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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Pada bab ini dipaparkan hasil Penelitian Tindakan Kelas dengan judul

“Peningkatan Pemahaman Mata Pelajaran SKI Materi Hijrah Nabi

Muhammad ke Habasyah dengan Metode Game Pesawat Masalah Pada Siswa

Kelas IV SDNU Kanjeng Sepuh”. Pada penelitian ini peneliti menggunakan 2

siklus. Yakni siklus I dan siklus II, karena pada siklus I peneliti belum melihat

peningkatan yang sesuai dengan indikator kinerja yang akan di capai pada

peningkatan pemahaman siswa.

Pada penelitian pra siklus dilakukan pada saat pembelajaran pertama

setelah liburan pada akhir semester I pada tanggal 9 Januari 2016 pada saat itu

data yang dihasilkan berasal dari hasil evaluasi selesai pembelajaran yakni

mengerjakan lembar kerja siswa. Guru yang melakukan proses pembelajaran.

Pada siklus I dilakukan pada tanggal 16 Januari 2016 proses pembelajaran

pada siklus ini guru meminta peneliti untuk mempraktekan metode (Game

Pesawat Masalaha) yang di tawarkan untuk meningkatkan pemahaman dan

keaktifan siswa di dalam kelas, sebelum guru sendiri yang melakukan proses

pembelajaran. Data yang dihasilkan pada siklus I ini dengan menggunakan

hasil data dari proses pembelajaran,  evaluasi setelah proses pembelajaran

dengan mengerjakan lembar evaluasi yang sudah di siapkan dengan

menggunakan butir soal.

54
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Pada siklus II dilakukan pada tanggal 23 Januari 2016 proses

pembelajaran dilakukan oleh guru mata pelajaran yang menerapkan metode

yang di tawarkan (Game Pesawat Masalah). Data yang dihasilkan pada siklus

ini dari hasil ulangan yang dilakukan pada proses pembelajaran yang sudah

dilakukan pada saat pra siklus, siklus I dan siklus II, sebagai hasil nilai untuk

mengetahui pemahaman siswa.

Dilakukan dua siklus karena pada hasil siklus pertama peningkatan

pemahaman serta hasil belajar siswa belum memenuhi kriteria dari  indikator

kinerja, penelitian belum melihat tingkat ketercapaian pemahaman pada

proses pembelajaran yang masih kurang afektif karena belum bisa

mengkondisikan kelas.

Berikut diskripsi tentang bagaimana proses pelaksanaan penelitian dan

hasil apa saja yang diperoleh:

1. Hasil Penelitian Kegiatan Pra Tindakan/Pra Siklus.

Pada tahap ini peneliti melakukan pengumpulan data awal untuk

menemukan data awal untuk menemukan informasi tentang proses hasil

belajar pada siswa di kelas. Melalui wawancara dan guru yang dilakukan

pada tanggal 12 November 2015, peneliti mendapatkan informasi tentang

karakteristik siswa di kelas IV. Diketahui bahwa siswa kelas IV di SDNU

Kanjeng Sepuh Sidayu Gresik banyak siswa yang mendapat nilai kurang dari

KKM, dikarenakan siswa kurang membaca dan kurang aktif dalam bertanya

pada proses pembelajaran di kelas terutama pada mata pelajaran SKI

dikarenakan banyaknya materi yang harus dibaca dan di hafal.
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Pada tanggal 12 November 2015, peneliti melakukan wawancara

bersama siswa kelas IV40dan observasi langsung pada pembelajaran SKI pada

kelas IV SDNU Kanjeng Sepuh Sidayu. Hasil wawancara dengan siswa

diketahui bahwa siswa kelas IV lebih menyukai pelajaran IPA dan Penjaskes

sedangkan pelajaran yang kurang diminati adalah bahasa Jawa dan SKI

alasannya terlalu banyak materi atau teori yang sering meminta siswa untuk

membaca, padahal minat dalam membaca siswa kurang. Sedangkan dari

observasi langsung pada tanggal 9 Januari 2016 diperoleh data nilai dan

tentang aktivitassiswa selama pembelajaran dan cara mengajar guru mata

pelajaran yang selalu menggunakan metode ceramah, penugasan dan hafaalan

ayat yang berhubungan dengan materi. Sehingga siswa kurang tertarik dan

merasa tidak dilibatkan secara aktif dalam pembelajaran.

Peneliti lebih memilih melakukan PTK terhadap mata pelajaran SKI

karena keterbatasan peneliti dalam pelajaran bahasa jawa dan guru mata

pelajaran SKI lebih kooperatif. Setelah bertemu guru mata pelajaran SKI  kelas

IV, diperoleh daftar nilai pada proses pembelajaran melalui penugasan di

Lembar Kerja Siswa kelas  IV  SDNU Kanjeng Sepuh Sidayu41. Dapat dilihat

pada tabel berikut ini:

Tabel 4.1
Distribusi pada Pra Siklus

No Uraian Hasil Latihan
1. Nilai Rata-rata Formatif 72,03
2. Jumlah siswa yang tuntas

Belajar
15 Siswa

40Hasil wawancara, Siswa kelas IV SDNU  Kanjeng Sepuh pada tanggal 9 Januari, (lampiran 1)
41Hasil lembar kerja siswa pada saat Prasiklus (lampiran 2)
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3. Prosentasi Ketuntasan Hasil
Belajar

= 15/32 X100
= 47%

Data dari tabel diatas nilai hasil belajar pra siklus42, dapat diketahui

bahwa nilai rata-rata siswa kelas IV dalam mata pelajaran SKI masih rendah.

Bahkan belum mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu

72,81. Dari 32  siswa hanya 15 siswa yang mampu mendapatkan nilai diatas

KKM, itu berarti hanya 47%  siswa yang tuntas. Rendahnya hasil belajar siswa

terjadi karena kemampuan siswa dalam memahami materi pelajaran SKI masih

sangat kurang.

Bedasarkan hasil dari tabel dan uraian diatas nilai hasil belajar pra siklus,

yang dilakukan pada tanggal 9 Januari 2016 dapat di ketahui melalui proses

pembelajaran dan hasil belajar pada mata pelajaran SKI masih rendah, bahkan

belum mencapai nilai dari KKM yaitu 72,81. Dari 32 siswa hanya 15 siswa

yang mendapat nilai diatas KKM. Sesuai dengan hasil prosentase ketuntasan

belajar pada siswa yakni 47% siswa yang tuntas. Rendahnya hasil belajar siswa

terjadi karena siswa kurang membaca dan memahami materi.

Berdasarkan hasil diskusi dengan guru mata pelajaran sejarah

kebudayaan Islam, dan menganalisis hasil pembelajaran pra siklus bahwa

penggunaan metode Game Pesawat Masalah ini dapat membantu guru dalam

meningkatkan pemahaman siswa dalam menerima materi hijrah nabi

Muhammad ke Habasyah. Membantu mengaktifkan siswa pada proses

42Hasil nilai pra Siklus (lampiran 3)
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pembelajaran di dalam kelas dan meningkatkan hasil belajar pada siswa kelas

IV SDNU Kanjeng Sepuh.

2. Hasil Penelitian Tindakan/Siklus

Berdasarkan hasil diskusi dan kesepakatan peneliti dengan guru mata

pelajaran, PTK ini menggunakan dua siklus karena pada siklus I belum

memenuhi indikator kinerja.

a. Paparan data dan temuan penelitian siklus I

1) Perencanaan (Planning)

Pada perencanaan siklus I dilakukan pada tanggal 16 Januari 2016,

peneliti berkolaborasi dengan guru mata pelajaran untuk membahas

permasalahan-permasalahan yang muncul ketika pembelajaran. Permasalahan

tersebut selanjutnya dicarikan alternatif  pemecah masalahnya. Dari hasil

pengkajian terhadap beberapa metode dan media yang dianggap dapat

mengatasi permasalahan kurangnya pemahaman siswa, dipilihlah metode

yang cocok untuk diterapkan.

Metode pembelajaran yang dipilih bernama Game Pesawat Masalah

atau disebut permainan masalah. Metode Game Pesawat Masalah memiliki

banyak keunggulan diantaranya: dapat mengaktifkan siswa sejak awal

dimulainya pembelajaran, memudahkan siswa dalam memahami materi

pembelajaran, juga memberikan pengalaman belajar yang bermakna pada

siswa.

Dengan diterapkannya metode tersebut dalam pembelajaran SKI materi

Hijrah Nabi Muhammad ke Habasyah, diharapkan siswa dapat mempelajari
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materi hijrah nabi Muhammad ke Habasyah. Tidak hanya dengan transfer

ilmu dan pengetahuan yang dilakukan oleh guru terhadap siswa, tapi siswa

dapat membangun sendiri pengetahuannya melalui pengkajian tentang

pengalaman-pengalaman yang pernah siswa alami. Tentunya pengalaman

yang dimaksudkan itu harus sesuai dengan materi yang dibahas, yaitu hijrah

nabi Muhammad ke Habasyah .

Hal-hal yang disiapkan dalam perencanaan siklus I ini adalah:

a) RPP dengan metode Game Pesawat Masalah dengan mengacu pada proses

pembelajaran yang aktif dengan memainkan pesawat-pesawat terbang yang

berisi soal,  serta memecahkan masalah di setiap pesawat yang didapat pada

siswa.43

b) Lampiran observasi aktivitas siswa, berisi tentang kegiatan-kegiatan yang

dilakukan siswa pada proses pembelajaran secara langsung serta kegiatan-

kegiatan yang dilakukan oleh siswa.44

c) Instrumen aktivitas guru , berisi kegiatan-kegiatan yang dilakukan guru pada

saat melakukan atau menyampaikan pembelajaran45.

d) Instrumen evaluasi berupa Lembar Kerja Siswa Individu  yang berisi 5 butir

soal pilihan ganda dan 5 uraian46.

e) Panduan wawancara berisi komentar yang diberikan siswa ketika selesai

melaksanakan proses pembelajaran47.

43RPP Siklus I (lampiran 5)
44

Observasi Aktivitas Siswa dilakukan pada tanggal 16 Januari 2016 (lampiran 4)
45

Observasi Aktivitas Guru (lampiran 6)
46Lembar kerja siswa (lampiran 7)
47

Lembar wawancara siklus I (lampiran 8)
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2) Pelaksanaan (Acting)

Siklus pertama dilakukan padatanggal 16 Januari 2016 selama 2

jam pelajaran (2x35 menit). Kegiatan pembelajaran dilaksanakan sesuai

dengan RPP yang tealah dibuat, yaitu menggunakan metode Game Pesawat

Masalah.

Pada penerapan tindakan siklus I ini, awal pembelajaran dimulai

dengan salam lalu sapaan dan pemberian ice breaker.(Apa kabarnya kalian

hari ini? Alhamdulillah luar biasa Allahhu akbar). Siswa serentak

menyambut sapaan guru dengan bersemangat48. Guru memberikan motivasi

dengan mengatakan bahwa pembelajaran hari ini belajar sambil bermain.

Siswa akan belajar untuk membuat pesawat dari kertas warna yang

didalamnya terdapat pertanyaan yang akan dilayangkan bersama pesawat

yang dibuat.

Setelah itu siswa di bagi menjadi beberapa kelompok kemudian

siswa  mealayangkan pesawat secara bersama-sama dan pesawat yang jatuh

di deapan siswa, masing-masing diambil dan ditulis jawabannya di bawah

pertanyaan, secara berdiskusi. Setelah itu setiap kelompok menjelaskan hasil

diskusi ke depan kelas. Kondisi tersebut dapat menyita banyak waktu,

sehingga RPP belum bisa diterapkan secara maksimal. Selesai berdiskusi,

guru melakukan evauasi dengan memberikan soal di akhir pelajaran selama

25 menit. Selebihnya berjalan dengan cukup baik dan lancar49.

48
Observasi aktivitas siswa dan guru dilakukan pada tanggal 16 Januari 2016, (lampiran 5& 6)

49
Lembar kerja siswa (lampiran7)
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Selesai mengerjakan soal evaluasi, guru dapat mengetahui hasil

belajar siswa pada siswa melalui nilai evaluasi siswa ketika selesai

melaksanakan prose pembelajaran.50

Di lihat dari hasil nilai evaluasi pada proses pembelajaran yang

dilakukan di siklus I dengan menggunakan metode Game Pesawat Masalah

keaktifan siswa dapat meningkat, tetapi kekurangan pada kegiatan

pembelajaran ini adalah cara pengkondisian siswa dan waktu yang

digunakan kurang dan terlalu banyak kegiatan yang diterapkan pada RPP

pada saat melakukan kegiatan belajar-mengajar.

Setelah melakukan proses pembelajaran peneliti memberikan lembar

teks yang digunakan untuk wawancara siswa yang melakukan kegiatan

pembelajaran menggunakan metode Game Pesawat Masalah51. Peneliti

melakukan diskusi dengan guru mata pelajaran untuk memperbaiki kekurangan

yang ada pada RPP serta meningkatkan hasil belajar pada siklus II.

3) Pengamatan (Observing)

Pada siklus I ini, peneliti bertindak sebagai guru yang mempraktekkan

RPP. Sedangkan guru bertindak sebagai observer yang memperhatikan

perilaku dan sikap siswa selama kegiatan belajar mengajar juga keterampilan

guru dalam mengelolah pelajaran. Hasil penilaian yang dilakukan oleh

observer menggunakan instrumen lembar pengamatan aktivitas siswa dan

lembar pengamatan aktivitas guru52.

50
Hasil siklus I (lampiran 9)

51
Lembar wawancara siklus I pada tanggal 23 Januari 2016, (lampiran 8)

52Lembar observasi aktivitas siswa dan guru siklus I(lampiran 5 dan 6)
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Dapat  diketahui bahwa aktivitas siswa selama pembelajaran belum

sesuai harapan. Sebagian siswa masih sulit untuk dikondisikan.Sesuai dengan

nilai pada lembar observasi pada siklus I yakni 69,23% aktivitas yang dapat

dilakukan siswa pada saat proses pembelajaran.

Siswa sangat antusias dalam mendengarkan penjelasan dan intruksi

guru, namun ada beberapa siswa yang kurang bisa mengikuti karena minder

dan lebih memilih diam sendiri. Sedangkan observasi aktivitas guru selama

pembelajaran SKI siklus I ditunjukan pada lembar aktivitas.53

Dapat  diketahui bahwa pembelajaran belum terlaksana secara

maksimal. Sesuai dengan nilai pada lembar observasi aktivitas guru pada siklus

I yakni 73,8%.  Guru belum dapat menerapkan RPP yang disusun secara

sempurna. Siswa yang sering terbiasa menerima metode pembelajaran dengan

metode ceramah dan penugasan, terlihat sangat senang bahkan terlalu

bersemangat menerima pembelajaran metode baru yang menggunakan metode

Game Pesawat Masalah.

Apersepsi dan instruksi yang diberikan oleh guru telah mendapat

respon baik dari siswa, namun guru belum bisa mengkondisikan siswa agar

lebih tertib dalam pembelajaran. Sehingga distribusi waktu yang direncanakan

dalam RPP tidak dapat dilaksanakan dengan sempurna oleh guru. Akibatnya

siswa mengerjakan soal evalauasi di akhir pembelajaran dengan menggunakan

waktu yang terbatas hanya 15 menit sebelum bel istrahat berbunyi.

53
Lembar observasi aktivitas guru, dilakukan pada tanggal 23 Januari 2016, (lampiran 5)
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Sehingga hasil belajar siswa selama proses pembelajaran Game

Pesawat Masalah pada materi hijrah nabi Muhammad ke Habasyah mata

pelajaran SKI dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV. Dapat dilihat

pada tabel berikut ini:

Tabel 4.2
Distribusi Hasil pada Siklus I

No Uraian Hasil Latihan
1. Nilai Rata-rata Formatif 75,67
2. Jumlah Siswa yang Tuntas

Belajar
20

3. Prosentase Ketuntasan Hasil
Belajar

P= siswa tuntas
Jumlah siswa

= 20 X100
32

= 63%

Dari hasil table di atas yang diambil pada proses pembelajaran siklus I

dilakukan pada tanggal 16 Januari 2016. Dapat diketahui dari nilai rata-rata

kelas yang semula 72,81 pada pra siklus menjadi 75,67 pada siklus I.

sedangkan siswa yang tuntas dari 15 siswa menjadi 20 siswa. Prosentase

ketuntasan hasil belajar siswa meningkat menjadi 63%.

Berdasarkan data diatas serta prosentase yang sudah diketahui pada

siklus I ini mengalami peningkatan dari pra siklus karena siswa sudah mau

membaca materi yang sudah sesuai dengan Kompetensi Dasar. Permainan

metode Game Pesawat Masalah juga membantu keaktifan siswa pada saat di
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kelas. Setelah proses pembelajaran ini dan dilakukan, siswa diharapkan untuk

lebih sering membaca dan memahami materi yang sudah dipelajari.

4) Refleksi (Reflecting)

Permasalahan utama yang ada pada siklus I adalah dalam hal

pengkondisisan siswa dalam proses pembelajaran dan pada saat melakukan

permainan Game Pesawat Masalah terdapat kekurangan waktu yang

terbuang saat anak-anak bermain dengan pesawatnya sendiri. Banyaknya

kegiatan yang ada pada RRP yang disusun oleh peneliti dan guru mata

pelajaran.

Siswa yang merasa asing dengan metode Game Pesawat Masalah

menjadi sangat bersemangat ketika diminta untuk membuat pertanyaan yang

ditulis di dalam kertas untuk diterbangkan secara bersama-sama dengan

temannya. Sehingga guru kesulitan dalam mengondisikan kelas dan

banyaknya waktu yang digunakan. Untuk itu perbaikan di siklus II adalah:

a) Apersepsi dilakukan guru dengan cara menguji pemahaman dan

karakteristik siswa melalui tanya jawab langsung tentang pengalaman

belajar sebelumnya. Hal ini dilakukan untuk memancing perhatian siswa

supaya apa yang akan dibahas siswa bersama guru menjadi lebih

terfokus.

b) Pembatasan pembuatan soal oleh siswa, dengan cara setiap siswa hanya

membuat satu atau dua soal dan siswa lain menjawab dan

menghilangkan kegiatan merangkum.
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c) Perwakilan  kelompok yang maju untuk menjelaskan pertanyaan yang

di dapat serta menjawabnya.

d) Evaluasi dilakukan dengan cara memberi lembar kerja siswa. jenis

evaluasi tersebut dianggap lebih efektif dan efesien karena melihat hasil

evaluasi sebelumnya, siswa dapat mengerjakan soal yang telah

diberikan, karena lebih mengarah pada indikator pembelajaran54.

Dari hasil refleksi dengan guru kolaboratif, maka perbaikan pada siklus

I dilakukan pada sklus II untuk mencapai keberhasilan RPP dan proses

pembelajaran dengan menggunakan metode Game Pesawat Masalah.

b. Paparan data dan temuan peneliti siklus II

Setelah dilaksanakan siklus I di lihat dari hasil belajar dan rosentase

nilai rata-rata di kelas siswa masih belum dapat dikatakan faham karena belum

mencapai tujuan pembelajaran dan indikator kinerja penelitian. Maka dari itu

siklus dilanjutkan pada tahap sikus II agar memenuhi ketercapaian tujuan

pembelajaran dan indikator kinerja. Dibawah ini adalah paparan pada siklus II

1) Perencanaan (Planning)

Siklus II dilaksanakan pada tanggal 23 Januari 2016. Kegiatan

pembelajaran dilakukan peneliti untuk menindak lanjuti kekurangan-

kekurangan yang ditemukan di siklus I.

Hal-hal yang telah di siapkan dalam siklus II ini sama dengan

siklus I, hanya terjadi perubahan pada RPP, pengondisian kelas ketika siswa

melakukan proses pembelajaran dengan mengubah posisi tempat duduk dan

54
Lembar aktivitas siswa dan guru siklus II, dilakukan pada tanggal 23 Januari 2016, (lampiran 12 dan 13)
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soal evaluasi55. Pada siklus II ini pembelajaran lebih aktif pada siswa,

karena siswa yang banyak melakukan kegiatan seperti pada siklus II ini,

siswa membuat pertanyaan, melipat pesawat yang akan diterbangkan, dan

berdiskusi dengan kelompok untuk memecahkan soal yang didapat setelah

menerbangkan pesawatnya masing-masing, dan tidak adanya kegiatan

merangkum yang sama dengan pada siklus I.

2) Pelaksanaan (Acting)

Siklus kedua dilakukan pada tanggal 23 Januari 2016 selama 2 jam

pelajaran. Kegiatan pembelajaran dirancang untuk memperbaiki

pembelajaran sebelumnya, agar kualitas proses pembelajaran meningkat dari

pencapaian siswa dalam memahami materi hijrah nabi Muhammad ke

Habasyah  di siklus II ini mengalami peningkatan.Sesuai dengan apa yang

tertulis dalam rancangan RPP, pelaksanaan tindakan pada siklus II

dijalankan sesuai dengan apa yang dirancang peneliti.

Pembelajaran dimulai dengan salam dan do’a lalu sapaan dengan

menggunakan ice breaker (Apakabar hari ini? Baik-baik bu guru

Alhamdulillah sehat-sehat bu guru Alhamdulillah). Kemudian guru

memberikan tujuan pembelajaran yang akan disampaikan, guru melakukan

tanya jawab tentang materi yang akan disampaikan dengan memacing siswa

dengan memberikan pertanyaan yang sudah dipelajarinya kemarin56.

Siswa diminta guru untuk membaca bukunya selama 5 menit,

setelah itu guru sedikit menjelaskan dan guru menjelaskan tentang diskusi

55
RPP siklus II dan Lembar Kerja siswa siklus II (lampiran 10 dan 11)

56
Lembar aktivitas guru dan siswa siklus II, pada tanggal 23 Januari 2016, (lampiran 13 dan 12)
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yang akan dilakukan, siswa diminta untuk membentuk kelompok dan

membuat 2 soal didalam kertas dan digunakan untuk membuat pesawat,

setelah itu pesawat di terbangkan secara bersama, siswa mengambil pesawat

yang jatuh didepannya masing-masing kemudian setiap siswa yang dibagi

menjadi beberapa kelompok langsung membentuk kelompok dengan teman

kelompoknya.

Siswa mempresentasikan hasil diskusi dengan seluruh anggotanya,

setiap pertanyaan dan jawaban yang di presentasikan siswa kedepan, guru

memberikan penguatan untuk meluruskan jawaban yang kurang tepat.

Setelah itu guru memberikan tugas akhir sebagai tugas evaluasi pada proses

pembelajaran pada hari ini57.Keberhasilan siklus II dapat dilihat dari hasil

nilai tes tulis yang dilakukan siswa pada akhir proses pembelajaran.58

Penggunaan metode pembelajaran Game Pesawat Masalah dalam

materi nabi Muhaamad hijrah ke Habasyah mata pelajaran SKI dapat

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV.Dapat dilihat pada tabel berikut

ini:

Tabel 4.3.
Distribusi nilai

No Uraian Hasil Latihan
1. Nilai rata-rata Formatif 80,67
2. Jumlah siswa yang Tuntas Belajar 28 Siswa
3. Prosentase Ketuntasan Hasil

Belajar
P= siswa tuntas

Jumlah siswa
= 28 X100

32

= 87,5 %

57
Lembar kerja siswa siklus II (lampiran 11)

58
Hasil nilai siklus II (lampiran 14)
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Nilai rata-rata kelas yang semulanya hanya 75,67 pada siklus I

meningkat menjadi 80,00 pada siklus II. Sedangkan siswa yang lulus juga

mengalami peningkatan cukup signitif, dari 20 menjadi 28 siswa. itu berarti

prosentase kenaikan mengalami kenaikan 24 % dari sebelumnya (siklus I).

Berdasarkan nilai hasil rata-rata kelas yang semula 72,81 pada pra

siklus, 75,67 pada siklus I meningkat pada siklus II menjadi 80,67. Hal ini

sudah dapat dikatakan peningkatan pemahaman pada penelitian ini sudah

berhasil karena sudah mendapat nilai mencapai diatas KKM dan sudah

memenuhi dari indicator kinerja pada penelitian. Pada penelitian ini metode

Game pesawat Masalah juga dapat meningkatkan ketuntasan pada siswa

secara signitif dari 20 siswa menjadi 28 siswa yang tuntas, sehingga

prosentase kenaikan sebesar 87,5% dari siklus sebelumnya (siklus I).

3) Pengamatan (Observing)

Hasil pengamatan pada siklus ini cukup baik. Siswa sudah

mencapai indikator yang diharapkan. Hasil ini dapat dibuktikan dengan

hasil belajar siswa yang telah bisa memenuhi KKM. Meski masih ada 4

siswa yang mendapatkan nilai di bawah KKM.

Dari hasil pada Instrumen observasi aktivitas siswa sangat

meningkat pada siklus II ini dengan nilai prosentase 94,4%. Dapat

diketahui bahwa siswa sudah aktif dalam pembelajaran dan sangat
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kooperatif terhadap intruksi guru. Komunikasi antara guru dengan siswa

sudah terlihat baik, siswa tidak lagi ramai ketika guru menerangkan59.

Dari hasil instrumen observasi, guru sudah dapat menguasai

kelas dan mengelolah pembelajaran sesuai dengan apa yang dirancang

oleh peneliti. Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Distribusi waktu yang

dilakukan guru juga baik. Karena pada lembar instrumen observasi

aktivitas guru juga meningkat 94,4% dan semua kegiatan yang ada pada

RPP juga dilakukan. Segala yang telah dipersiapkan dapat diterapkan

pembelajaran dengan tepat dan waktu 2 jam pelajaran sudah diurutkan

hingga berakhirnya evaluasi.60

4) Refleksi (Refleating)

Hasil observasi dan perolehan nilai evaluasi belajar di atas

menunjukan bahwa tindakan siklus II telah bisa mengatasi permasalahan

yang dialami siswa kelas IV terhadap materi hijrah nabi Muhammad ke

Habasyah. Sesuai dengan indikator pencapaian yang diinginkan peneliti,

siklus II ini telah berhasil memenuhi indikator ketercapaian prosentase

aktivitas belajar siswa 80% yaitu sebesar 95,1 % mencapai indikator

keterampilan guru dalam mengelolah pembelajaran sesuai RPP lebih dari

80% yaitu sebesar 94,4%  juga prosentase kemampuan siswa dalam

memahami materi hijrah nabi Muhammad dengan menggunakan metode

pembelajaran Game Pesawat Masalah mencapai lebih dari 80% yaitu

59
Lembar observasi aktivitas siswa pada siklus II, pada tanggal 23 Januari 2016, (lampiran 12)

60
Lembar observasi aktivitas guru pada siklus II, pada tanggal 23 Januari 2016, (lampiran 13)
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sebesar 80% perolehan nilai rata-rata kelas yang ingin dicapai minimal

80,67.

Karena keempat indikator tersebut telah terpenuhi dari penerapan

siklus II ini, maka siklus II menjadi akhir dilakukannya tindakan

perbaikan.Dengan demikian siklus berakhir dan tidak perlu lagi diadakan

siklus III atau seterusnya.

B. Pembahasan

Pembahasan penelitian tentang pelaksanaan metode Game Pesawat

Masalah pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di kelas IV

SDNU Kanjeng Sepuh Sidayu.

Diskripsi tentang kondisi kelas pada tahap pra siklus, sikap siklus I

hingga siklus II telah dijabarkan pada hasil penelitian di atas. Berdasarkan

data tersebut, peningkatan aktivitas siswa dan peningkatan aktivitas guru

dalam pembelajaran dengan menggunakan metode Game Pesawat

Masalah dapat ditunjukan melalui hasil observasi  aktivitas siswa yang

diamati oleh guru mata pelajaran pada pembelajaran sebelum tindakan

menunjukan prosentase keaktifan sebesar 40% sedangkan pada siklus I

69,23 %dan siklus II peningkatan menjadi 94,4%.
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Diagram 4.4
Hasil Observasi Kegiatan siswa

Hasil aktivitas siswa dalam hal ini sebagai objek penelitian peneliti

bertindak sebagai orang yang menerapkan RPP dan guru mata pelajaran

sebagai observer. Hasil yang didapatkan pada pembelajaran sebelum

tindakan menunjukan prosentase aktivitas guru sebesar 40% pada siklus I

69,23%. Pada siklus II meningkat menjadi 94,4%.

Berdasarkan keterangan dan daftar diagram diatas bahwa kegiatan

siswa pada pra siklus, siklus I dan siklus II sangat meningkat. Metode

Game Pesawat Masalah ini dapat meningkatkan pemahaman siswa ketika

melihat keaktifan siswa dalam prosese pembelajaran. Pada tahap pra siklus

anak hanya melakukan pembelajaan dengan metode ceamah dan

penugasan, pada siklus I anak sudah di kenakan dengan metode Game

Pesawat Masalah sehingga anak mulai aktif dan antusias ketika guru
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menerangkan materi yang akan disampaikan. Pada siklus II  anak sudah

kenal dengan metode Game Pesawat Masalah sehingga anak sudah dapat

dikondisikan ketika melakukan permainan serta aktif dalam melakukan

proses pembelajaran di dalam kelas.

Diagram 4.5
Hasil Observasi Kegiatan Guru

Sedangkan pembahasan hasil penelitian tentang peningkatan

pemahaman pada mata pelajaran SKI materi hijrah nabi Muhammad ke

Habasyah siswa kelas IV  SDNU Kanjeng Sepuh Sidayu. Berdasarkan

hasil penelitian yang telah dijabarkan di atas, dapat diketahui bahwa terjadi

peningkatan pemahaman terhadap materi hijrah nabi Muhammad ke

Habasyah pada siswa kelas IV SDNU Kanjeng Sepuh Sidayu setelah

diterapkannya metode Game Pesawat Masalah. Berdasarkan kegiatan

yang dilakukan oleh guru dari pra siklus 50% siklus I 73,8% dan siklus II

94,4%.
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Berdasarkan keterangan dan daftar diagram diatas bahwa kegiatan

guru pada pra siklus, siklus I dan siklus II sangat meningkat. Metode

Game Pesawat Masalah ini dapat meningkatkan pemahaman siswa ketika

melihat kesesuain proses pembelajaran dengan menggunakan RPP.

Diagram 4.6
Hasil Nilai Rata-rata Kelas

Prosentase ketuntasan dari kegiatan pra siklus sebesar 47% dengan

jumlah siswa yang tuntas hanya 15 siswa dari 32 siswa, meningkat pada

siklus I siswa yang mencapai 63% . siswa yang tuntas sebanyak 20 siswa.

dan siklus II yang diraih siswa semakin meningkat menjadi 87,5% siswa

yang tuntas yaitu 28 siswa.

Berdasarkan keterangan dan daftar diagram diatas bahwa kegiatan

guru pada pra siklus, siklus I dan siklus II sangat meningkat. Metode

Game Pesawat Masalah ini dapat meningkatkan pemahaman siswa ketika
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melihat nilai rata-rata yang di dapatkan siswa pada melakukan hasil

evaluasi belajar dan siswa juga sudah aktif dalam bertanya jawab.

Diagram 4.7
Prosentase Ketuntasan Belajar Siswa

Dapat dilihat dari prosentase ketuntasan siswa, bahwa metode

Game Pesawat Masalah dapat  meningkatkan pemahaman pada siswa

ketika melihat prosentase dari pra siklus mencapai 47%  hanya 15 siswa

yang tuntas pada pemahaman materi, pada siklus I prosentase meningkat

menjadi 63%  siswa yang tuntas menjadi 20 siswa sedangkan pada siklus

II prosentase ketuntasan mencapai 87,5% siswa yang tuntas mencapai 28

siswa.

Berdasarkan keterangan dan daftar diagram diatas bahwa kegiatan

guru pada pra siklus, siklus I dan siklus II sangat meningkat. Metode

Game Pesawat Masalah ini dapat meningkatkan pemahaman siswa ketika
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melihat nilai rata-rata yang di dapatkan siswa pada melakukan hasil

evaluasi belajar dan siswa juga sudah aktif dalam bertanya jawab.

Untuk terjadinya peningkatan pemahaman siswa kelas IV SDNU

Kanjeng Sepuh Sidayu pada mata pelajaran SKI materi hijrah nabi

Muhammad ke Habasyah, digunakan rumus statistik untuk menghitung

prosentase peningkatannya. Dalam rumus tersebut, data yang dibutuhkan

adalah nilai pre test dan post tes diambil dari nilai hasil evaluasi yang

diberikan oleh peneliti pada siklus I. Sedangkan nilai post test diambilkan

nilai hasil dari evaluasi siswa yang diberikan oleh peneliti di siklus II.

Berikut adalah hasil perhitungannya.

P= post tes-pre test x 100%

Pre test

P= 80,00-72,03 X 100%

72,03

= 11.06 %

Keterangan di atas menunjukan bahwa Peneliti Tindakan Kelas

(PTK) yang dilakukan dapat meningkatkan pemahamn pada materi hijrah

Nabi Muhammad ke Habasyah. Hasil yang diperoleh pada siklus II telah

memenuhi kriteria ketuntasan pemahaman seperti yang disebutkan pada

indikator kinerja.


