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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Pada bab ini dipaparkan hasil Penelitian Tindakan Kelas dengan judul  

“Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar dengan Media Permainan Get Smart 

Mata Pelajaran IPA Kelas IV MI Bina Bangsa Krembangan Surabaya”.  

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 dicapai pada peningkatan motivasi belajar 

siswa. 

Pada penelitian pra siklus dilakukan pada hari Kamis 24 Maret 2016. 

Pada saat itu data yang dihasilkan berasal dari hasil refleksi setelah 

pembelajaran yang telah dilakukan bersama guru dengan mengisi 

kuesioner/angket motivasi belajar yang telah dipersiapkan peneliti. 

Pada siklus I dilaksanakan pada hari Jum’at, 15 April 2016. Proses 

pembelajaran pada siklus ini, guru melakukan proses pembelajaran dengan 

menggunakan permainan Get Smart yang telah ditawarkan dan dipersiapkan 

oleh peneliti untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV MI Bina 

Bangsa. 

Pada siklus II dilaksanakan pada hari Senin, 25 April 2016. Proses 

pembelajaran ini juga dilakukan oleh guru mata pelajaran IPA dan sekaligus 

wali kelas IV dengan menerapkan permainan yang ditawarkan (Get Smart) 

oleh peneliti.  
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Penelitian ini dilakukan dua siklus karena pada hasil siklus I, 

peningkatan motivasi belajar siswa belum memenuhi kriteria dari indikator 

kinerja. Peneliti belum melihat tingakat ketercapaian motivasi belajar siswa 

kelas IV MI Bina Bangsa pada proses pembelajaran yang masih kurang 

efektif. 

Hasil penelitian ini akan dijelaskan mulai dari pra siklus, siklus I dan 

siklus II. Berikut deskripsi mengenai proses pelaksanaan penelitian dan hasil 

yang telah diperoleh: 

1. Pra siklus 

Pra siklus dilaksanakan pada hari Kamis 24 Maret 2016. Pra 

siklus dilaksanakan dalam 1 kali pertemuan dengan alokasi waktu 2 jam 

pelajaran (2x35 menit). 

Pada tahap ini, peneliti melakukan pengumpulan data awal untuk 

menemukan informasi tentang proses dan tingkat motivasi belajar siswa 

pada saat mengikuti proses pembelajaran IPA. 

Berdasarkan perolehan hasil angket motivasi belajar siswa pada 

pra siklus dapat dijelaskan dengan beberapa kategori yang telah dirasakan 

masing-masing siswa. Kategori ini terbagi menjadi 5, yaitu1: motivasi 

sangat tinggi (rentang skor 90-100), motivasi tinggi (rentang skor 80-89), 

motivasi rendah (rentang skor 65-79), motivasi sangat rendah (rentang 

skor 55-64), tidak termotivasi (rentang skor 0-55).2 

a. Motivasi sangat tinggi  

                                                           
1 Kunandar, Penilaian Autentik. (Jakarta: Rajawali Press, 2014). Hal. 133. 
2 Dapat dilihat pada lampiran 9 
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Dikatakan memiliki motivasi yang sangat tinggi, jika siswa 

memperoleh skor antara 90-100. Pada tahap ini tidak ditemukan satu 

pun siswa yang memiliki motivasi yang sangat tinggi. 

b. Motivasi tinggi 

Dikatakan memiliki motivasi yang tinggi, jika siswa memperoleh skor 

antara 80-89. Pada tahap ini, dari 25 siswa yang terlihat memiliki 

motivasi tinggi hanya 11 siswa dengan inisial: AF (82,22), AI (84,44), 

AE (80,00), FB (84,44), MI (84,44), NM (86,67), PS (82,22), PM 

(82,22), SN (80,00), TC (82,22) dan NS (88,89). 

c. Motivasi rendah 

Dikatakan memiliki motivasi yang rendah, jika siswa memperoleh 

skor antara 65-79. Pada tahap ini, dari 25 siswa ada 9 siswa yang 

memiliki motivasi rendah yaitu: MR (73,33), AL (75,56), AM 

(75,56), AP (73,33), MN (73,33), NZ (77,78), NF (75,56), SA (77,78) 

dan AD (75,56). 

d. Motivasi sangat rendah 

Tergolong motivasi sangat rendah, jika siswa memperoleh skor antara 

55-64. Pada pra siklus ini, ada 5 siswa yang masih memiliki motivasi 

yang sangat rendah yaitu: DQ (64,44), MS (66,67), MA (64,44), MF 

(68,89), dan RA (66,67). 

e. Tidak termotivasi 
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Dikategorikan tidak termotivasi, apabila siswa memperoleh skor 

antara 0-55. Pada tahap pra siklus ini, di kelas IV tidak ada yang 

menunjukkan bahwa siswa tergolong siswa yang tidak termotivasi. 

Berikut ini merupakan distribusi hasil angket motivasi belajar 

pada pra siklus apabila disajikan dalam bentuk tabel.  

 Tabel 4.1  
Distribusi Hasil Angket Motivasi Belajar Pra Siklus 

Nilai rata-rata motivasi belajar  
siswa 

𝑋𝑋 = ∑𝑋𝑋
∑𝑁𝑁

   →  𝑋𝑋 = 1926.67
25

  = 77.07 

 
Motivasi Rendah (MR) 

Jumlah siswa yang tuntas 11 

Prosentase ketercapaian 
motivasi belajar 

 
∑𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆 𝑦𝑦𝑆𝑆𝑦𝑦𝑦𝑦 𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑆𝑆𝑡𝑡𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆 𝑡𝑡𝑆𝑆𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑆𝑆

∑𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆 
× 100 

11
25

× 100 % = 44% 

 

Dari data tersebut, nilai rata-rata motivasi belajar siswa sebesar 

77.07, menunjukkan bahwa tingkat motivasi belajar siswa tergolong 

rendah. Dengan prosentase ketercapaian motivasi belajar siswa sebesar 

44% yang hanya ditunjukkan oleh 11 siswa dari 25 siswa. Maka perlu 

adanya tindakan perbaikan dalam pembelajaran IPA sehingga diharapkan 

siswa dapat termotivasi dalam belajar. 

Melalui wawancara dengan guru kelas IV, peneliti mendapatkan 

informasi mengenai karakteristik siswa kelas IV.3 Diketahui bahwa siswa 

kelas IV MI Bina Bangsa Krembangan Surabaya kurang termotivasi 

dalam mengikuti proses pembelajara IPA. 

                                                           
3 Dapat dilihat pada lampiran 1 
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Guru merasa kesulitan mengenai cara/solusi untuk membuat siswa 

mereka menjadi siswa yang aktif, termotivasi, antusias dalam mengikuti 

pembelajaran. Berbagai media pun, telah digunakan oleh guru untuk 

menyampaikan pembelajaran. Media tersebut diantaranya: papan tulis, 

alat peraga dan juga manekin. Namun, hal ini belum menunjukkan 

adanya perubahan motivasi pada diri siswa. 

Penulis menanyakan kepada guru mengenai media permainan Get 

Smart yang serupa dengan monopoli konvensional yaitu “Get Rich, 

apakah sudah mengetahui sebelumnya atau belum pernah sama sekali. 

Guru mengutarakan, bahwa beliau tidak tahu dan tidak mengenal tentang 

media permainan Get Smart yang dapat diterapkan pada mata pelajaran 

IPA. Bahkan, belum pernah diterapkan pada MI Bina Bangsa 2 

Krembangan Surabaya. 

Berdasarkan hasil diskusi dengan guru mata pelajaran IPA, dan 

menganalisis hasil pembelajaran pra siklus bahwa penggunaan permainan 

Get Smart ini dapat membantu guru dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa dalam menerima materi sumber daya alam dan lingkungannya, dan 

juga dapat membantu mengaktifkan siswa pada proses pembelajaran di 

kelas berlangsung. 

2. Siklus 1 

Pada penelitian ini dilakukan dalam satu kali pertemuan dengan 

alokasi waktu 2x35 menit atau 2 jam pelajaran. Siklus pertama terdiri 
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dari empat tahap, yaitu: perencanaan, pelaksanaan, observasi dan 

refleksi.  

a. Perencanaan  

Pada perencanaan siklus I yang dilakukan peneliti adalah 

dengan menyusun RPP, menyiapkan lembar observasi aktivitas guru 

dan siswa, menyiapkan lembar angket, menyiapkan media 

pembelajaran yang diperlukan untuk menunjang proses 

pembelajaran. 

1) RPP dengan menggunakan permainan Get Smart yang mengacu 

pada proses pembelajaran yang aktif dengan memainkan Get 

Smart yang berisi materi, soal, hiburan ataupun reward.4 

2) Instrumen observasi aktivitas guru, berisi kegiatan-kegiatan yang 

dilakukan guru pada saat melakukan atau menyampaikan 

pembelajaran.5 

3) Instrumen observasi aktivitas siswa, berisi tentang kegiatan-

kegiatan yang dilakukan siswa pada proses pembelajaran secara 

langsung.6 

4) Lembar angket motivasi belajar siswa, berisi tentang butir-butir 

pernyataan yang harus diisi oleh siswa pada kolom jawaban 

sesuai dengan apa yang mereka rasakan pada saat proses 

pembelajaran berlangsung.7 

                                                           
4 Dapat dilihat pada lampiran 12 
5 Dapat dilihat pada lampiran 3 
6 Dapat dilihat pada lampiran 4 
7 Dapat dilihat pada lampiran 13 
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5) Permainan Get Smart, berisi tentang perlengkapan permainan Get 

Smart yang berisi materi, soal, dan hiburan.8 

6) Panduan wawancara, yang berisi jawaban atau komentar yang 

diutarakan siswa ketika selesai melaksanakan proses 

pembelajaran.9 

b. Pelaksanaan  

Pelaksanaan tindakan pada siklus I ini dilaksanakan pada 

tanggal 15 April 2016 selama 2 jam pelajaran (2x35 menit) di kelas 

IV MI Bina Bangsa Krembangan Surabaya dengan jumlah 25 siswa. 

Dalam hal ini, proses belajar mengajar mengacu pada rencana 

pelaksanaan pembelajaran, dengan menggunakan permainan Get 

Smart. 

Kegiatan pembelajaran diawali dengan salam dan sapaan (apa 

kabarnya kalian hari ini? Alhamdulillah… luar biasa… Allahu 

Akbar… BISA 2x… Yes), siswa serentak menyambut sapaan guru 

dengan bersemangat. Dilanjutkan berdo’a bersama, guru 

menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dipelajari.  

Guru mengajak siswa bermain tepuk-tepuk untuk 

memunculkan semangat para siswa, dan sedikit mengulas pelajaran 

minggu lalu. Guru memotivasi agar siswa semangat belajar karena 

pembelajaran hari ini dilakukan sambil bermain. Siswa akan belajar 

                                                           
8 Dapat dilihat pada lampiran 14 
9 Dapat dilihat pada lampiran 1-2 
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dengan bermain Get Smart, yang di dalamnya terdapat materi, soal, 

hiburan, dan juga hadiah. 

Sebelum memasuki pada materi, siswa berhitung dari 1-5 

dimulai dari baris depan hingga belakang. Mereka berkumpul sesuai 

nomor yang telah mereka sebut dengan teman yang mendapat nomor 

sama. Masing-masing kelompok harus menentukan salah satu teman 

mereka sebagai juri.  

Perwakilan kelompok maju ke depan untuk menerima alat 

permainan. Sedangkan juri dari tiap kelompok berkumpul untuk 

mendapatkan penjelasan mengenai tugas mereka dari guru 

kolaborator. Pada waktu bersamaan, guru menjelaskan peraturan 

permaianan Get Smart kepada siswa.  

Guru memberi waktu kepada siswa untuk bertanya mengenai 

hal yang belum dimengerti. Setelah semua siswa mengerti dengan 

penggunaan dan peraturan permainan Get Smart, permainan dimulai 

dengan didampingi guru selama 35 menit ke depan. 

Setelah permainan berakhir, pemenang dan juri dari tiap 

kelompok maju ke depan untuk mendapatkan reward. Kemudian 

guru memberikan lembar kerja kepada siswa yang berkaitan dengan 

pelajaran untuk mengetahui seberapa jauh siswa memahami 

pelajaran yang telah dipelajari.  

Sebelum kegiatan berakhir bersama-sama menyimpulkan 

pembelajaran yang sudah dilakukan dan melakukan refleksi. Dan 
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kegiatan belajar mengajar ditutup dengan memberikan semangat atau 

motivasi kepada siswa untuk tetap semangat belajar. 

c. Pengamatan  

Pada tahap ini, peneliti bertindak sebagai observer yang 

memperhatikan aktivitas guru, baik perilaku, sikap, ataupun 

keterampilan guru dalam mengolah pelajaran selama proses 

pembelajaran berlangsung. Hasil penilaian yang dilakukan oleh 

observer menggunakan lembar observasi aktivitas guru dan lembar 

observasi aktivitas siswa. 

1) Hasil observasi aktifitas guru10 

Dapat diketahui bahwa pembelajaran belum bisa 

terlaksana dengan maksimal. Berdasarkan dengan nilai pada 

lembar observasi aktifitas guru pada siklus I yaitu 77,94. Dengan 

nilai tersebut maka tingkat keberhasilan guru dalam melakukan 

pembelajaran masuk dalam kriteria Cukup. 

Guru belum dapat menerapkan RPP yang disusun dengan 

pembelajaran secara sempurna. Guru tidak mengajak siswa untuk 

mengulas kembali pelajaran yang telah disampaikan pada 

pertemuan sebelumnya dan tidak menyampaikan tujuan 

pembelajaran yang harus dicapai siswa sebelum proses 

pembelajaran berlangsung.  

                                                           
10 Dapat dilihat pada lampiran 5 
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Di sisi lain, guru dapat membimbing siswa untuk 

membentuk kelompok bermain. Guru memberikan instruksi 

mengenai penggunaan dan peraturan permainan Get Smart 

dengan jelas dan rinci.  Guru juga dapat memberikan dampingan 

kepada siswa pada saat bermain dengan penuh ketelatenan.  

Ketika permainan berakhir, guru memberikan 

reward/hadiah kepada pemenang dengan baik. Namun 

sayangnya, guru tidak memberikan umpan balik dengan tanya 

jawab kepada siswa. Sehingga tidak bisa diketahui apakah siswa 

sudah memahami materi sumber daya alam dan lingkungan atau 

belum. 

Materi pada pertemuan selanjutnya tidak disampaikan 

oleh guru untuk dipelajari siswa. Guru menutup pembelajaran 

dengan berdo’a dan mengucapkan salam dengan baik. Ketepatan 

waktu dalam mengajar cukup baik, terhitung dari memulai 

pembelajaran sampai menutup pembelajaran. 

2) Hasil observasi aktifitas siswa11 

Berdasarkan hasil observasi dari kegiatan siswa saat 

pembelajaran berlangsung, skor yang diperoleh yakni 76,32 

maka kegiatan siswa pada siklus I ini termasuk dalam kriteria 

Cukup. Dapat diketahui bahwa pembelajaran yang berlangsung 

kurang maksimal. 

                                                           
11 Dapat dilihat pada lampiran 7 
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Persiapan siswa dalam mengikuti pembelajaran dapat 

dikatakan baik, baik secara fisik, alat perlengkapan belajar 

ataupun performance siswa. Siswa juga kompak dalam 

menjawab salam dari guru. Dengan dipimpin ketua kelas, semua 

siswa berdo’a bersama dengan baik dan tertib.  

Siswa terlihat tidak bersemangat ketika guru memberikan 

motivasi kepada mereka, mungkin kurang menarik perhatian 

siswa. Siswa tidak mengetahui apa tujuan pembelajaraan yang 

akan dicapai, karena guru tidak menginformasikan kepada 

mereka. 

Dalam pembentukan kelompok, siswa dapat 

melaksanakan sangat baik. Siswa menerima permainan Get 

Smart dengan sangat baik dan tertib tanpa berebut. Siswa sangat 

terlihat antusias untuk segera memulai perminan tersebut. 

Sehingga, siswa benar-benar memperhatikan penjelasan 

mengenai peraturan bermain. 

Siswa memulai bermain dengan baik, meskipun ada 

sedikit kericuhan karena ingin bermain pada urutan pertama. 

Permainan berlanjut sebagaimana mestinya dan siswa mengikuti 

peraturan yang berlaku. Siswa terlihat sangat senang dan aktif 

berpartisipasi dalam bermain. 

Ketika permainan berakhir, pemberian hadiah kepada 

siswa yang menjadi pemenang berlangsung dengan sangat baik. 
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Siswa ada yang bertanya hal yang belum jelas mengenai materi 

sumber daya alam dan lingkungannya di saat guru memberikan 

waktu untuk bertanya. 

Siswa kurang bisa membuat kesimpulan mengenai materi 

sumber daya alam dan lingkungannya yang telah diterima pada 

saat bermain tadi, karena terlalu terlena dengan perminannya. 

Sehingga mereka tidak memahami dengan sungguh-sungguh 

materi tersebut. 

Siswa tidak mendapat motivasi dari guru agar 

mempelajari materi selanjutnya. Proses pembelajaran diakhiri 

siswa dengan denga membaca do’a secara tertib. Siswa terlihat 

senang selama pembelajaran berlangsung. 

 

 

3) Hasil angket motivasi siswa siklus I12 

Berdasarkan perolehan hasil angket motivasi belajar 

siswa pada siklus I dapat dijelaskan dengan beberapa kategori 

yang telah diperoleh masing-masing siswa yang telah terbagi 

menjadi 5, yaitu: motivasi sangat tinggi (rentang skor 90-100), 

motivasi tinggi (rentang skor 80-89), motivasi rendah (rentang 

                                                           
12 Dapat dilihat pada lampiran 10 
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skor 65-79), motivasi sangat rendah (rentang skor 55-64), tidak 

termotivasi (rentang skor 0-55). 13 

a) Motivasi sangat tinggi  

Dikatakan memiliki motivasi yang sangat tinggi, jika 

siswa memperoleh skor antara 90-100. Pada tahap ini ada 5 

siswa yang memiliki motivasi yang sangat tinggi, yaitu: AE 

(91,11), AM (93,33), NM (93,33), PM (91,11), dan NS 

(91,11). 

b) Motivasi tinggi 

Dikatakan memiliki motivasi yang tinggi, jika siswa 

memperoleh skor antara 80-89. Dari 25 siswa yang terlihat 

memiliki motivasi tinggi hanya 14 siswa dengan inisial: AI 

(88,89), AL (88,89), AP (80,00), DQ (82,22), MS (88,89), 

MF (84,44), MN (86,67), NZ (80,00), NF (86,67), RA 

(84,44), SN (84,44), TC (82,22), SA (86,67), dan AD (84,44). 

c) Motivasi rendah 

Dikatakan memiliki motivasi yang rendah, jika siswa 

memperoleh skor antara 65-79. Ada 4 siswa yang memiliki 

motivasi rendah yaitu: MR (66,67), AF (77,78), MA (75,56), 

dan MI (75,56). 

d) Motivasi sangat rendah 

                                                           
13 Kunandar, Penilaian Autentik. (Jakarta: Rajawali Press, 2014). Hal. 133. 
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Tergolong motivasi sangat rendah, jika siswa 

memperoleh skor antara 55-64. Pada siklus I ini masih ada 

siswa yang masih memiliki motivasi yang sangat rendah, tapi 

hanya 2 siswa yaitu: FB (64,44) dan PS (64,44). 

e) Tidak termotivasi 

Dikategorikan tidak termotivasi, apabila siswa 

memperoleh skor antara 0-55. Pada tahap siklus I ini, di kelas 

IV tidak ada yang menunjukkan bahwa siswa tergolong siswa 

yang tidak termotivasi. 

Berikut ini merupakan distribusi hasil angket motivasi 

belajar pada siklus I apabila disajikan dalam bentuk tabel 

Tabel 4.2 
Distribusi Hasil Angket Motivasi Belajar Siklus I 

Nilai rata-rata motivasi 
belajar  siswa 

𝑋𝑋 = ∑𝑋𝑋
∑𝑁𝑁

   →  𝑋𝑋 = 2073 .33
25

  = 82,93 

 
Motivasi Tinggi (MT) 

Jumlah siswa yang 
tuntas 19 

Prosentase ketercapaian 
motivasi belajar 

 
∑𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆 𝑦𝑦𝑆𝑆𝑦𝑦𝑦𝑦 𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑆𝑆𝑡𝑡𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆 𝑡𝑡𝑆𝑆𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑆𝑆

∑𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆 
× 100 

19
25

× 100 % = 76,00 % 

 

Dari data tabel di atas rata-rata motivasi belajar siswa pada 

siklus I sebesar 82,93, yang tergolong tinggi. Sedangkan 

prosentase ketercapaian motivasi belajar siswa sebesar 76,00%. 
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Setelah peneliti mengetahui hasil evaluasi siklus I di atas 

dapat disimpulkan bahwa ada peningkatan pada motivasi belajar 

siswa dari 77,07 menjadi 82,93. Sehingga peningkatan yang 

terjadi sebesar 5,86. Begitu pula dengan prosentase ketercapaian 

motivasi belajar siswa yang awalnya 44,00% menjadi 76,00%. 

Dari prosentase tersebut menunjukkan adanya peningkatan 

sebesar 32,00%. Dengan demikian dapat disimpulkan 

ketercapaian motivasi belajar siswa pada siklus I ini masih 

tergolong kurang. 

d. Refleksi  

Berdasarkan hasil pengamatan angket pada siklus I diketahui 

bahwa tingkat keberhasilan memotivasi siswa masih belum 

mencapai kriteria yang diharapkan (peneliti menginginkan perolehan 

nilai diatas 85). Namun jika dibandingkan dengan pembelajaran 

sebelum menggunakan media permainan Get Smart telah meningkat 

yakni dari nilai rata-rata angket motivasi belajar pada pra siklus 

sebesar 77,07 (Motivasi Rendah) menjadi 82,93 (Motivasi Tinggi) 

pada siklus I. Oleh karena itu, peneliti mengadakan siklus II sebagai 

perbaikan dari siklus I. 

3. Siklus II 

Berdasarkan hasil dari siklus I yang kurang memuaskan, maka 

peneliti melakukan perbaikan pada siklus II untuk mendapatkan hasil 

yang lebih baik dan dapat mencapai tujuan yang sudah ditetapkan. Pada 
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siklus II ini pelaksanaan pembelajaran melibatkan semua siswa secara 

aktif dan juga menerapkan media permainan Get Smart sebagai 

penunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran. Peran guru dalam 

kegiatan pembelajaran adalah sebagai fasilitator dan membantu kesulitan 

siswa apabila diperlukan. 

Tahap pelaksanaan siklus II ini, kegiatan-kegiatan yang dilakukan 

sebagai berikut: 

a) Perencanaan  

Pada perencanaan siklus II yang dilakukan peneliti adalah 

dengan menyusun RPP, menyiapkan lembar observasi aktivitas guru 

dan siswa, menyiapkan lembar angket, menyiapkan media 

pembelajaran yang diperlukan untuk menunjang proses 

pembelajaran dan format panduan wawancara sesudah tindakan. 

1) RPP dengan menggunakan permainan Get Smart yang mengacu 

pada proses pembelajaran yang aktif dengan memainkan Get 

Smart yang berisi materi, soal, hiburan ataupun reward.14 

2) Instrumen observasi aktivitas guru, berisi kegiatan-kegiatan yang 

dilakukan guru pada saat melakukan atau menyampaikan 

pembelajaran.15 

3) Instrumen observasi aktivitas siswa, berisi tentang kegiatan-

kegiatan yang dilakukan siswa pada proses pembelajaran secara 

langsung.16 

                                                           
14 Dapat dilihat pada lampiran 12 
15 Dapat dilihat pada lampiran 3 
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4) Lembar angket motivasi belajar siswa, berisi tentang butir-butir 

pernyataan yang harus diisi oleh siswa pada kolom jawaban 

sesuai dengan apa yang mereka rasakan pada saat proses 

pembelajaran berlangsung.17 

5) Permainan Get Smart, berisi tentang perlengkapan permainan Get 

Smart yang berisi materi, soal, dan hiburan.18 

6) Panduan wawancara, yang berisi jawaban atau komentar yang 

diutarakan siswa ketika selesai melaksanakan proses 

pembelajaran.19 

b) Pelaksanaan  

Pada tahap pelaksanaan kegiatan belajar mengajar untuk siklus 

II dilaksanakan pada tanggal 25 April  2016 di kelas IV MI Bina 

Bangsa  dengan jumlah  25 siswa. Dalam hal ini, proses belajar 

mengajar pada siklus II ini juga mengacu pada rencana pelaksanaan 

pembelajaran dengan memperhatikan  revisi yang ada pada siklus I, 

sehingga pada siklus II ini tidak terjadi kesalahan ulang yang ada 

pada siklus II. 

Berdasarkan hasil refleksi pada siklus I diketahui bahwa salah 

satu kekurangannya adalah peneliti kurang mengembangkan media  

pembelajaran yang digunakan. Sehingga mucul ketidakberhasilan 

pada siklus I yang telah dilaksanakan. 

                                                                                                                                                               
16 Dapat dilihat pada lampiran 4 
17 Dapat dilihat pada lampiran 13 
18 Dapat dilihat pada lampiran 14 
19 Dapat dilihat pada lampiran 1-2 
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Kegiatan pembelajaran pada siklus ini tidak jauh beda dengan 

siklus I hanya saja ada sedikit penambahan. Yaitu, pada kartu ada 

pertanyaan yang sudah tersedia, sehingga siswa tanpa membuat 

membuat pertanyaan sendiri jika ada lawan yang berhenti pada kotak 

yang kartunya sudah dimiliki temannya. 

 Pembelajaran diawali dengan berdo’a bersama, guru 

menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dipelajari. Kemudian 

bermain tepuk-tepuk untuk memunculkan semangat para siswa, 

kemudian sedikit mengulas pelajaran minggu lalu dan memotivasi 

agar siswa semangat belajar. 

Sebelum memasuki pada materi, siswa berhitung dari 1-5 

dimulai dari baris depan hingga belakang. Mereka berkumpul sesuai 

nomor yang telah mereka sebut dengan teman yang mendapat nomor 

sama. Masing-masing kelompok harus menentukan salah satu teman 

mereka sebagai juri.  

Perwakilan kelompok maju ke depan untuk menerima alat 

permainan. Sedangkan juri dari tiap kelompok berkumpul untuk 

mendapatkan penjelasan mengenai tugas mereka dari guru 

kolaborator. Pada waktu bersamaan, guru menjelaskan peraturan 

permaianan Get Smart kepada siswa.  

Kemudian guru memberi waktu kepada siswa untuk bertanya 

mengenai hal yang belum dimengerti mengenai peraturan yang 
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diberlakukan pada permainan Get Smart. Permainan dimulai dengan 

didampingi guru selama 35 menit ke depan. 

Penambahan pada siklus II ini ada pada cara bermainnya. 

Setelah permainan berakhir, pemenang dan juri dari tiap kelompok 

maju ke depan untuk mendapatkan reward. Kemudian guru 

memberikan lembar kerja kepada siswa yang berkaitan dengan 

pelajaran untuk mengetahui seberapa jauh siswa memahami 

pelajaran yang telah dipelajari.  

Sebelum kegiatan berakhir bersama-sama menyimpulkan 

pembelajaran yang sudah dilakukan dan melakukan refleksi. Dan 

kegiatan belajar mengajar ditutup dengan memberikan semangat atau 

motivasi kepada siswa untuk tetap semangat belajar. 

c) Pengamatan (observasi) 

Observasi (pengamatan) dilakukan bersamaan dengan 

pelaksanaan pembelajaran. Mulai dari mengamati perhatian siswa 

terhadap materi yang diberikan, perhatian siswa terhadap media, 

mengamati keaktifan siswa serta motivasi belajar siswa dalam 

mengikuti pembelajaran IPA. 

Pada tahap ini, peneliti bertindak sebagai observer yang 

memperhatikan aktivitas guru, baik perilaku, sikap, ataupun 

keterampilan guru dalam mengolah pelajaran selama proses 

pembelajaran berlangsung. Hasil penilaian yang dilakukan oleh 

observer menggunakan lembar observasi aktivitas guru dan lembar 
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observasi aktivitas siswa, serta hasil evaluasi angket motivasi belajar 

siswa. 

1) Hasil observasi aktifitas guru20 

Dapat diketahui bahwa pembelajaran sudah dapat 

terlaksana dengan sangat baik. Berdasarkan dengan nilai pada 

lembar observasi aktifitas guru pada siklus II yaitu 86,03. 

Dengan nilai tersebut maka tingkat keberhasilan guru dalam 

melakukan pembelajaran masuk dalam kriteria Baik. 

Guru dapat menerapkan RPP yang disusun dengan 

pembelajaran secara baik dan hampir mendekati sempurna. Guru 

mempersiapkan bahan ajar dan juga media pembelajaran yang 

dibutuhkan dengan sangat baik. Guru dapat mengondisikan siswa 

dengan baik sebelum pembelajaran dimulai.  

Guru mengucapkan salam, membimbing siswa berdo’a, 

serta mengabsensi kehadiran siswa dengan sangat baik. 

Motivasi/ice breaking yang menarik perhatian ditransfer ke siswa 

agar bersemangat ketika mengikuti pembelajaran yang akan 

berlangsung.  

Guru mulai bisa mengajak siswa untuk mengulas kembali 

pelajaran yang telah disampaikan pada pertemuan sebelumnya 

dengan baik. Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari 

pada pertemuan itu sekaligus tujuan pembelajaran yang harus 

                                                           
20 Dapat dilihat pada lampiran 6 
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dicapai siswa selama proses pembelajaran berlangsung dengan 

cukup baik.  

Guru membimbing siswa untuk membentuk kelompok 

bermain dengan sangat baik. Guru memberikan instruksi 

mengenai penggunaan dan peraturan permainan Get Smart secara 

jelas dan rinci.  Guru juga dapat memberikan dampingan kepada 

siswa pada saat bermain dengan penuh ketelatenan.  

Permainan berakhir, guru memberikan reward kepada 

pemenang dengan sangat baik. Guru memberikan umpan balik 

dengan tanya jawab kepada siswa. Sehingga memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mengutarakan apa yang telah 

mereka pahami dari permainan Get Smart mengenai materi.  

Materi pada pertemuan selanjutnya disampaikan oleh 

guru untuk dipelajari siswa. Guru menutup pembelajaran dengan 

berdo’a dan mengucapkan salam dengan baik. Ketepatan waktu 

dalam mengajar baik, terhitung dari memulai pembelajaran 

sampai menutup pembelajaran. 

2) Hasil observasi aktifitas siswa21 

Berdasarkan hasil observasi dari kegiatan siswa saat 

pembelajaran berlangsung, skor yang diperoleh yakni 85,53 

maka kegiatan siswa pada siklus II ini termasuk dalam kriteria 

                                                           
21 Dapat dilihat pada lampiran 8 
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Baik. Dapat diketahui bahwa pembelajaran yang berlangsung ada 

kemajuan dan sangat maksimal. 

Persiapan siswa dalam mengikuti pembelajaran sangat 

baik, baik secara fisik, alat perlengkapan belajar ataupun 

performance siswa. Siswa juga kompak dalam menjawab salam 

dari guru. Dengan dipimpin ketua kelas, semua siswa berdo’a 

bersama dengan baik dan tertib.  

Siswa tertarik dengan motivasi yang telah diberikan oleh 

guru, sehingga membuat siswa menjadi bersemangat. Kemudian 

siswa mendengarkan tujuan pembelajaraan yang harus dicapai 

yang telah dijelaskan oleh guru mereka dengan penuh perhatian 

dan sangat baik. 

Dalam pembentukan kelompok, siswa dapat 

melaksanakan sangat baik. Siswa menerima permainan Get 

Smart dengan sangat baik dan tertib tanpa berebut. Siswa sangat 

terlihat antusias untuk segera memulai perminan tersebut. 

Sehingga, siswa benar-benar memperhatikan penjelasan 

mengenai peraturan bermain. 

Siswa memulai bermain dengan baik. Pada siklus II ini 

sudah tidak ada kericuhan yang dibuat oleh siswa. Permainan 

berlangsung sangat baik, dan masih dengan peraturan yang 

berlaku pada permainan Get Smart. Siswa terlihat sangat senang 

dan aktif berpartisipasi dalam bermain. 
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Ketika permainan berakhir, pemberian hadiah kepada 

siswa yang menjadi pemenang berlangsung dengan sangat baik. 

Siswa ada yang bertanya hal yang belum jelas mengenai materi 

sumber daya alam dan lingkungannya di saat guru memberikan 

waktu untuk bertanya. 

Siswa membuat kesimpulan mengenai materi sumber 

daya alam dan lingkungannya yang telah diterima pada saat 

bermain Get Smart dengan tepat dan baik. Sehingga mereka 

benar-benar paham akan materi tersebut dengan bagus. 

Siswa mendapat motivasi dari guru agar mempelajari 

materi selanjutnya. Proses pembelajaran diakhiri siswa dengan 

membaca do’a secara tertib. Siswa terlihat senang selama 

pembelajaran berlangsung. 

3) Hasil angket motivasi siswa siklus II22 

Berdasarkan perolehan hasil angket motivasi belajar 

siswa pada siklus II dapat dijelaskan dengan beberapa kategori 

yang telah diperoleh masing-masing siswa. Kategori tersebut 

terbagi menjadi 5, yaitu: motivasi sangat tinggi (rentang skor 90-

100), motivasi tinggi (rentang skor 80-89), motivasi rendah 

(rentang skor 65-79), motivasi sangat rendah (rentang skor 55-

64), tidak termotivasi (rentang skor 0-55).23 

a) Motivasi sangat tinggi  

                                                           
22 Dapat dilihat pada lampiran 11 
23 Kunandar, Penilaian Autentik. (Jakarta: Rajawali Press, 2014). Hal. 133. 
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Dikatakan memiliki motivasi yang sangat tinggi, jika 

siswa memperoleh skor antara 90-100. Pada tahap ini ada 8 

siswa yang memiliki motivasi yang sangat tinggi, yaitu: AE 

(95,56), MS (91,11), NZ (91,11), NM (91,11), NF (91,11), 

TC (91,11), SA (95,56) dan NS (93,33). 

b) Motivasi tinggi 

Dikatakan memiliki motivasi yang tinggi, jika siswa 

memperoleh skor antara 80-89. Dari 25 siswa yang terlihat 

memiliki motivasi tinggi 14 siswa yaitu: MR (84,44), AF 

(80,00), AL (88,89), AM (86,67), DQ (86,67), FB (82,22), 

MA (80,00), MF (84,44), MN (82,22), PS (82,22), PM 

(88,89), RA (88,89), SN (86,67) dan AD (82,22). 

c) Motivasi rendah 

Dikatakan memiliki motivasi yang rendah, jika siswa 

memperoleh skor antara 65-79. Ada 3 siswa yang memiliki 

motivasi rendah yaitu: AI (77,78), AI (77,78) dan MI (77,78). 

d) Motivasi sangat rendah 

Tergolong motivasi sangat rendah, jika siswa 

memperoleh skor antara 55-64. Pada siklus II ini sudah tidak 

ada satu siswa pun yang memiliki motivasi sangat rendah. 

e) Tidak termotivasi 

Dikategorikan tidak termotivasi, apabila siswa 

memperoleh skor antara 0-55. Pada tahap siklus I ini, di kelas 
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IV tidak ada yang menunjukkan bahwa siswa tergolong siswa 

yang tidak termotivasi 

Berikut ini merupakan distribusi hasil angket motivasi 

belajar pada siklus II apabila disajikan dalam bentuk tabel: 

Tabel 4.3 

Distribusi Hasil Angket Motivasi Belajar Pada Siklus II 

Nilai rata-rata motivasi 
belajar  siswa 

𝑋𝑋 = ∑𝑋𝑋
∑𝑁𝑁

   →  𝑋𝑋 = 2157 .78
25

  = 86,31 

 
Motivasi Tinggi (MT) 

Jumlah siswa yang 
tuntas 

22 

Persentase 
ketercapaian motivasi 

belajar 

∑𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆 𝑦𝑦𝑆𝑆𝑦𝑦𝑦𝑦 𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑡𝑆𝑆𝑡𝑡𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆 𝑡𝑡𝑆𝑆𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑆𝑆
∑ 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆 

× 100 
22
25

× 100% = 88% 

 

Dari data tabel di atas rata-rata motivasi belajar siswa 

pada siklus II sebesar 86,3, sedangkan prosentase ketercapaian 

motivasi belajar  siswa sebanyak 88%. 

Setelah mengamati dari hasil angket secara keseluruhan 

dapat dijelaskan bahwa dengan menerapkan media permainan 

Get Smart dalam mata pelajaran IPA pada siklus II, diperoleh 

nilai rata-rata siswa adalah 86,31 dan prosentase ketercapaian 

mencapai 88,00%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara 

klasikal nilai yang dapat siswa sudah memenuhi karena siswa 

yang memperoleh nilai > 85 sebesar 88% lebih besar dari 
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prosentase ketercapaian motivasi belajar yang dikehendaki yaitu 

sebesar 85%.  

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru mata pelajaran 

IPA kelas IV setelah dilakukannya tindakan, dari siklus I ke 

siklus II, diperoleh informasi bahawa pembelajaran IPA dengan 

menggunakan media permainan Get Smart ini sangat 

menyenangkan dan membuat siswa tertarik untuk mengikuti 

proses pembelajaran IPA. 24 

Selama mengikuti pembelajaran IPA dengan media 

permainan Get Smart siswa terlihat bersemangat, karena mereka 

dapat bermain sekaligus belajar IPA. Namun, ada hambatan 

pada saat terlaksana pembelajaran, yaitu pembagian kelompok. 

Beberapa siswa tidak ingin berpisah dengan teman dekatnya 

yang berada di kelompok lainnya. Dengan kebijakan dan 

penjelasan dari guru, masalah tersebut dapat teratasi dan 

pembelajaran kembali berlangsung dengan baik.  

d) Refleksi terhadap tindakan 

Pada tahap ini akan dikaji apa yang telah terlaksana dengan baik 

maupun yang masih kurang baik dalam proses belajar mengajar 

dengan penerapan media permainan Get Smart dalam mata pelajaran 

IPA. Dari data-data yang telah diperoleh dapat diuraikan sebagai 

berikut: 

                                                           
24 Dapat dilihat pada lampiran 2. 
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a. Selama proses belajar mengajar guru telah melaksanakan semua 

pembelajaran dengan baik, meskipun ada beberapa aspek yang 

belum sempurna tetapi prosentase pelaksanaanya untuk masing-

masing aspek cukup besar. 

b. Berdasarkan data hasil pengamatan diketahui bahwa siswa aktif 

selama proses belajar berlangsung. 

c. Kekurangan pada siklus sebelumnya sudah mengalami 

perbaikan dan peningkatan sehingga hasil menjadi lebih baik. 

d. Motivasi  belajar siswa pada siklus II mencapai ketuntasan. 

 

 

B. Pembahasan  

Berdasarkan pengamatan pada pelaksanaan pembelajaran siklus I dan 

siklus II diperoleh hasil sebagai berikut: 

1. Aktivitas guru dan aktifitas siswa pada siklus I dan siklus II 
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Diagram 4.1 
Observasi Aktivitas Guru dan Siswa 

 

Berdasarkan diagram batang di atas, dalam proses kegiatan 

belajar mengajar aktivitas guru dan siswa tiap siklus mengalami 

peningkatan. Nilai akhir pada aktivitas guru meningkat dari 77,94 pada 

siklus I, menjadi 86,03 pada siklus II. Begitu juga dengan aktivitas siswa 

meningkat dari 76,32 pada siklus I, menjadi 85,53 pada siklus II.  

Peningkatan tersebut diantaranya disebabkan karena pada saat 

proses pembelajaran ada perbedaan pada siklus I dan siklus II. Yang 

mana pada siklus I guru tidak menyesuaikan antara kegiatan 

pembelajaran dengan RPP yang telah dipersiapkan sebelumnya oleh 

peneliti pada tahap perencanaan. 

Pada siklus II guru dapat mengaplikasikan kegiatan apa saja 

yang telah tercantum dalam RPP selama proses pembelajaran dengan 

sangat baik dan sempurna. Sehingga, hal ini sangat mempengaruhi 

perolehan hasil aktivitas guru yang terlihat meningkat dari siklus I ke 

siklus II. 
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2. Motivasi belajar siswa pada siklus I dan siklus II  

a. Rata-Rata motivasi Belajar 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

Diagram 4.2 
Rata-Rata Motivasi Belajar 

 
 

Dari diagram batang di atas dapat disimpulkan bahwa rata-rata 

motivasi  belajar tiap siklus terdapat peningkatan, yaitu diperoleh 

nilai rata-rata kelas sebesar 77,07 pada pra siklus, kemudian 

meningkat menjadi 82,93 pada siklus I, dan terus meningkat menjadi 

86,31 pada siklus II. 

Dari pra siklus ke siklus I meningkat sebesar 5,86. Dari siklus I 

ke siklus II meningkat sebesar 3,38. Jadi, peningkatan dari pra siklus 

ke siklus II sebesar 9,24. 

Pada pra siklus, rata-rata kelas dalam motivasi belajar siswa 

terlihat dengan kualifikasi rendah. Karena pada pra siklus, 

pembelajaran kurang menarik perhatian siswa baik dari segi cara 
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penyampaian guru selama proses pembelajaran, media pembelajaran 

ataupun ice breaking. 

Nilai rata-rata motivasi belajar mulai meningkat setelah 

berlangsungnya proses pembelajaran siklus I dengan adanya 

permainan Get Smart. Siswa tampak antusias ketika bermain Get 

Smart. Hal ini tidak hanya mendatangkan rasa senang mereka, tetapi 

juga dapat merangsang motivasi bagi mereka dalam mengikuti 

pembelajaran IPA.  

Siswa sangat terdorong untuk mempelajari materi-materinya. 

Sehingga terbukti bahwa permainan Get Smart sangatlah membantu 

untuk memunculkan motivasi belajar mereka. Terlihat pada siklus II 

juga mengalami peningkatan. 

 

b. Ketercapaian motivasi belajar (%) siswa pada siklus I dan siklus II 

diperoleh data sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 4.3 
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Ketercapaian Motivasi Belajar Siswa 
 
 

Berdasarkan  diagram batang di atas dapat disimpulkan bahwa 

prosentase motivasi belajar terdapat peningkatan pada tiap siklusnya, 

yaitu dengan persentase 44,00% pada pra siklus, kemudian pada 

siklus I mencapai 76,00% dan pada siklus II mencapai 88,00%. 

Dari pra siklus ke siklus I meningkat sebesar 22,00 %. Dari 

siklus I ke siklus II meningkat sebesar 12,00%. Jadi, peningkatan 

dari pra siklus ke siklus II sebesar 34,00%. 

Ketercapaian motivasi belajar ini mengalami peningkatan dari 

pra siklus, siklus I, siklus II. Pada pra siklus I hanya ada 11 siswa 

yang memiliki motivasi dengan kualifikasi tinggi. Dikarenakan tidak 

adanya variasi dalam pembelajaran yang disampaikan oleh guru, 

melainkan hanya dengan metode ceramah yang hanya berpusat pada 

guru. Sehingga siswa merasa jenuh dan tidak termotivasi. 

Adanya  siklus I yang mana mengajak siswa bermain Get 

Smart, membuat siswa kembali bersemangat dan sangat antusias 

untuk mengikuti proses pembelajaran IPA dari awal sampai akhir. 

Terbuti dengan peningkatan motivasi belajar siswa dari pra siklus ke 

siklus I dan juga siklus II.  

Berikut hasil penelitian secara keseluruhan mengenai “Upaya 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPA 

dengan Menggunakan Media Permainan Get Smart” jika disajikan 

dalam bentuk tabel:  
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Tabel 4.4 

Hasil Penelitian Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Mata 
Pelajaran IPA dengan Permainan Get Smart 

No Aspek Siklus I Siklus II Prosentase  
peningkatan 

1. Aktivitas guru 77,94 86,03 8,09 
2. Aktivitas siswa 76,32 85,53 9,21 
3. Rata-rata kelas 82,93 86,31 3,38 

4. Ketercapaian 
motivasi  belajar 76,00% 88,00% 12% 

 

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian 

“Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran 

IPA dengan Menggunakan Media Permainan Get Smart” terjadi 

peningkatan dalam empat aspek: yakni (1) aspek aktivitas guru 

siklus I dan siklus II terjadi peningkatan sebesar 8,09. (2) aspek 

akitivitas siswa siklus I dan siklus II juga mengalami peningkatan 

sebesar 9,21. (3) aspek rata-rata kelas dari siklus I ke siklus II terjadi 

peningkatan sebesar 3,38. (4) aspek ketercapaian motivasi belajar 

dari siklus I ke siklus II terjadi peningkatan prosentase sebesar 12%. 

Analisis dan deskripsi kondisi kelas mengenai meningkatnya 

hasil motivasi belajar siswa sebelum siklus hingga dilaksankannya 

siklus I dan siklus II telah dipaparkan secara jelas pada  hasil 

penelitian di atas. Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan 

bahwa penerapan media permainan Get Smart dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa pada  mata pelajaran IPA materi sumber daya 

alam dan lingkungannya. 


