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BAB III 

METODE DAN RENCANA PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian 

Penelitian ini berjudul tentang : “Peningkatan Pemahaman Mata 

Pelajaran IPS Materi Pendudukan Jepang di Indonesia dengan Menggunakan 

Game Kotak Misteri Pada Kelas V MI Al-Azhar Gresik” ini menggunakan 

metode penelitian tindakan kelas (PTK). Adapun beberapa pengertian 

mengenai penelitian tindakan kelas oleh para ahli yaitu:  

1. Kurt Lewin: penelitian tindakan adalah suatu rangkaian langkah yang 

terdiri atas 4 tahap yakni perencanaan, tindakan, pengamatan dan refleksi

27
 

2. Kemmis dan McTaggart : Action research is the way groups of people can 

organize the conditions under wich they can learn from their own 

experiences and make their experiences accessible to others. (Penelitian 

tindakan kelas adalah cara suatu kelompok atau seseorang dalam 

mengorganisasi suatu kondisi dimana mereka dapat mempelajari 

pengalaman mereka dan membuat pengalaman mereka dapat diakses oleh 

orang lain).
28

 

                                                           
27

 Dr.Kunandar, Langkah mudah Penelitian Tindakan Kelas Sebagai Pengembangan Profesi guru, 

(Jakarta, PT. Raja Grafindo Persada, 2013), 42. 
28

 Prof. H.M.Sukardi, Metode Penelitian Tindakan Kelas Implementasi dan Pengembangannya, 

(Jakarta, Bumi Aksara, 2013), 3. 
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Dapat disimpulkan bahwa penelitian tindakan kelas yaitu suatu penelitian 

yang terdiri dari 4 tahap yaitu: perencanaan, tindakan, pengamatan dan 

refleksi yang akan menjadi sebuah pengalaman dan dapat diakses orang lain 

guna memperbaiki proses pembelajaran dikelas. 

Dengan ini masalah-masalah yang ada didalam kelas yang menyangkut 

proses pembelajaran dapat diamati dan segera diberikan tindak lanjut, agar 

masalah tidak berkelanjutan dan dapat menciptakan suatu proses 

pembelajaran yang aktif, kondusif dan efisien. 

Secara umum penelitian tindakan kelas mempunyai tujuan penting 

sebagai berikut: 

1. Salah satu cara atau strategi guna memperbaiki layanan, maupun hasil 

kerja dalam suatu lembaga kependidikan 

2. Mengembangkan rencana tindakan guna meningkatkan apa yang telah 

dilakukan oleh seorang guru 

3. Mewujudkan proses penelitian yang mempunyai manfaat ganda, yaitu 

bagi peneliti memperoleh informasi yang berkaitan dengan permasalahan 

hendak dipecahkan, dan pihak subjek yang diteliti mendapatkan manfaat 

langsung dari tindakan nyata yang diberikan 

4. Tercapainya konteks pembelajaran dari pihak terlibat dalam kegiatan 

penelitian, yaitu peneliti dan para subjek yang diteliti 

5. Timbulnya budaya meneliti yang terkait dengan prinsip sambil tetap 

bekerja, dapat melakukan penelitian dibidang yang ditekuninnya 
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6. Timbulnya kesadaran pada subjek yang diteliti sebagai akibat adanya 

tindakan nyata guna meningkatkan kualitas 

7. Diperolehnya pengalaman nyata yang berkaitan erat denagn usaha 

peningkatan kualitas secara profesional maupun akademik
29

 

Dengan adanya tujuan ini menunjukkan bahwa penelitian tindakan kelas 

memiliki banyak sekali manfaat yang dapat diambil dan khususnnya untuk 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran dalam kelas yang efektif, efisien 

dan kondusif. 

Dalam pelaksanaan Penelitian ini menggunakan model Kurt Lewin, yang 

terdiri dari empat langkah dalam satu siklus yaitu : perencanaan (planning), 

aksi atau tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting). 

 

 

 

 

 

  

Gambar 3.1 

Prosedur PTK Kurt Lewin 

B. Setting dan Subjek Penelitian 

1. Setting Penelitian 

                                                           
29

 Prof. H.M.Sukardi, Metode Penelitian Tindakan Kelas Implementasi dan Pengembangannya, 

(Jakarta, Bumi Aksara, 2013), 21-22. 
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Setting penelitian ini meliputi: tempat penelitian, waktu penelitian, 

dan subjek penelitian. 

a. Tempat penelitian 

Tempat penelitian atau lokasi penelitian tindakan kelas ini 

dilaksanakan di Kelas V MI Al Azhar Kec.Duduk Sampeyan – Gresik. 

b. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan 2 kali pertemuan yaitu: siklus 1 pada 

9 april 2016 dan siklus 2 pada 23 april 2016, Penentuan waktu 

penelitian mengacu pada kalender akademik Madrasah, karena 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) memerlukan beberapa siklus yang 

membutuhkan proses belajar mengajar yang efektif di kelas. 

c. Siklus PTK  

Penelitian ini direncanakan menggunakan dua siklus, setiap siklus 

dilaksanakan mengikuti prosedur perencanaan (planning), tindakan 

(action), pengamatan (observation), dan refleksi (reflection).Melalui 

kedua siklus tersebut dapat diamati peningkatan pemahaman mata 

pelajara IPS materi masa pendudukan Jepang dengan menggunakan 

Game kotak misteri 

 

 

2. Subjek penelitian 

Sebagai subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V MI Azhar 

Duduk sampeyan - Gresik semester II tahun ajaran 2015-2016 dengan 
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jumlah siswa sebanyak 23 siswa, yang terdiri dari 10 siswa laki-laki dan 

13 siswi perempuan. 

C. Variabel yang Diteliti 

Variabel yang menjadi sasaran dalam penelitian ini adalah 

meningkatkan pemahaman mata pelajaran IPS dengan Game kotak misteri 

pada siswa kelas V. Selain variabel tersebut, masih ada variabel yang lain, 

yaitu: 

1. Variabel Input : 

Siswa kelas V MI Al-Azhar Duduk sampeyan - Gresik 

2. Variabel Proses :  

Penerapan dan penggunaan Game Kotak Misteri 

3. Variabel Output : 

Peningkatan pemahaman mata peajaran IPS materi masa pendudukan 

Jepang 

D. Rencana Tindakan 

Penelitian ini di  rancang dengan menggunakan model siklus, setiap siklus 

terdiri dari empat tahap kegiatan yaitu :  

1. Tahap perencanaan. 

Dalam tahap perencanaan ini peneliti melakukan kegiatan 

perencanaan antara lain sebagai berikut: 

a. Menyusun instrument dan skenario penelitian. 

b. Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 
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c. Menyiapkan lembar observasi dan berbagai instrument pengumpulan 

data yang akan digunakan dalam penelitian. 

d. Menyiapkan Game dan sumber belajar yang digunakan dalam 

penelitian. 

e. Menyiapkan alat evaluasi  

2. Pelaksanaan Tindakan  

Penelitian ini menggunakan model Kurt Lewin dan direncanakan 

menggunakan dua siklus. Pada masing-masing siklus terdiri dari kegiatan 

sebagai berikut: 

a. Perencanaan  

b. Pelaksanaan tindakan 

c. Pengalaman observasi 

d. Refleksi  

3. Siklus I 

Siklus pertama dalam penelitian tindak kelas ini terdiri dari 

perencanaan, pelaksanaan atau tindakan, observasi atau pengamatan dan 

refleksi. 

a. Perencanaan  

1) Menyusun RPP.  

2) Menyiapkan strategi dan sumber belajar. 

3) Menyiapkan Instrument penelitian. 

4) Menyiapkan Rubrik penilaian. 

5) Mengembangkan format observasi. 
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b. Pelaksanaan Tindakan 

Pada tahap pelaksanaan siklus pertama peneliti dibantu oleh guru 

(kolabolator) melaksanakan scenario pembelajaran seperti yang 

direncanakan dalam RPP. 

Siklus I   

Kegiatan Awal 

 Guru memberi salam 

 Siswa membaca do’a secara bersama-sama 

 Guru mengabsen siswa 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran hari ini 

 Guru mengajak siswa bermain agar siswa lebih bersemangat 

Kegiatan Inti  

 Guru bertanya tentang penjajahan di Indonesia 

 Kemudian Guru menunjukkan gambar bendera Jepang 

 Guru menceritakan tentang kedatangan Jepang ke Indonesia dan 

apa saja yang di lakukan Jepang terhdap rakyat Indonesia 

 Di lanjutkan dengan memberikan beberapa pertanyaan kepada 

siswa tentang apa yang telah di jelaskan 

 Guru mengajak siswa untuk bermain Game kotak misteri, 

dengan langkah-langkah : 

 Guru menyiapkan kotak misterius di depan dan berisikan 

kartu-kartu soal 
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 Siswa maju satu persatu untuk mengambil kartu dan langsung 

menjawabnya di depan teman-teman dan guru 

 Siswa yang lain mengoreksi dengan mengisi lembar yang 

telah di berikan guru kiranya benar atau salah jawaban 

temanya 

 Guru memberikan penguatan dari jawaban-jawaban siswa 

Kegiatan Akhir 

 Siswa di ajak Tanya jawab dengan guru tentang materi yang 

telah di pelajari 

 Untuk penugasan, siswa mengerjakan soal dari guru yang telah 

di siapkan sebagai PR 

 Guru mennyampaikan materi yang akan di pelajari untuk 

pertemuan selanjutnya dan memberikan pesan sebagai motivasi 

belajar 

 Guru mengucapkan salam dan keluar dari kelas 

Pada siklus 2 dilakukan melihat dari hasil refleksi pembelajaran di 

siklus 1. 

c. Pengamatan  

Dalam tahap ini peneliti melakukan pengamatan pada kegiatan 

pembelajaran yang telah berlangsung. Adapun hal-hal yang diamati 

adalah proses pembelajaran dan pengaruh penerapan Game Kotak 
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Misteri untuk peningkatan pemahaman materi masa pendudukan Jepang 

pada pelajaran IPS. 

Dalam proses observasi yang menjadi fokus pengamatan adalah: 

1) Keseluruhan aktifitas guru dan siswa dalam proses kegiatan 

pembelajaran dengan menggunakan lembar instrumen observasi 

guru dan lembar instrumen observasi siswa. (Terlampir) 

2) Kesesuaian pelaksanaan pembelajaran dengan RPP. 

d. Refleksi  

Hasil yang didapatkan dalam proses observasi dikumpulkan serta 

dianalisis. Dari analisis tersebut, tim peneliti melakukan refleksi diri 

apakah penerapan Game kotak misteri dapat meningkatkan kemampuan 

memahami materi masa pendudukan Jepang pelajaran IPS pada siswa 

kelas V semester II di MI Al-Azhar-Gresik. Kegiatan refleksi 

diantaranya adalah:  

1) Memeriksa instrumen penelitian dan catatan hasil observasi. 

2) Melakukan diskusi dengan guru kolaborator untuk mengevaluasi 

tindakan yang  telah dilakukan meliputi evaluasi mutu dan waktu 

dari setiap macam tindakan. 

3) Memperbaiki pelaksanaan tindakan sesuai dengan hasil evaluasi 

untuk digunakan pada siklus berikutnya. 

4) Evaluasi tindakan I 

 

E. Data dan Teknik Pengumpulan Data. 
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1. Sumber Data 

Data utama penelitian ini mencakup : 

a. Skor hasil unjuk kerja siswa dalam mengerjakan tugas yang diberikan. 

Meliputi, nilai kelompok dan penugasan pada saat kegiatan 

pembelajaran berlangsung dan hasil tes pada setiap akhir tindakan. 

b. Hasil lembar observasi perilaku dan aktivitas siswa. 

c. Hasil observasi dan catatan lapangan yang berkaitan dengan aktivitas 

siswa pada saat pembelajaran IPS berlangsung  

Adapun sumber data penelitian ini adalah siswa kelas V di MI Al-

Azhar-Gresik. Alasan pengambilan kelas ini sebagai subyek penelitian 

adalah karena berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru mata 

pelajaran  IPS, didapatkan : 

 Siswa kurang bersemangat dalam kegiatan pembelajaran IPS karena 

berisikan bacaan-bacaan yang banyak. 

 Siswa merasa bosan dengan pembelajaranan materi IPS disebabkan 

selalu menggunakan metode ceramah dan tanya jawab. 

 Nilai siswa yang  rendah. 

 

 

2. Teknik pengumpulan data  
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Teknik pengumpulan data hakikatnya adalah cara-cara yang dapat 

digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data.
30

 Data yang akurat 

akan bisa  diperoleh ketika proses pengumpulan data tersebut dipersiapkan 

dengan matang. Dalam penelitian ini akan digunakan beberapa cara untuk 

mengumpulkan data selama proses penelitian, yaitu: 

1) Observasi  

Observasi merupakan upaya yang dilakukan oleh pelaksana 

penelitian tindakan kelas (PTK) untuk merekam segala peristiwa dan 

kegiatan yang terjadi selama tindakan perbaikan itu berlangsung dengan 

menggunakan alat bantu atau tidak.
31

 

Metode observasi dalam penelitian ini dilakukan untuk 

mengumpulkan data tentang aktivitas guru dan siswa selama proses 

pembelajaran IPS dengan menggunakan Game kotak misteri. 

Observasi dilakukan mulai tahap pendahuluan hingga penutup 

dalam proses pembelajaran, pengamat menilai pada setiap aspek sesuai 

lembar observasi aktifitas guru dan siswa dengan memberi tanda (√) 

sesuai dengan yang di amati dengan kolom nilai yang sesuai, kolom 

nilai tersebut memuat skor penilaian ketentuan :  

1 : Kurang Sekali 

2 : Kurang 

3 : Cukup Baik 

4 : Baik Sekali 

                                                           
30

 Trianto, Panduan Lengkap Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Prestasi Pustaka, 2011). hal 37 
31

 Basrowi dan Suwandi, Prosedur Penelitian Tindakan Kelas, (Bogor: Graha Indonesia, 2008), 

139 
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Peneliti mengadakan analisis data dengan rumus sebagai berikut : 

  P = 
 

 
 × 100 % 

 Keterangan :  

 P : Prosentase aktifitas guru / siswa 

 F : Banyaknya aktifitas guru / siswa 

 N : Jumlah aktifitas guru / siswa keseluruhan
32

 

 Untuk memberikan angka prosentase, maka digunakan ketetapan penilaian 

terhadap aktifitas guru dan siswa sebagai berikut : 

76% - 100%  = Sangat baik 

60% - 75% = Baik  

26% -69% = Cukup 

≤ 26%   = Kurang 

2) Wawancara  

Wawancar atau interview merupakan sebuah proses memperoleh 

keterangan untuk tujuan penelitian dengan cara tanya jawab sambil 

bertatap muka antara pewawancara dengan responden (orang yang 

diwawancarai), dengan atau tanpa menggunakan pedoman.
33

 

Teknik wawancara digunakan untuk memperoleh data yang ada 

kaitannya dengan aktifitas siswa dalam pelaksanaan pembelajaran IPS 

materi masa pendudukan Jepang dengan menggunakan Game kotak 

                                                           
32

 Zainal Aqid dkk, Penelitian tindakan kelas Untuk Guru SD / SLB/ TK, (Bandung: CV. Yrama 

Widya, 2009), 40. 
33

 Burhan Bungib, metode penelitian kuantitatif, (Jakarta: Kencana Prenada Media Grup, 2005), 

126. 
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misteri untuk menemukan kesulitan apa saja yang dialami baik guru 

maupun siswa saat proses pembelajaran pada saat sebelum dan sesudah 

tindakan. 

3) Tes 

Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang 

digunakan untuk megukur keterampilan, pengetahuan, inteligensi, 

kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok. 

Tes yang digunakan adalah tes tulis soal uraian yang dilaksanakan 

pada saat akhir tindakan, yang nantinya hasil tes ini akan diolah untuk 

mengetahui tingkat keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran 

dalam penerapkan Game kotak misteri pada mata pelajaran IPS. 

Berdasarkan skor rata-rata hasil belajar, prestasi belajar siswa dapat 

diklasifikasikan sebagai berikut:
34

 

81 < x < 100 = Sangat baik 

61 < x < 80 = Baik 

41 < x < 60 = Cukup 

21 < x < 40 = Kurang 

x < 20 = Sangat kurang 

4). Non-tes 

Pada penelitian ini, teknik penilaian yang digunakan untuk 

mengukur kemampuan siswa adalah non-tes. Non-tes merupakan 

                                                           
34

 Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2007), 245. 
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alat penilaian yang dipergunakan untuk mendapatkan informasi 

keadaan si tertes (siswa) tanpa menggunakan alat tes.
35

 

Tingkat keberhasilan siswa diukur dengan teknik non-tes 

dengan bentuk penilaian performance. Instrumen yang digunakan 

adalah rubrik penilaian performance. Dilihat dari aktifitas dan 

partisipasi siswa ketika melakukan proses pembelajaran dengan 

Game kotak misteri 

F. Analisis Data 

Data yang dikumpulkan pada setiap kegiatan observasi pelaksanaan 

siklus penelitian dianalisis secara deskriptif dengan menggunakan teknik 

presentase untuk melihat kecenderungan yang terjadi dalam kegiatan 

pembelajaran. Data yang dianalisis dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis 

data yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa hasil observasi 

yang dilakukan pada setiap siklus kegiatan, sedangkan data kuantitatif berupa 

kemampuan siswa yang didapat oleh siswa dalam melakukan proses 

pembelajaran IPS dengan menggunakan Game kotak misteri 

1. Untuk ketuntasan Belajar  

Ada dua kategori ketuntasan belajar yaitu secara perorangan dan 

secara klasikal. Berdasarkan petunjuk pelaksanaan belajar-mengajar, 

peneliti menganggap bahwa Game kotak misteri dikatakan berhasil dalam 

meningkatkan kemampuan memahami siswa, jika siswa mampu 

                                                           
35

 Burhan Nurgiyanto, Penilaian dalam Pengajaran Bahasa dan Sastra, (Yogyakarta: BPFE, 

1987), 52. 
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melakukan pelaksanaan memahami dan memenuhi ketuntasan belajar 

yaitu 85% dengan nilai minimal 75 sesuai dengan KKM. 

X = 
                          

             
 × 100 

 

X = Nilai siswa 

 

Untuk menghitung presentase ketuntasan belajar digunakan rumus 

sebagai berikut : 
36

 

 P = 
                          

                  
 × 100%    

G. Indikator Kinerja  

Indikator kinerja berarti alat penunjuk atau sesuatu yang menunjukkan 

kualitas sesuatu. Adapun indikator yang diharapkan oleh peneliti, yaitu: 

1. Meningkatnya prosentase aktivitas belajar siswa secara aktif dalam 

pembelajaran IPS 80% 

2. Meningkatnya prosentase nilai siswa melalui Game kotak misteri 

mencapai  80% Pencapaian tersebut dapat dilihat dari hasil belajar siswa 

yang mendapat nilai di atas KKM yaitu 75 

3. Perolehan skor rata-rata nilai kelas minimal 75. 

Siswa dinyatakan tuntas secara individual jika mendapatkan nilai 

minimal 75. Sedangkan keberhasilan kelas ditetapkan sebesar 80%. Artinya 

bahwa jika dalam evaluasi, diperoleh hasil pemahaman minimal 80% siswa 

kelas V berhasil secara individual, maka Game dalam pembelajaran yang 
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 Haris Supatno, Pendidikan dan Pelatihan Profesi Guru/PLPG 2008 (Surabaya: Departmen 

UNESA, 2008), 185 
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diterapkan dapat dikatakan berhasil. Demikian sebaliknya, jika siswa kelas V 

yang berhasil secara individual masih dibawah 85% maka Game 

pembelajaran yang diterapkan dapat dikatakan belum berhasil. 

H. Tim Peneliti dan Tugasnya. 

1. Peneliti (Observator) 

a. Nama  : Dwi Wulandari 

b. NIM  : D97212104 

c. Unit Kerja : Mahasiswa PGMI UIN Sunan Ampel Surabaya 

d. Tugas  :  

1) Bertanggung jawab penuh atas kelancaran pelaksanaan kegiatan 

2) Mentusun rencana pelaksanaan pembelajaran bersama guru 

(kolaborasi) 

3) Terlibat dalam semua jenis kegiatan. 

2. Guru (Kolabolator) 

a. Nama  : Ibu Shofwatin,S.Ag  

b. NIP   : 200928 

c. Unit Kerja  : MI Al-Azhar - Gresik 

d. Tugas  : 

1) Pelaksanaan tugas pembelajaran dikelas 

2) Membantu peneliti menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran.  

 

 


