran ? penugasan, dan diskusi | kurang
2.Bagaimana perhatian siswa pa@a Ada beberapa siswa yangbervariasi,
pemelajaran yang anda berikan? kurang memperhatikan | sehingga hanya
3.Bagaimana suasana pembelajaranSiswa tertib dan suasana siswa yang
yang anda terapkan ? kelas tenang berprestasi saja
4.Bagaimanakah kemampuan sisia Yang memahami hanya | yang
dalam pembelajaran IPA ? siswa yang berprestasi | memahami

saja pelajaran

Ambulu, 25 April 2011

Pewawancara,

FENY MAGHFIROH
NIM. 08021020465
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Lampiran 23 : Lembar hasil wawancara guru setelah pembelajaran melalui
pembelajaran Learning Games menggunakan Gambar Diam.

Tujuan
Games menggunakan Gambar Diam.
Bentuk : Wawancara bebas
Responden  : Guru kelas V
Nama guru : Ahamad Sutopo, S.Pd.
NIP : 19621210 198303 1 015

: Untuk mengetahui tanggapan guru terhadabglajarariearning

Pertanyaan Pendliti

Jawaban Guru

Kesmpula

n

1.Bagaiamana tanggapan anda tent
keaktifan siswa selama pembelajaran |
dengan penerapan pembelajatagarning
Games menggunakan Gambar Diam?
2.Bagaimana suasana pembelajaran
tercipta selama pembelajaran berlangsur
3.Bagaimana tanggapan anda menge
interaksi siswa dengan siswa lainnya ?
4.Bagaimana hasil belajar siswa sete

dilakukan penerapan pembelajar
Learning Games menggunakan Gamb
Diam pada pokok bahasan Pesa

Sederhana ?

angiswa terlihat sangat akt

PAidak seperti biasanya,
tapi agak ramai

2. Siswa merasa senang,

argpalagi pada waktu

ng dberikan hadiah

hdaya lihat siswa dapat
bekerjasama dengan bai

lalbersama kelompoknya

@rBeberapa siswa hasil

ar belajarnya menjadi lebih

wameningkat dari

sebelumnya

fPembelajar-
an IPA
menerapkan
Learning
Games
menggunak-
an Gambar

kDiam dapat
meningkat-
kan hasil
belajar

siswa

Ambulu, 21 Mei 2011

Pewawancara,

FENY MAGHFIROH

NIM. 0802102046

5
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Lampiran 24 : Lembar hasil wawancara siswa berprestasi tinggi

LEMBAR WAWANCARA SISWA
Tujuan : Untuk mengetahui informasi tentang kiésildan

pemahaman siswa pada materi pembelajaran.

Bentuk : Wawancara bebas

Nama Siswa : Regi Valentinus Septa

Kelas/No.Absen 1 V/11
Kesimpulan

Pertanyaan Pendliti (Guru) Jawaban Siswa Hasl
Wawancara
1. Apakah kamu suka  dengah. Suka sekali Siswa merasa
pembelajaran yang diterapkan ? senang dengan

2.Mengapa kamu menyukai/tidaR. Karena belum | pembelajaran

menyukai pembelajaran ini ? pernah Learnig Games
dilakukan menggunakan
permainan Gambar Diam
seperti ini,

selain itu saya
senang tadi

dapat hadiah

Ambulu, 21 Mei 2011

Pewawancara,

FENY MAGHFIROH
NIM. 08021020465




Lampiran 25 : Lembar hasil wawancara siswa berprestasi sedang

LEMBAR WAWANCARA SISWA
Tujuan : Untuk mengetahui informasi tentang kiésildan

pemahaman siswa pada materi pembelajaran.

Bentuk : Wawancara bebas
Nama Siswa : Nur Hayati
Kelas/No.Absen 1 V/9

97

Pertanyaan Pendliti (Guru)

Jawaban Siswa

Kesimpulan
Hasll

Wawancar a

1. Apakah kamu suka  dengzg
pembelajaran yang diterapkan ?
2.Mengapa kamu  menyukai/tida

menyukai pembelajaran ini ?

afh. suka, tapi kecewa

R. Senang bisa adu
pintar dengan
kelompok yang
lain, tapi
kelompok saya

tidak menang tad

1 Siswa merasa
senang, tetapi

kecewa

Ambulu, 21

Mei 2011

Pewawancara,

FENY MAG

HFIROH

NIM. 08021020465



Lampiran 26 : Lembar hasil wawancara siswa berprestasi rendah

LEMBAR WAWANCARA SISWA

Tujuan : Untuk mengetahui informasi tentang kiésildan

pemahaman siswa pada materi pembelajaran.

Bentuk : Wawancara bebas
Nama Siswa : Dheni Putra Pradana
Kelas/No.Absen 1 V/22

98

Pertanyaan Pendliti (Guru)

Jawaban Siswa

Kesimpulan
Hasll

Wawancar a

1. Apakah kamu suka denga

ath. Tidak tahu,

Siswa merasa

pembelajaran yang diterapkan ? bingung bingung
2. Mengapa kamu menyukai/tidaR.Karena tidak bisa
menyukai pembelajaran ini ? mikir, soalnya
anak-anak cepet-
cepetan jawabnya
Ambulu, 21 Mei 2011
Pewawancara,

FENY MAGHFIROH

NIM. 08021020465
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Lampiran 1: Matriks Penelitian
MATRIKSPENELITIAN

JUDUL MASALAH VARIABEL INDIKATOR S%'X'\EER METODE PENELITIAN
Peningkatan Hasi|la) Bagaimanakah | a. Variabel Bebas : a. Langkah- . Responden : | 1. Jenis penelitian : Penelitig
Belajar Siswa penerapan » Pembelajaran langkah Siswa kelas V|  Tindakan Kelas (PTK).
Kelas V Mata Learning Games Learning Games Learning SD Negeri 2. Metode pengumpulan data|:
Pelajaran IPA menggunakan « Media gambaj Games. Karanganyar a. Observasi
Pokok Bahasan gambar diam diam - persiapan 01 b. Wawancara
Pesawat pada mata b. Variabel terikat : - permainan Kecamatan c. Tes
Sederhana pelajaran IPA « Hasil belajar - penutup Ambulu d. Studi Dokumentasi
Melalui Model kelas V pokok siswa b. Penggunaan Kabupaten 3. Analisis data :

Learning Games bahasan Pesawat media Jember. Nilai Kognitif:
Menggunakan Sederhana. gambar diam.| b. Informan : Pt = 1)(100%
Gambar Diam di |b) Bagaimanakah - gambar Guru kelas V N
SD Negeri peningkatan Pesawat SD Negeri Keterangan:
Karanganyar 01 hasil belajar Sederhana Karanganyar | n = Jumlah siswa yang
Kecamatan siswa setelah c. Hasil tes di Kecamatan mengalami peningkatan
Ambulu diterapkan siswa. Ambulu hasil belajar
Kabupaten Jembgr  Learning Games - tes obyektif Kabupaten N = Jumlah seluruh siswa
Tahun Pelajaran menggunakan - tes essay Jember Pt = Persentase peningkatan
2010/2011. gambar diam . Pustaka hasil belajar siswa
pada mata . Dokumentasi Skor yang diperoleh
pelajaran IPA Na = X
kelas V pokok 100%  Skor total
bahasan Pesawat
Sederhana. Skor yang diperoleh
Np = X
100%  Skor total
Keterangan:
Na = Nilai Afektif
Np = Nilai Psikomotorik

>S5



Lampiran 8: Slabus

Mata pelajaran

Kelas

Semester

Standar Kompetensi

: llmu Pengetahuan Al
: Lima
l

am

SILABUS

77

: Mengidentifikasi pengaruh giampenggunaan pesawat sederhana dalam kehicehmitsari

No | Kompetensi | Indikator Materi Tujuan Pembelajaran Penilawaktu | Alat/Sumber
. Dasar -an belajar
1. | Mengidentifi | « Mendiskripsikan jenis-jeni$ Pesawat | « Siswa mampu mengidentifikasj Tes 2JP | « Gambar Diam
-kasi tuas dalam kehidupan Sederha- jenis-jenis tuas yang sering tertulis « Buku SAINS
penggunaan sehari-hari na digunakan dalam kehidupan untuk Sekolah
pesawat sehari-hari Dasar kelas V.
sederhana | « Mendiskripsikan kegunaar » Siswa mampu mengidentifikasi Penerbit : Aneka
dalam tuas dalam kehidupan kegunaan tuas dalam kehidupan llmu
kehidupan sehari-hari sesuai dengan sehari-hari
sehari-hari jenisnya
» Mendeskripsikan kegunaanPesawat | « Siswa mampu mengidentifikasj Tes 2JP | « Gambar Diam
bidang miring dalam Sederha- kegunaan bidang miring dalam tertulis « Buku SAINS
kehidupan sehari-hari na kehidupan sehari-hari untuk Sekolah

¢ Mendeskripsikan jenis-
jenis katrol dalam
kehidupan sehari-hari

* Mendeskripsikan
pemanfaatan roda berpord
dalam kehidupan sehari-
hari sesuai dngan jenisnyg

"

Siswa mampu mengidentifikas
katrol sederhana yang sering
digunakan dalam kehidupan
sehari-hari

Siswa mampu mengidentifikas
pemanfaatan roda ber poros
dalam kehidupan sehari-hari

Dasar kelas V.
Penerbit : Aneka
IImu




Lampiran 15
Lembar Penilaian Afektif

Nama _ Indikgtor .
No. Siswa Disiplin Tertib Minat Skor | Persentase
1 2 3 1 2 3 1 2 3
1
2
3
4
5

Kriteria Penilaian:

a. Digplin
Siswa tidak disiplin selama mengikuti pembelajardai 1
Siswa kurang disiplin selama mengikuti pembelajaitai 2
Siswa disiplin selama mengikuti pembelajaran r@lai

b. Tertib
Siswa tidak tertib dalam melaksanakan permaina il
Siswa kurang tertib dalam melaksanakan permairdanzni
Siswa tertib dalam melaksanakan permainan nilai 3

c. Minat
Siswa tidak antusias selama permainan berlangstaid n
Siswa kurang antusias selama permainan berlangsiang
Siswa sangat antusias selama permainan berlanggdang



Lampiran 16
Lembar Penilaian psikomotorik

Indikator
Kesiapan siswa
Nama dalam K ecepatan K emampuan
No- 1 5 menjawab dalam melakukan Skor | Persentase
swva penguasaan : .

materi pelajaran permamnan per mainan

1 2 3 1 2 3 1 2 3
1
2
3
4
5

Kriteria Penilaian:

a. Kesiapan siswa dalam penguasaan materi pelajaran
Sesekali terlihat aktif nilai 1
Aktif dengan bertanya nilai 2
Aktif dengan menjawab pertanyaan lebih dari sekitdi 3

b. Kecepatan Menjawab dalam permainan
Menjawab pertanyaan melebihi batas eaktu yangtditan nilai 1
Menjawab pertanyaan dengan cepat namun tidak laiea@
Menjawab pertanyaan dengan cepat dan lancar nilai 3

¢. Kemampuan melakukan per mainan
Sering melanggar peraturan permainan nilai 1
Sesekali melanggar peraturan permainan nilai 2
Tidak pernah melanggar peraturan permainan nilai 3
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Lampiran 27

LEMBAR ANALISISHASIL TESSIKLUSI
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Lampiran 28
LEMBAR ANALISISHASIL TESSIKLUSII
. Skor yang Diperoleh Pada Masing Masing Soal Total Tidak

No Nama Siswa 1[2[3l4]5]6]7]8/9]10]1]2]3]4]5]6]7]8/9]10] skor | "8 | Tyntas
1 | AYU WULANDARI al4al4alalo|alo|a[4] 4]6|6|0[6|/0|6|/6|0|6] 6 76 N
2 | YOGAFRANSS. 40[4l0|4alol4|4]/0] 4]0/6]|6|/0|0|6]|6[6]|0| 6 60 N
3 | MUHAMMAD DANI 4alol4alal4a]alo|a[4] 4]6/0|0|6|0]|0[6]|6]0] 6 60 N
4 | M. KEVIN PUTRAP. 4 4al4lalo|al4a|al4] 4]0/6|6/0|6]|6|/6|/6|/0] 6 78 N
5 | M. BAHRUL ULUM alol4a|ol4a|al4a|4a/4|0|6|6|6|0|6|6|6|/6|/0| 6 76 N
6 | M. PRASETYO 4404 4al4a]al4|0l s |0/0|6]|6]|6|0/6[6]/6] 6 78 N
7 | M. MUSTAQIM 4l 4l 4|4alo|ol4al0/4| 4]|6/6|/0/0|0|6|6|0|6] 6 64 N
8 | M. ANDRISSETIAWAN | 4/ 0| 4| 4|0|4|4|4[4| 4 |0/6|0|6|6|/0|6|6|6| 6 78 N
9 | NUR HAYATI 4lolo|4alo|4al4|4/4| 4| 6|6|6|6|6|/6|/6|/6|/6| 6 88 N
10 | NUR HALISA alo|al4alolala]a] a|6|0|6|6]|6|6/6[/6/0] 6 80 N
11 | REGIVALENTINUSS. | 44| 4|4|4|0|4|4/4| 4 |6|6|6|6|6|/6|/6|/6|/6| 6 96 N
12 | SITIDEVIA M. a4l 4lo0|al4a|al4|a[4|0]6|6|0|6|/6|/6|/6|/6/0] 6 86 N
13 | SITIMA'ROATUS S. 4 4l4lal4]0lo0|4a[4] 4]6|6|6/0|6|6|/6|/6|/6| 6 76 N
14 | SITI NUR HALIMAH 4l 4l4al4ala|ol4a|al4a] 4]6|/6|6|/6|0[6|6]/6|0]6 86 N
15 | SITI NUR HAKIMAH 4l 4|0l 4la|al4a|al4] 4]6/6|0|6|6]/6|6]/6]|6] 6 90 N
16 | TRI SUSANTI 40[4]al4]0]0|4a[4] 4]6|0|6|6|6|/6|/6/0|6] 6 76 N
17 | TRIKSILIAAMELIAP. |0|4|4|4|4|4[4|4[0| 4 |6|0[0|6|6|/6|6|/6|6| 6 80 N
18 | TONIKO ANGGARA o[ 44| 4l4|al4a]al0] 0|6|/6|6|/6|6|/0|6]/6]|6] 6 82 N
19 | WARDATULH.PUTRI | 4/ 4|4|4|4|4[4|4]0| 4 |6/6|6|/0|6|/6|/6|/6|6| 6 90 N
20 | WILDA H. M. 4l al4|ala|ala/4a/4 4| 6|6|6/6|/6/6|/6|/6|/6| 6 100 N
21 | EDI SUYONO 40| 4al4a|al4|0[4]a] a|6|0|0]6]0[6]|6[6]/0] 86 68 N
22 | DHENIPUTRAP. 44(0(l0|4al4a|al4a]a] a|6|6|0|6]6|/0/0[6]/0] 6 68 N
23 | A. A.BIMOHUSODO | 44|0|4|4|4|0|4|0| 4|6|6|0|6]|6|/0/6/6/6] 6 76 N

Jumlah 1812 20 3

Rata-rata 78,78

Per sentase 78,78% | 86,95% | 13,05%
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Lampiran 29
Lembar Analisis Penilaian Afektif Siklus|
I ndikator
No. Nama Siswa Disiplin Tertib Minat Skor Persentase
1 2 3 1 2 3 1 2 3
1 AYU WULANDARI v N N 6 66,67%
2 YOGA FRANS S. N v v 5 55,55%
3 MUHAMMAD DANI N N N 7 77,78%
4 M. KEVIN PUTRA P. v N N 6 66,67%
5 M. BAHRUL ULUM N N v 6 66,67%
6 M. PRASETYO N N N 6 66,67%
7 M. MUSTAQIM N N N 5 55,55%
8 M. ANDRIS SETIAWAN v v v 6 66,67%
9 NUR HAYATI N N N 7 77,78%
10 NUR HALISA v v v 6 66,67%
11 REGI VALENTINUS S. N N v 9 100%
12 SITI DEVIA M. N N N 8 88,89%
13 SITI MA'/ROATUS S. N N v 8 88,89%
14 SITI NUR HALIMAH N N v 9 100%
15 SITI NUR HAKIMAH N N N 7 77,78%
16 TRI SUSANTI v N N 6 66,67%
17 TRIKSILIA AMELIA P. N N 7 77,78%
18 TONIKO ANGGARA N N 6 66,67%
19 WARDATUL H. PUTRI N N v 8 88,89%
20 WILDA H. M. N N v 9 100%
21 EDI SUYONO N N N 5 55,55%
22 DHENI PUTRA P. v N N 6 66,67%
23 A. A. BIMO HUSODO v N N 7 77,78%
Jumlah 3 26 21 5 24 18 1 18 39 154
Jumlah per aspek 50 47 58 154
Per sentase 72,46% 68,12% 84,05% 74,40%
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Lampiran 30
Lembar Analisis Penilaian Afektif Siklus||
Indikator
No. Nama Siswa Disiplin Tertib Minat Skor Per sentase
2 3 2 3 2 3
1 AYU WULANDARI N N N 7 77,78%
2 YOGA FRANS S. N N N 7 77,78%
3 MUHAMMAD DANI N N N 8 88,89%
4 M. KEVIN PUTRA P. N N N 8 88,89%
5 M. BAHRUL ULUM N N N 7 77,78%
6 M. PRASETYO N N N 6 66,67%
7 M. MUSTAQIM N N 5 55,55%
8 M. ANDRIS SETIAWAN N N N 7 77,78%
9 NUR HAYATI N N N 8 88,89%
10 NUR HALISA N N N 8 88,89%
11 REGI VALENTINUS S. N N N 9 100%
12 SITI DEVIA M. N N N 8 88,89%
13 SITI MA'ROATUS S. N N N 9 100%
14 SITI NUR HALIMAH N N N 9 100%
15 SITI NUR HAKIMAH N N N 7 77,78%
16 TRI SUSANTI N N N 7 77,78%
17 TRIKSILIA AMELIA P. N N N 8 88,89%
18 TONIKO ANGGARA N N 6 66,67%
19 WARDATUL H. PUTRI N N N 9 100%
20 WILDA H. M. N N N 9 100%
21 EDI SUYONO N N N 6 66,67%
22 DHENI PUTRA P. N N N 7 77,78%
23 A. A. BIMO HUSODO N N N 8 88,89%
Jumlah 30 24 18 36 12 51 173
Jumlah Per Aspek 54 56 63 173
Per sentase 78,26% 81,15% 91,30% 83,57%
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Lampiran 31
Lembar Analisis Penilaian psikomotorik Siklus|
Indikator
! Kesiapan siswa dala_m K ecepatan menjawab Kemampuan
No. Nama Siswa penguasaan materi dalam permainan melakukan permainan Skor Per sentase
elajaran a P P
1 2 3 1 2 3 1 2 3
1 | AYU WULANDARI N N 5 55,55%
2 | YOGA FRANS S. N N N 6 66,67%
3 | MUHAMMAD DANI N N N 5 55,55%
4 | M. KEVIN PUTRA P. N N N 7 77,78%
5 | M. BAHRUL ULUM N N N 6 66,67%
6 | M. PRASETYO N N 7 77,78%
7 | M. MUSTAQIM N N N 5 55,55%
8 | M. ANDRIS SETIAWAN N N N 6 66,67%
9 | NUR HAYATI N N N 8 88,89%
10 | NUR HALISA N N N 8 88,89%
11 | REGI VALENTINUS S. N N N 9 100%
12 | SITIDEVIA M. N N N 9 100%
13 | SITIMA'ROATUS S. N N N 8 88,89%
14 | SITI NUR HALIMAH N N N 8 88,89%
15 | SITI NUR HAKIMAH N N N 9 100%
26 | TRI SUSANTI N N N 6 66,67%
17 | TRIKSILIA AMELIA P. N N N 6 66,67%
18 | TONIKO ANGGARA N N N 7 77,78%
19 | WARDATUL H. PUTRI N N N 9 100%
20 | WILDA H. M. N N N 9 100%
21 | EDI SUYONO N N N 6 66,67%
22 | DHENI PUTRA P. N N N 5 55,55%
23 | A. A. BIMO HUSODO N N N 6 66,67%
Jumlah 2 18 36 4 22 21 0 26 30 151
Jumlah Per Aspek 56 47 56 151
Per sentase 81,15% 68,12% 81,15% 72,94%
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Lampiran 32
Lembar Analisis Penilaian psikomotorik Siklus||
Indikator
. Kesiapan siswa K ecepatan menjawab Kemampuan
No. Nama Siswa dalam penguasaan dalam permainan melakukan permainan Skor Per sentase
materi pelajaran a P P
1 2 3 1 2 3 1 2 3
1 | AYU WULANDARI N N 7 77.78%
2 | YOGA FRANS S. N N N 7 77.78%
3 | MUHAMMAD DANI N N N 5 55,55%
4 | M. KEVIN PUTRA P. N N N 8 88,89%
5 | M. BAHRUL ULUM N N N 8 88,89%
6 | M. PRASETYO N N N 7 77,78%
7 | M. MUSTAQIM N N N 7 77,78%
8 | M. ANDRIS SETIAWAN N N N 6 66,67%
9 | NUR HAYATI N N N 9 100%
10 | NUR HALISA N N N 8 88,89%
11 | REGI VALENTINUS S. N N N 9 100%
12 | SITIDEVIA M. N N N 9 100%
13 | SITIMA'ROATUS S. N N N 8 88,89%
14 | SITI NUR HALIMAH N N N 8 88,89%
15 | SITI NUR HAKIMAH N N N 9 100%
26 | TRI SUSANTI N N N 8 88,89%
17 | TRIKSILIA AMELIA P. N N N 7 77,78%
18 | TONIKO ANGGARA N N N 7 77,78%
19 | WARDATUL H. PUTRI N N N 9 100%
20 | WILDA H. M. N N N 9 100%
21 | EDI SUYONO N N N 6 66,67%
22 | DHENI PUTRA P. N N N 5 55,55%
23 | A. A. BIMO HUSODO N N N 6 66,67%
Jumlah 2 16 26 3 18 33 0 18 42 172
Jumlah Per Aspek 44 54 60 172
Per sentase 63,77% 78,26% 86,95% 83,0906
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PERTANYAAN YANG ADA DI BALIKNYA

107

Alat yang digunakan untuk
men gungkit suatu benda
disebut?

Steapler termasuk pengungkit
jenis pertama karena....

Gaya yang bekerja pada tuas
disebut....

Mana saja dari gambar-
gambar berikut yang termasuk
tuas jenis pertama?

Jarak antara titik tumpu
dengan titik beban disebut....

Bagaimanakabh ciri-ciri tuas
jenis pertama?

Mengapa anak berambut
hitam pada gambar
mengalami kesulitan untuk
mengangkat temannya?

Alat pada gambar termasuk
tuas jenis pertama yang sering
dimanfaatkan manusia
untuk....

Manakah dari keempat
gambar tersebut yang
termasuk pengungkit jenis
pertama?

Gaya yang hendak kita
kalahkan disebut....

Nama lain dari titik tumpu
adalah....

Mengapa anak pada gambar
mengalami kesulitan dalam
mencabut paku?

Sekain digunakan untuk
mencabut paku, linggis dapat
digunakan untuk....

Mengapa benda yang
berarnya 100 kg dapat
seimbang dengan benda yang
beratnya 5 kg seperti pada
gambar?

Alat apakah yang seharusnya
digunakan oleh anak tersebut
untuk mencabut paku?

Mengapa anak pada gambar
terlihat sangat mudah dalam
mencabut paku?
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PERTANYAAN YANG ADA DIBALIKNYA

109

Alat yang digunakan anak
pada gambar untuk
mengangkat benda

disebut....

Sebutkan jenis-jenis katrol?

Apa saja jenis pesawat
sederhana yang
dimanfaatkan pada sepeda?

Mengapa jaan
dipegunungan dibuat
berkelk-kelok?

Alat apakah yang seharusnya
digunakan oleh kakek untuk
memindahkan batu
besarcara kerja pada sekrup
menggunakan prinsip kerja

Untuk memudahkan dalam
memindahkan timbangan
pada gambar digunakan
pesawat sederhana jenis....

Selot pintu mengunakan
prinsip kerja dari......

Mengapa atap rumah
menggunakan prinsip
kerja bidang miring?

Kerekan bendera
menggunakan jenis katrol ....

Alat yang digunakan anak
pada gambar untuk
mengangkat benda

disebut....

Apakah perbedaan baji
dengan bidang miring?

Setir mobil
menggunakan prinsip
kerja pesawat sederhana
jenis....

Apakah kelemahan dari
bidang miring?

Dari keempat pesawat
sederhana tersebut yang
termasuk bidang miring

ditunjukkan oleh nomor....

Memngapa paku berulir
lebih mudah ditancapakan
dari pada paku biasa?

Alat yang digunakan
anak pada gambar untuk
mengangkat benda
disebut....
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PERTANYAAN YANG ADA DIBALIKNYA

113

Alat yang digunakan anak
pada gambar untuk
mengangkat benda disebut....

Sebutkan jenis-jenis
katrol?

Apa saja jenis pesawat
sederhana yang
dimanfaatkan pada
sepeda?

Mengapa jaan
dipegunungan dibuat
berkelk-kelok?

Alat apakah yang seharusnya
digunakan oleh kakek untuk
memindahkan batu besarcara
kerja pada sekrup
menggunakan prinsip kerja .....

Untuk memudahkan dalam
memindahkan timbangan
pada gambar digunakan

pesawat sederhana jenis....

Mengapa atap rumah

Selot pintu mengunakan o .
menggunakan prinsip kerja

prinsip kerja dari......

bidang miring?

Kerekan bendera
menggunakan jenis katrol ....

Alat yang digunakan anak
pada gambar untuk
mengangkat benda

disebut....

Apakah perbedaan baji
dengan bidang miring?

Setir mobil menggunakan
prinsip kerja pesawat
sederhana jenis....

Apakah kelemahan dari bidang
miring?

Dari keempat pesawat
sederhana tersebut yang
termasuk bidang miring

ditunjukkan oleh nomor....

Memngapa paku berulir
lebih mudah ditancapakan
dari pada paku biasa?

Alat yang digunakan anak
pada gambar untuk
mengangkat benda

disebut....
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Guru Memperagakan bidang miring bersama mobil-mobilan
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Gambar guru menjelaskan aturan permainan

Gambar siswa aktif bertanya pada saat pembelajaran
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Gambar guru memberikan hadiah kepada kelompok yenng memiliki poin tertinggi



