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ABSTRAK

ST SUHARTINAH YUSUF. 2021, Peningkatan Hasil Belajar IImu Pengetahuan
Sosial Melaui Strategi Problem Solving Berbantuan Game Education Pada Murid
Kelas V. 8D Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten
Jeneponto. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadivah Makassar. Dibimbing oleh Syarifah
Aeni Rahman pembimbing I dan Syahribulan pembimbing II.

Masalah utama dalam penelitian ini yaitu bagaimana menerapkan strategi
problem solving berbantuan game education untuk meningkatkan hasil belajar llmu
Pengetahuan Sosial pada murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung
Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan hasil belajar limu Pengetahuan Sosial dengan menerapkan strategi
problem solving berbantuan game education pada murid kelas V SD Inpres 145
Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto.

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK) yang terdiri dari
dua siklus dimana setiap siklus dilaksanakan sebanyak dua kali pertemuan. Prosedur
penclitian meliputi perencanaan, pelaksanaan tindakan. observasi dan refleksi. Subjek
penelitian ini adalah murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan
Tamalatea Kabupaten Jeneponto sebanyak 27 murid..

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Pada siklus pertama diperoleh nilai
rata-rata hasil belajar murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan
Tamalatea Kabupaten Jeneponto yaitu 58,7 (2) Pada siklus kedua diperoleh nilai rata-
rata hasil belajar murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan
Tamalatea Kabupaten Jeneponto lebih tinggi yang mencapai 88.9. Aktivitas belajar
dan ketuntasan belajar IPS murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung
Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto juga mengalami peningkatan. Pada
siklus I, dari 12 (44,4%) murid mencapai ketuntasan belajar, sedangkan pada siklus I
sebanyak 25 (92,6%) murid mencapai ketuntasan belajar dan ketuntasan belajar
klasikal tercapai. Hal ini berarti ketuntasan belajar pada siklus II tercapai secara
klasikal karena jumlah murid yang tuntas mencapai 80%.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut di atas, dapat disimpulkan hasil belajar
IPS murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea
Kabupaten Jeneponto melalui strategi problem solving berbantuan game education
mengalami peningkatan.

Kata Kunci : Hasil Belajar IPS, Strategi Problem Solving Berbantuan Game
Education.
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BABI
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Sekolah merupakan lembaga pendidikan formal, kegiatan belajar mengajar
berlangsung, tempat ilmu pengetahuan diajarkan dan dikembangkan kepada murid
schingga sekolah biasa pula disebut sebagai lingkungan pendidikan. Dalam
pendidikan ada proses mendidik, mengajar, dan melatih yang dilakukan oleh seorang
guru, sehingga terjadi perubahan pada murnd dari tidak tahu menjadi tahu, tidak
paham menjadi paham, dan tidak mengerti menjadi mengerti (Sriwinda, 2014:34).

Dalam Undang-undang nomor 14 tahun 2021 Tentang Guru dan Dosen pasal 1
ayat (1) menyatakan bahwa :

Guru adalah pendidik profesional dengan tugas utama mendidik,

mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih, menilai dan

mengevaluast  peserta didik pada pendidikan usia  dini

Jjalurpendidikanformal,pendidikan dasar, dan pendidikan menengah.

Berbicara tentang pengajaran bukan semata-mata memberikan informasi,
melainkan juga mengarahkan dan memberikan fasilitas belajar (directing and
facilitating the learning) agar proses pembelajaran lebih memadai. Pada awal proses
pembelajaran guru harus mengetahui kemampuan dasar yang dimiliki murid. seperti
motivasi belajar, sosial ekonomis dan sebagainya.

Pencapaian tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien, guru Sekolah Dasar

menyelenggarakan tujuan pembelajaran yang mengacu pada perkembangan sikap dan

kemampuan serta memberikan pengetahuan dan keterampilan dasar yang diperlukan




2
untuk hidup dalam bermasyarakat serta mempersiapkan murid mengikuti pendidikan
yang berkelanjutan.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada tanggal 21 Februari
2021 oleh peneliti pada kelas V terhadap pihak sekolah maupun guru kelas V SD
Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto,
diperoleh kesimpulan bahwa proses pembelajaran belum sepenuhnya melibatkan
murid, keterlibatan guru hanya menekankan pada strategi satu arah (ceramah) tanpa
ada umpan balik antara guru dan murid, sehingga murid tidak kreatif dan sulit
memahami matenn vang diberikan, sehingga kondisi kelas tidak kondusif, pola
mengajar mata pelajaran [PS, guru hanya mengejar target kurikulum tanpa
memperhatikan konsep yang diajarkan, apakah sudah dipahami oleh murid atau
belum.

Hasil pembelajaran IPS pada mund kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung
Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto, saat ini masih di bawah nilai kriteria
ketuntasan minimal vaitu di bawah 70 dibandingkan dengan nilai vang diperoleh
mata pelajaran lainnya. Sesuai dengan data yang diperoleh peneliti pada saat
diadakan evaluasi nilai murid pada mata pelajaran IPS yaitu 10 orang murid atau
(37%) yang mencapai KKM dan 17 orang murid atau (63%) yang tidak mencapai
KKM dengan jumlah murid 27 orang, dengan rata-rata kelas sebesar 56,48. KKM

yang telah ditentukan untuk mata pelajaran IPS adalah 70.
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Berdasarakan hasil observasi yang peneliti lakukan, peneliti bertukar pikiran
dengan guru agar dalam mengajarkan IPS sebaiknya mengadakan strategi problem
solving berbantuan game education, dimana melalwm strategi problem solving
berbantuan game education, murid mempersentasikan gagasan, terlatih merefleksikan
persepsinya, mengargumentasikan dan mengkomunikasikan ke pihak lain sehingga
guru pun memahami proses berpikir murid, dan guru dapat membimbing serta
mengintervensikan ide baru berupa konsep dan prinsip. Dengan demikian,
pembelajaran berlangsung sesuai dengan kemampuan murid, sehingga interaksi
antara guru dan murnd, serta murid dengan murid menjadi terkondisikan dan
terkendali.

Strategi problem solving berbantuan game education ini diharapkan dapat
Peningkatan hasil belajar murid, utamanya belajar IPS pada murid kelas V SD Inpres
145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto. Maka peneliti
berinisiatif untuk melakukan pembelajaran dengan strategi pemecahan problem
solving berbantuan game education dapat Peningkatan hasil belajar IPS murid.

Strategi Problem Solving menurut Gulo (2018: 111) “merupakan strategi
pembelajaran penyelesaian masalah. Menurutnya strategi penyelesaian masalah
memberi tekanan pada penyelesaian masalah secara menalar, Karena pada prinsipnya
belajar adalah suatu proses interaksi antar manusia dan lingkungannya”. Djamarah

(2012:17) mendefimsikan “problem solving adalah belajar memecahkan masalah.

Pada tingkat ini mund belajar merumuskan, memecahkan masalah, yang memberikan
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respon terhadap rangsangan yang menggambarkan atau membangkitkan situasi
problematik, yang menggunakan berbagai kaidah yang telah dikuasai”.

Handriyantini (2018:43) “Game education adalah permainan yang dirancang
atau dibuat untuk merangsang daya piker termasuk Peningkatan konsentrasi dan
memecahkan masalah”. Sejalan dengan itu Sadiman (2018:870 menyatakan bahwa
“game educalion merupakan sesuatu yang memiliki akhir dan cara mencapainya,
artinya ada tujuan, hasil dan serangkaian peraturan untuk mencapai keduanya”.

Berdasarkan beberapa pengertian menurut para ahli di atas maka dapat
disimpulkan bahwa strategi problem solving berbantuan game education merupakan
adalah suatu strategi pembelajaran yang mengaktifkan murid dan dapat melatih murid
untuk menghadapi berbagai masalah dan dapat mencari pemecahan masalah atau
solusi dart permasalahan itu melalui, permasalahan-permasalahan tersebut dengan
sendirinya murid akan aktif dalam mengkuti pelajaran dan memahami pelajaran
melalul sebuah media permainan dalam proses pembelajaran untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang diharapkan

Menurut Wena (2019: 138) untuk Peningkatan kreativitas murid dapat
dilakukan dengan:

a. Mendorong murid untuk kreatif (te/l student to be creative)

b. Mengajari murid beberapa strategi untuk menjadi kreatif (teach student some
creativity methods), dan

¢. Menerima ide-ide kreatif yang dihasilkan murid (accept the result of creative

exercises).
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Pengembangan pembelajaran IPSdengan strategi problem solving berbantuan

game education merupakan salah satu usaha Peningkatan kemampuan murid dalam
memahami IPS. Mencermati hal di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian tentang “Peningkatan Hasil Belajar Iimu Pengetahuan Sosial Melaui
Strategi Problem Solving Berbantuan Game Education Pada Murid Kelas V SD

Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto”.

B. Masalah Penelitian
1. Identifikasi Masalah

Masalah utama dalam kegiatan pembelajaran IPS kelas V di SD Inpres 145
Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto adalah:

1) Guru masih dominan menggunakan strategi ceramah.

2) Murid merasa bosan dan kurang tertarik untuk belajar IPS.

3) Mund segan untuk berkomunikasi tentang pembahasan yang sedang dibahas,

baik kepada guru maupun antar murid.

4) Hasil belajar murid menjadi rendah.

2, Alternatif Pemecahan Masalah
Berdasarkan permasalahan, maka cara pemecahan masalah yang digunakan

dalam penelitian ini adalah menggunakan strategi problem solving berbantuan game

education.



3. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah: “Bagaimanakah peningkatan hasil belajar llmu
Pengetahuan Sosial melalui strategi problem solving berbantuan game education
pada mund kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea

Kabupaten Jeneponto?”.

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan di atas, maka tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan hasil belajar [imu Pengetahuan
Sosial melalui strategi problem solving berbantuan game education pada murid kelas

V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto.

D. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian tindakan kelas ini diharapkan dapat memberikan manfaat
kepada semua pihak, secara khusus manfaat penelitian ini adalah:
1. Manfaat Teoritis
a. Bagi akademis/ lembaga, melalui penelitian ini diharapkan guru memperoleh
pengetahuan tentang strategi problem solving berbantuan game education

sebagai salah satu bentuk inovasi pembelajaran sehingga dapat dijadikan

acuan didalam praktek pembelajaran.




b.

-
Bagi peneliti, melalui penelitian ini diharapkan peneliti memperoleh
pengalaman dan pengetahua tentang proses pembelajaran  dengan
menggunakan strategi problem solving berbantuan game education.

Manfaat Praktis

a. Bagi guru SD, adalah hasil penelitian ini diharapkan mendapat
pengalaman secara langsung, khususnya guru yang mengajarkan IPS
dalam rangka Peningkatan pemahaman dan hasil belajar murid pada
pembelajaran IPS .

b. Bagi murid, diharapkan mendapat kesempatan dan pengalaman belajar
IPS dalam suasana yang menyenangkan, sehingga dapat Peningkatan hasil
belajar IPS.

c. Bagi sekolah, dapat Peningkatan kualitas proses pembelajaran IPS di SD
Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten
Jeneponto.

d. Bagi penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan acuan bagi
peniliti lain dalam menerapkan strategi problem solving berbantuan game

education dalam pembelajaran IPS .



BAB I
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS TINDAKAN
A. Kajian Pustaka
1. Pengertian Belajar

Belajar adalah rangkaian jiwa raga, psiko fisik untuk menuju keperkembangan
pribadi manusia seutuhnya yang berarti unsur cipta, rasa dan karsa, rana kognitif,
afektif dan psikomotor. Slameto (2013:2), mengemukakan bahwa “Belajar adalah
suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan
tingkah laku yang baru secara keselurhan, sebagai hasil pengalamannya sendin dalam
interaksi dengan lingkungannya”. Sedang Djamarah (2012:13), mengemukakan
bahwa “belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa raga untuk memperoleh perubahan
tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam interaksi dengan
lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif dan psikomotor”.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa belajar
adalah suatu aktivitas yang dilakukan seseorang dengan sengaja dalam keadaan sadar
untuk memperoleh suatu konsep, pemahaman, atau pengetahuan, baru sehingga
memungkinkan seseorang terjadinya perubahan perilaku yang relatif tetap baik dalam
berpikir, merasa maupun dalam bertindak.

2. Pengertian Hasil Belajar
Hamalik (2014:48) menyatakan bahwa hasil belajar adalah penilaian tentang

kemajuan dan perkembangan mund, yang berkenaan dengan penugasan bahan yang

disajikan kepada murid serta memiliki nilai-nilai dalam kurikulum. Hasil belajar
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adalah pemeriksaan/penilaian pekerjaan murid yang diberi penghargaan berupa nilai
atau komentar. Kata belajar dapat diartikan bermacam-macam oleh karena itu
penafsiran tentang belajar tergantung daya nalar orang yang mendeskripsikan™.
Selanjutnya, Djamarah (2012:13) menyatakan bahwa “hasil belajar adalah hasil
pekerjaan yang menyenangkan hati yang diperoleh dengan jalan keuletan dalam
menyajikan tugas”.

Mulyasa (2012 : 3-5), menyatakan bahwa:

Berakhirnya suatu proses belajar, maka murid memperoleh suatu
hasil belajar. Hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak
belajar dan tindak mengajar. Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri
dengan proses evaluasi hasil belajar. Dari sisi murid, hasil belajar
merupakan berakhimya penggal dan puncak proses belajar.

Hasil belajar, perubahan yang terjadi dalam diri seseorang berlangsung secara
berkesinambungan, tidak statis. Satu perubahan yang terjadi akan menyebabkan
perubahan berikutnya dan akan berguna bagi kehidupan ataupun proses belajar.
Misalnya, jika seorang anak belajar mengaji maka ia akan mengalami perubahan dari
tidak dapat mengaji menjadi dapat mengaji.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar adalah adanya perubahan tingkah laku yang positif sebagai hasil dari
pengalaman, perubahan itu terjadi dalam diri individu sebagai hasil dari pengalaman

murid dalam berinteraksi dengan lingkungannya, sehingga dapat mempengaruhi pola

pikir mund dalam bertindak.
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3. Faktor- Faktor yang Memengaruhi Hasil Belajar Murid
Menurut Sabn (2013:44) menyebutkan bahwa “hasil belajar yang dicapai oleh
murid dipengaruhi oleh dua faktor utama vyaitu faktor kemampuan dan faktor
lingkungan”. Faktor kemampuan besar sekali pengaruhnya terhadap hasil belajar
yang dicapai. Dengan demikian hasil yang dirath masih juga bergantung dari
lingkungan. Artinya, ada faktor- faktor yang berada di luar diri murid yang dapat
menentukan atau mempengaruhi hasil belajar vaitu faktor lingkungan. Menurut Sabri
(2013:46) menyebutkan bahwa “hasil belajar dipengaruhi oleh lima faktor, yaitu (a)
bakat pelajar, (b) waktu yang tersedia untuk belajar, (¢) waktu yang diperlukan murid
‘ untuk menjelaskan pelajaran, (d) kualitas pengajaran, dan (e) kemampuan individu”.
[ Faktor dan bakat, waktu yang tersedia untuk belajar dan diperlukan murid untuk
| menjelaskan pelajaran  serta kemampuan individu merupakan kemampuan yang
berkenaan dengan kemampuan individu dan faktor akan kualitas pengajaran
merupakan faktor di luar individu (lingkungan). Kedua faktor tersebut yaitu
kemampuan dan lingkungan mempunyai hubungan berbanding lurus dengan hasil
belajar murid. Artinya, makin tinggi kemampuan murid dan kualitas pengajaran,

maka tinggi pula hasil belajar murid.

Keadaan awal merupakan faktor yang mempengaruhi hasil belajar murid,

menurutAnggreni (2013:12) yang meliputi:

-
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1) Pribadi murid, yang mencakup hal-hal seperti taraf intelegensi,
daya kreatifitas, kemampuan berbahasa, kecepatan belajar, kadar
motivasi belajar, sikap terhadap tugas belajar, minat dalam
belajar, perasaan dalam belajar, kondisi mental dan fisik.

2) Pribadi guru, yang mencakup hal-hal seperti sifat-sifat
kepribadian, penghayatan nilai-nilai kehidupan, motivasi kera,
keahlian dalam penguasaan materi dan penggunaan prosedur-
prosedur didaktis, gaya memimpin, dan kemampuan bekerjasama
dengan tenaga pendidik lainnya.

3) Struktur jaringan hubungan sosial di sekolah, yang mencakup
hal-hal seperti sistem sosial, status sosial murid, interaksi sosial
antarmurid dan antara guru dengan murid, serta suasana dalam
kelas.

4) Sekolah sebagai institusi pendidikan, yang mencakup hal-hal
seperti  disiplin - sekolah, pembentukan satuan-satuan kelas,
pembagian tugas di antara para guru, penyusunan jadwal belajar,
dan hubungan dengan orang tua murid.

5) Faktor-faktor situasional, yang mencakup hal-hal seperti keadaan
sosial ekonomis, keadaan sosio-politik, keadaan musim dan
iklim, regulasi terhadap pengelolaan pendidikan.

Beberapa pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwaada dua faktor utama
yang mempengaruhihasil belajar murid vaitu faktor kemampuan murid dan faktor
lingkungan. Faktor kemampuan murid meliputi kecakapan, intelektual, pengetahuan
awal, pengetahuan vang dikembangkan, bakat murid, waktu yang tersedia dalam

belajar, waktu yang diperlukan dalam memahami pelajaran, motivasi belajar, minat

dan perhatian, sikap dan kebiasaan belajar, ketekunan serta faktor lainnya yang

berada dalam diri murid. Faktor yang kedua tidak kalah pentingnya dengan faktor

kemampuan murid, dimana faktor lingkungan (faktor yang berada di luar diri mund)

turut menentukan atau mempengaruhi hasil belajar murid. Faktor lingkungan meliputi
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peran guru, kualitas pengajaran, hubungan sosial, sekolah, instansi pendidikan,
motivasi oarang tua dan faktor lainnya dalam lingkungan murid.

4. Ilmu Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar
a. Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial

IImu Pengetahuan Sosial merupakan integrasi dari berbagai cabang ilmu-ilmu
sosial, seperti sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum, dan budaya. Ilmu
pengetahuan sosial merupakan bagian dari keterpaduan yang tinggi. llmu
pengetahuan juga membahas hubungan antara manusia dengan lingkungannya.
Lingkungan masyarakat dimana anak didik tumbuh dan berkembang sebagai bagian
dari masyarakat, dihadapkan pada berbagai permasalahan yang ada terjadi di
lingkungan sekitar.

Sriwinda (2014:14) “lmu pengetahuan sosial (IPS) merupakan salah satu
cabang ilmu yang dipelajari sejak kita mengenal dunia dan tidak akan pernah berakhir
untuk dipelajari, karena IPS merupakan ilmu yang sangat dekat dengan keseharian
kita sehingga baik secara formal maupun informal kita akan tetap mempelajarinya”.

Susanto (2013: 137) mengemukakan bahwa: “Iimu Pengetahuan sosial adalah
ilmu pengetahuan yang mengkaji berbagai disiplin ilmu sosial dan humaniora serta
kegiatan dasar manusia yang dikemas secara ilmiah dalam rangka memberi wawasan

dan pemahaman yang mendalam kepada peserta didik, khususnya di tingkat dasar dan

menengah”.
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Gunawan (2011: 139) disebutkan bahwa: “IPS adalah mata pelajaran yang
mempelajan kehidupan sosial yang didasarkan pada bahan kajian geografi, ekonomi,
sejarah, antropologi, sosiologi dan tata negara”.

Surahman (2017:14) mengemukakan:

Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial sebagai suatu program

pendidikan yang merupakan suatu keseluruhan yang pada pokoknya

mempersoalkan manusia dalam lingkungan alam fisik, maupun

dalam lingkungan sosialnya dan bahannya diambil dari berbagai ilmu

sosial, seperti: geografi, sejarah, ekonomi, antropologi, sosiologi,
politik, dan psikologi sosial.

Trianto (2013:5) “IPS sebagai bahan-bahan pelajaran ilmu-ilmu sosial yang
sederhanakan untuk tujuan pendidikan di tingkat SD, SLTP, SLTA”. Suherman
(2017:1-13) menyebutkan bahwa “IPS adalah studi integratif tentang kehidupan
manusia dalam berbagai dimensi ruang dan waktu dengan segala aktivitasnya”.

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa Ilmu
Pengetahuan Sosial adalah ilmu pengetahuan yang memadukan sejumlah konsep
pilihan dar cabang ilmu sosial dan ilmu lainnya serta kemudian diolah berdasarkan
prinsip-prinsip pendidikan dan didaktik untuk dijadikan program pengajaran pada
tingkat persekolahan. Dalam konteks ke SD Ilmu Pengetahuan Sosial adalah ilmu
pengetahuan yang memadukan sejumlah konsep pilihan sesuai tingkat perkembangan
anak usia SD dan cabang ilmu sosial dan illmu lainnya serta kemudian diolah
berdasarkan prinsip-prinsip pendidikan dan didaktik untuk dijadikan program

pengajaran pada tingkat Sekolah Dasar.
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b. Tujuan Pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar

Gunawan (2011) mengemukakan bahwa mata pelajaran IPS bertujuan agar
anak didik memiliki kemampuan sebagai berikut: (1) mengenal konsep-konsep yang
berkaitan dengan kehidupan masyarakat dengan lingkungannya, (2) memiliki
kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, inkuir,
memecahkan masalah, dan keterampilan dalam kehidupan sosial, (3) memiliki
komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan, dan (4)
memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerjasama dan berkompetens: dalam
masyarakat yang majemuk ditingkat lokal, nasional dan global.

Sejalan dengan itu Susanto (2013:145) menjelaskan bahwa:

Tujuan IPS adalah untuk mengembangkan potensi murid agar peka

terhadap masalah sosial yang terjadi di masyarakat, memiliki sikap

mental positif terhadap perbaikan segala ketimpangan yang terjadi,

dan terampil mengatasi setiap masalah yang terjadi sehan-hari baik

yang menimpa dirinya sendiri maupun yang menimpa masyarakat.

Trianto (2013:176) mengemukakan bahwa :

Tujuan utama Ilmu Pengetahuan Sosial adalah untuk

mengembangkan potensi murid agar peka terhadap masalah sosial

yang terjadi di masyarakat, memiliki mental positif terhadap

perbaikan segala ketimpangan yang terjadi dan terampil mengatasi

sctiap masalah yang terjadi sehan-hari, baik yang menimpa dirinya

sendirl maupun yang menimpa masyarakat.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa tujuan
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah mengenalkan berbagai konsep

terhadap anak didik untuk mengembangkan kemampuannya agar dapat menghadapi

berbagai masalah sosial yang terjadi baik dalam dirinya maupun masyarakat.
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¢. Ruang Lingkup Pembelajaran Itmu Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar

Ruang lingkup pelajaran IPS di Sekolah Dasar yang tercantum dalam
kurikulum, menurut Depdiknas (2016)(1) manusia, tempat dan lingkungan, (2)
waktu, keberlanjutan, dan perubahan, (3) system sosisal dan budaya, dan (4) perilaku
ekonomi dan kesejahteraan.

Dijelaskan lebih lanjut oleh Susanto (2013) bahwa ada beberapa karakteristik
yang terdapat pada ruang lingkup mateni IPS di sekolah dasar, antara lain: (1) [lmu
pengetahuan sosial merupakan dari unsur-unsur geografi, sejarah, ekonomi, hukum,
politik, kewarganegaraan, sosiologi, budaya, dan psikologi, (2) Standar kompetensi
dan kompetensi dasar IPS berasal dan struktur keilmuan geografi, sejarah, ekonomi,
dan sosiologi, yang dikemassedemikian rupa sehingga menjadi pokok bahasan atau
topik (tema) tertentu, (3) Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS juga
menyangkut berbagai masalah sosial yang dirumuskan dengan pendekatan
interdisipliner dan multidisipliner, dan (4) Standar kompetensi dan kompetensi dasar
dapat menyangkut peristiwa dan perubahan kehidupan masyarakat dengan prinsip
sebab akibat, kewilayahan, adaptasi dan pengolahan lingkungan, struktur, proses dan
masalah sosial serta upaya-upaya perjuangan hidup seperti pemenuhan kebutuhan,
kekuasaan, keadilan, dan jaminan keamanan.

5. Strategi Problem Solving

Pada dasarnya tujuan akhir pembelajaran adalah menghasilkan murid yang

memiliki pengetahuan dan ketramptlan dalam memecahkan masalah yang dihadapi

kelak dimasyarakat, untuk menghasilkan mund yang memiliki kompetensi yang
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handal dalam pemecahan masalah, maka diperlukan serangkaian strategi
pembelajaran pemecahan masalah (problem solving). Menurut Wena (2019: 22)
mengemukakan bahwa:

Pemecahan masalah dipandang sebagai suatu proses untuk menemukan
kombinasi dari sejumlah aturan yang dapat diterapkan dalam upaya mengatasi
situasi baru, jadi dengan menerapkan pembelajaran problem solving atau
pemecahan masalah murid diharapkan setelah mengetahui teori-teori yang
dipelajan dapat digunakan untuk memecahkan masalah, dengan memecahkan
masalah murid akan lebih diasah kemampuannya untuk menerapkan teori-
teon yang dipelajari dalam pelajaran.

Penyelesaikan masalah merupakan proses dari menerima tantangan dan usaha
usaha untuk menyelesaikannya sampai memperoleh penyelesaian. Sukoriyanto
(2013: 103) menyebutkan bahwa “pengajaran penyelesaian masalah merupakan
tindakan guru dalam mendorong murid agar dapat menyelesaikan pertanyaan
tersebut”. Wena (2019:52) mengemukakan bahwa “pemecahan masalah merupakan
suatu aktifitas kognitif dimana murid tidak saja harus dapat mengerjakan tetapi juga
harus yakin bisa memecahkan™.

Strategi Problem Solving menurut Gulo (2018: 111) “merupakan strategi
pembelajaran penyelesaian masalah. Menurutnya strategi penyelesaian masalah
memberi tekanan pada penyelesaian masalah secara menalar. Karena pada prinsipnya
belajar adalah suatu proses interaksi antar manusia dan lingkungannya”. Djamarah
(2012:17) mendefinisikan “problem solving adalah belajar memecahkan masalah.
Pada tingkat ini murid belajar merumuskan, memecahkan masalah, yang memberikan

respon terhadap rangsangan yang menggambarkan atau membangkitkan situasi

problematik, yang menggunakan berbagai kaidah yang telah dikuasai”. Menurut John
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Dewey sebagaimana dikutip oleh Djamarah (2012:18) “belajar memecahkan masalah
itu berlangsung sebagai berikut. Individu menyadari masalah bila ia dihadapkan
kepada situasi keraguan dan kekaburan sehingga merasakan adanya semacam
kesulitan”.

Berdasarkan pendapat ahli di atas maka dapat disimpulkan bahwa problem
solving adalah suatu strategi pembelajaran yang mengaktifkan murid dan dapat
melatih murid untuk menghadapi berbagai masalah dan dapat mencari pemecahan
masalah atau solusi dari permasalahan itu melalui, permasalahan-permasalahan
tersebut dengan sendirinyga murid akan aktif dalam mengkuti pelajaran dan
memahami pelajaran. Inti dari problem solving adalah praktik, sehingga problem
solving dalam pembelajran IPS, lebih sering menyelesaikan masalah berdasarkan
fakta-fakta yang ada di lingkungan. Masalah yang muncul sengaja diarahkan untuk
mengembangkan daya analisis murid terhadap lingkungan tempat tinggalnya,
darisitulah murid akan terlatih untuk mengidentifikasi masalah-masalah yang muncul
di lingkungan tempat tinggal mereka.

6. Game Education

Handriyantini (2018:43) “Game education adalah permainan yang dirancang
atau dibuat untuk merangsang daya piker termasuk Peningkatan konsentrasi dan
memecahkan masalah”. Sejalan dengan itu Sadiman (2018:870 menyatakan
bahwa”game education merupakan sesuatu yang memiliki akhir dan cara
mencapainya, artinya ada tujuan, hasil dan serangkaian peraturan untuk mencapai

keduanya.
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Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas maka dapat disimpulkan bahwa
game education adalah salah satu jenis media yang digunakan untuk memberikan
pengajatan, menambah pengetahuan penggunanya melalui sebuah media unik dan
menarik.

7. Strategi Problem Solving Berbantuan Game Education

Menurut Hanlie Murray, dkk (Gulo, 2018: 169) menjelaskan bahwa
“pembelajaran penyelesaian masalah (Problem Solving berbantuan GGame Education)
merupakan salah satu dasar teroritis dari berbagai stretegi pembelajaran yang
menjadikan masalah (problem) sebagai isu utamanya dengan berbantu permainan
dalam proses pembelajaran”. hal senada diungkapkan oleh Djamarah (2012:17)
mendefinisikan “problem solving bernatuan media game education adalah belajar
memecahkan masalah. Pada tingkat imi murid belajar merumuskan, memecahkan
masalah, yang memberikan respon terhadap rangsangan yang menggambarkan atau
membangkitkan situasi problematik, yang menggunakan berbagai kaidah yang telah
dikuasai melalui sebuah permainan”.

Berdasarkan beberapa pengertian menurut para ahli di atas maka dapat
disimpulkan bahwa strategi problem solving berbantuan game education merupakan
adalah suatu strategi pembelajaran yang mengaktifkan murid dan dapat melatih murid
untuk menghadapi berbagai masalah dan dapat mencari pemecahan masalah atau
solusi dari permasalahan itu melalui, permasalahan-permasalahan tersebut dengan

sendirinya murid akan aktif dalam mengkuti pelajaran dan memahami pelajaran
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melalui sebuah media permainan dalam proses pembelajaran untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang diharapkan.
8. Tujuan Strategi Problem Solving Berbantuan Game Education
Aktufitas pembelajaran tidak hanya difokuskan pada upaya mendapatkan
pengetahuan sebanyak banyaknya melainkan juga bagaimana mengunakan segenap
pengetahuan yang didapat untuk memecahkan masalah masalah yang berhubungan
dengan materi yang dipelajari, hal tersebut merupakan tujuan dan diterapkan model
pembelajaran problem solving. Mund yang dapat mengerjakanatau dapat
memecahkan permasalahan yang diberikan oleh guru kepada murid dengan baik,
maka murid dianggap telah menguasai pelajaran dengan baik. Suharsono dalam
Wena (2019:53) selain itu tujuan lain diterapkan stretegi pembelajaran problem
solving berbantuan game education antara lain sebagai berikut:
1) Menghasilkan murid yang memiliki pengetahuan dan ketrampilan dalam
memecahkan masalah yang akan dihadapi kelak dimasyarakat.
2) Menggunakan pengetahuan yang didapat untuk memecahkan permasalahan yang
berhubungan dengan materi.
3) Murid menjadi terampil menyeleksi informasi yang relevan kemudian
menganalisisnya dan akhirnya meneliti kembali hasilnya.
4) Potensi intelektual meningkat.
5) Murid belajar bagaimana menemukan penemuan dengan melalui proses

melakukan penemuan.
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9. Karakteristik Strategi Problem Solving Berbantuan Game Education
Masalah pada hakikatnya adalah kesenjangan antara situasi nyata dan kondisi
yang diinginkan, atau antara kenyataan dengan apa yang diharapkan. Kesenjangan
tersebut menampakkan diri dalam bentuk keluhan, keresahan, kerisauan atau
kecemasan. Wena (2019:54) karaktenistik penyelesaian masalah problem solving
berbantuan game education adalah “menyelesaikan masalah secara bernalar dan
ilmiah, maka dan itu untuk mendukung strategi belajar mengajar ini guru periu
memilih bahan pelajaran yang memiliki permasalahan melalu: sebuah permainan”.
Maten pelajaran tidak sebatas hanya pada buku teks disekolah tetapi juga diambil
dari sumber-sumber lingkungan seperti peristiwa kemasyarakatan. Pemilihan materi
yang digunakan dalam problem solving berbantuan game education mempunyai
kriteria sebagai berikut:
1) Bahan yang dipilih bersifat conflict issue atau kontraversial.
2) Bahan yang dipilih bersifat umum.
3) Bahan tersebut menyangkut kepentingan orang banyak dalam masyarakat.
4) Bahan tersebut mendukung tujuan pengajaran dan pokok bahasan dalam
kurikulum sekolah.
5) Bahan tersebut merangsang perkembangan kelas yang mengarah pada tujuan
yang dikehendaki,

6) Bahan tersebut menjamin kesinambungan pengalaman belajar.
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10. Langkah langkah Pembelajaran Strategi Problem Solving Berbantuan Game
Education

Hudojo dan Sutawijaya (2013.23) adapun langkah langkah yang harus
diperhatikan oleh guru di dalam memberikan pembelajaran problem solving
berbantuan game education yaitu sebagai berikut:

1) Guru memunculkan masalah

2) Guru membagi murid kedalam beberapa kelompok
3) Guru mengadakan game

4) Murid mengidentifikasi masalah.

5) Murid mendefinisikan masalah.

6) Murid mencari solusi.

7) Murid mengkaji kembali dan mengevaluasi.

8) Mempresentasikan hasil permasalahan.

10. Kelebihan dan Kelemahan Strategi Problem Solving Berbantuan Game
Education

Hudojo dan Sutawijaya (2013:24) kelebihan pembelajaran problem solving
berbantuan game education adalah sebagai berikut:
1) Mendidik murid untuk berpikir sistematis
2) Mampu mencari jalan keluar terhadap situasi yang dihadapi
3) Belajar menganalisis suatu masalah dari berbagai aspek
4) Mendidik murid percaya diri sendiri.
5) Berpikir dan bertindak kreaktif.

6) Memecahkan masalah yang dihadapi secara realistis.
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7) Dapat membuat pendidikan sekolah lebih relevan dengan kehidupan, khususnya
dunia kerja.
8) Merangsang perkembangan kemajuan berpikir murid untuk menyelesaikan
masalah yang dihadapi dengan tepat.
Hudojo dan Sutawijaya (2013:25) kelemahan pembelajaran problem solving
berbantuan game education yaitu:
1) Memerlukan waktu yang cukup banyak
2) Kemampuan murid dalam memecahkan masalah berbeda beda ada yang
sempurna dalam memecahkan masalah tetapi ada juga yang kurang dalam
memecahkan masalah.
11. Penelitian yang Relevan
Beberapa hasil penelitian terdahulu yang relevan penelitian ini diantaranya:
1) Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Murdiana (2019} dengan judul
“Studi Komparasi Problem Posing dan Problem Solving Mata Pelajaran Akuntasi
di SMA Negen 4 Pekalongan” yang menunjukkan bahwa ada peningkatan
prestasi belajar murid menggunakan Problem Posing dan Problem Solving
berbantuan Game Education, dan menunjukan bahwa hasil belajar menggunakan
Problem Posing lebih tinggi daripada menggunakan Problem Solving berbantuan
Crame Education.
2) Hasil penelitian oleh Usman Effendi (2013) dengan judul “Pengaruh Strategi
Pembelajaran Problem Solving berbuntuan Game FEducation terhadap Hasil

Belajar” menunjukkan bahwa ada hubungan yang positif antara strategi
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pembelajaran problem solving dengan hasil belajar dan minat belajar murid
terhadap pelajaran sosiologi secara bersamaan.

3) Hasil Penelitian oleh Rifda Nuraida (2021) dengan judul “Efektifitas Strategi
Pembelajaran dengan strategi Problem Solving berbantuan Game FEducation
Menggunakan lembar Kerja Murid terhadap Hasil Belajar dan Motivasi
Akuntansi Murid Kelas XI Pada Pokok Bahasan Jurnal Umum SMA Negeri 1
Banjarharjo” menunjukan bahwa pembelajaran lebih efektif, dapat memotivasi
belajar murid sehingga hasil belajar murid juga meningkat.

Dari beberapa hasil penelitian, pada dasarnya memiliki kesamaan yang
merujuk pada strategi Problem Solving berbantuan Game Education. Namun,
perbedaan terletak pada jenis penelitian, pokok bahasan, kelas dan tempat
penelitian yang berbeda.

B. Kerangka Pikir

Secara sederhana penelitian ini dilakukan untuk mengetahui penerapan
strategl problem solving berbantuan game education untuk Peningkatan hasil belajar
IPS pada muridkelas V SD. Penerapan langkah-langkah strategi problem solving
berbantuan game education disebabkan karena kurang hasil belajar yang diperoleh
murid pada mata pelajaran IPS yang disebabkan oleh kurang aktifnya murid dalam
proses pembelajaran dan kurang fasilitas yang disediakan oleh guru.Adapun skema

kerangka pikir diuraikan sebagai berikut :
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Kondis: Awal

Mund : Guru :
Hasil Belajar IPS Kecendrungan
Rendah menggunakan strategi
ceramah dan penugasan
monoton

h

Tindakan

b

Strategi problem solvingberbentuk game education:

1) Guru memunculkan masalah

2) Guru membagi murid kedalam beberapa
kelompok

3} Guru mengadakan game

4}  Murid mengidentifikasi masalah.

5) Murid mendefinisikan masalah.

6) Murid mencari solusi.

7) Murid mengkaji kembali dan mengevaluasi.

8) Mempresentasikan hasil permasalahan

!

Siklus 1, Siklus II

Kondisi Akhir

b

C. Hipotesis Tindakan

Peningkatan Hasil Belajar
IPS

Gambar 2.1 Skema Kerangka Pikir

Berdasarkan rumusan masalah vang telah diuraikan diatas, maka hipotesis

tindakan adalah “Jika strategi problem solving berbantuan game education diterapkan

dalam pembelajaran, maka hasil belajar [PS murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-

Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jenepontodapat meningkat”.



BAB IHI

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (classroom action
research). Sanjaya (2013: 26) menyatakan bahwa PTK diartikan sebagai pengkajian
masalah pembelajaran di dalam kelas melalui refleksi diri dalam upaya untuk
memecahkan masalah tersebut dengan cara melakukan berbagai tindakan yang
terencana dalam situasi nyata serta menganalisis setiap pengaruh dari perlakuan
tersebut. Strategi PTK merupakan penelitian proses pengkajian berdaur yang terdiri
dari dua siklus, di mana setiap siklus terdiri atas empat tahap, yaitu perencanaan,
tindakan, observasi dan refleksi. Daur penelitian tindakan kelas ditujukan sebagai
perbaikan atas hasil refleksi terhadap tindakan sebelumnya yang dianggap belum
berhasil, maka masalah tersebut dipecahkan kembali dengan mengikuti daur
sebelumnya melalui tahapan yang berurutan.
B. Subjek Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung
Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto. Dengan jumlah mund sebanyak 27
orang yang terdin dari 15 orang murid laki-laki dan 12orang murid perempuan,
dengan sasaran utama Peningkatan hasil belajar murid melalwi strategi problem

solving berbantuan game education.
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C.Fokus Penelitian

Pada proses pembelajaran, difokuskan kepada penerapan strategi problem
solving berbantuan game education pada mata pelajaran IPS kelas V SD Inpres 145
Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto.Penelitian ini di
fokuskan padamurid adalah peningkatan hasil belajar setelah diterapkan strategi
problem solving berbantuan game educationdan pada guru yaitu proses pembelajaran

dalam menerapkan strategi problem solving berbantuan game education,

D. Prosedur Penelitian

Penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) melibatkan kegiatan

yang berulang yaitu: Perencanaan, Tindakan, Observasi, dan Refleksi, sebagaimana

telah digambarkan dibawah ini:

Perencanaan
Refleksi SIKLLUS I
% Pengamatan
Perencanaan
Refleks: SIKLUS 11
@I Pencamatan
Siklus

N

e

Pelaksanaan

W

Pelaksanaan

L

Gambar 3.1 Skema Model PTK
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1. Gambaran Siklus I
Siklus 1m dilaksanakandengan tahap perincian sebagai berikut:
a. Perencanaan
1} Menelaah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
2) Menyiapkan tugas yang akan dikerjakan oleh murid
3) Membuat format observasi untuk mengamati pembelajaran di kelas ketika
pelaksanaan tindakan sedang berlangsung
b. Pelaksanaan tindakan
Kegiatan yang dilaksanakan pada tingkatan ini adalah:
1)} Melaksanakan skenario pembelajaran yang telah direncanakan.
2) Mengoreksi hasil pekerjaan murid disertai dengan komentar, pujian dan
sebagainya
3) Membimbing murid yang mengalami hambatan/kesulitan belajar
¢. Observasi dan Evaluasi
1) Selama proses pembelajaran, akan diadakan pengamatan tentang:
a) Sikap murid dalam mengikuti pelajaran
b) Banyaknya murid yang perlu bimbingan
¢) Kemampuan menjawab pertanyaan yang diberikan
d) Keaktifan murid dalam mengerjakan tugas
2) Hasil tindakan dievaluasi dengan tes evaluasi pada pertemuan terakhir

atau kedua.
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d. Refleksi
Dar1 hasil observasi dan hasil evaluasi akan dianalisis untuk melihat sampai
sejauh mana faktor —faktor yang diselidiki telah tercapai. Hal-hal yang masih belum

berhasil ditindak lanjuti pada siklus II dan hal-hal yang sudah baik dipertahankan.

2. Gambaran Siklus IT
Siklus kedua merupakan siklus terakhir pada penelitian ini. Dengan demikian
diharapkan dapat meningkat. Pada siklus ini hal-hal yang masih kurang dilakukan
pernaikan berdasarkan pengalaman dari siklus 1.
a. Tahap Perencanaan
1) Direncanakan bentuk tindakan akhir sebagai perbaikan dari kekurangan
sebelumnya.
2) Melaksanakan kegiatan tindakan yang telah direncanakan..
3) Diadakan observasi dan evaluasi.
4) Data hasil pengamatan dan data hasil belajar dianalisis.
5) Mengadakan refleksi akhir dan tindakan yang dilakukan.
b. Tahap Tindakan
Kegiatan yang dilaksanakan pada siklus II ini hampir sama dengan apa yang
dilakukan pada siklus I, yaitu:
1) Melaksanakan skenario pembelajaran yang telah direncanakan.
2) Mengoreksi hasil pekerjaan murid disertai dengan komentari, pujian dan

sebagainya
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3) Membimbing murid yang mengalami hambatan/kesulitan belajar
¢. Tahap Observasi
Pada tahap ini dilaksanakan proses observasi terhadap pelaksanaan tindakan
dengan menggunakan lembar observasi yang telah dibuat dan observasi terhadap
murid yang difokuskan terhadap kreativitas berfikir murid selama proses
pembelajaran IPS yang terjadi dikelas.
d. Refleksi
Data hasil observasi dalam siklus ini dikaji dan dianalisis untuk menentukan

keberhasilan dan kegagalan tujuan akhir dari penelitian tindakan ini.

E. Teknik Pengumpulan Data

Sumber data dalam penelitian ini adalah murid dan guru. Jenis data yang
diperoleh adalah data kuantitatif dan kualitatif yaitu diambil dan:
1. observasi

Observasi adalah alat penilaian yang digunakan untuk mengukur tingkah laku
individu ataupun proses terjadinya suatu kegiatan yang diamati secara langsung.
Dalam penilaian ini, observasi kegiatan guru dan murid dilaksanakan pada saat
pembelajaran berlangsung dengan jenis analisis data kualitatif. Instrumen yang
digunakan yaitu berupa lembar observasi kegiatan guru dan murid selama proses

pembelajaran.



2. Tes
Tes adalah alat pengukuran berupa pertanyaan yvang diberikan kepada murid
dengan tujuan untuk mendapatkan hasil belajar yang telah dicapai oleh mund setelah
proses pembelajaran  berlangsung. Dalam penelitian ini tes dibenkan dan
dilaksanakan pada tiap akhir siklus, vaitu siklus 1 dan Siklus I dengan menggunakan
tes subjektif, dengan menggunakan jenis data kuantitatif yang bersifat statistik
deskriptif. Adapun instrumen yang digunakan berupa lembar kerja tes akhir siklus.
Cara pengambilan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Data tentang kondisi pembelajaran selama tindakan penelitian diambil dengan
menggunakan lembar observasi.
b. Data tentang hasil belajar diambil dari nilai tes hasil belajarIPS murid.
c. Data tentang kehadiran murid keaktifan/kesungguhan murid mengikuti kegiatan
belajar mengajar.
3. Dokumentast
Dokumentasi digunakan untuk merekam kejadian yang tidak terdapat dalam
format pengamatan dan dianggap penting. Dokumentasi ini dapat berupa foto, atau
dokumen lain yang juga dtperlukan untuk mencatat kejadian-kejadian isttmewa yang
terjadi selama pelaksanaan tindakan,

F. Teknik Analisis Data

Data vang terkumpul selanjutnya dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif.

Dari data observasi dan catatan harian serta tanggapan akan dianalisis secara
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kuantitatif. Sedangkan data mengenai hasil belajar murid dianalisis secara kuantitatif
dengan menggunakan statistik deskriptif yaitu dengan skor rata-rata (mean), nilai
maksimum dan nilai minimum yang dicapai pada setiap siklus.

1. Analisis data hasil belajar aspek pengetahuan (kognitif)
Anahsis data hasil belajar aspek kognitif adalah ranah yang dilihat dari
pengetahuan murid. Penilaian pengetahuan dapat digunakan rumus sebagai berikut:

Nilai = Skor vang diperoleh x 100%
Skor total

Sumber: Direktorat pembinaan Sekolah Dasar (2015:66}

Tabel.3.1. Kategori Keberhasilan Aspek Kognitif

No. Nilai Kategori
1 0--39 Sangat Rendah
2 40 - 54 Rendah
3 55-69 Sedang
4 70— 84 Tingg
5 85-100 Sangat Tinggi

(Sumber: Direktorat pembinaan Sekolah Dasar (2015:66)
2. Analisis data hasil belajar aspek sikap
Analisis data hasil belajar aspek afektif adalah ranah yang dilihat dan sikap
murid. Penilaian sikap dapat digunakan rumus sebagai berikut:

Rata-Rata = skor total * 100%
jumlah item yang diamati

Sumber: Direktorat pembinaan Sekolah Dasar (2015:66)
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Tabel.3.2. Kategori Keberhasilan Aspek Afektif

No. Kategori
| Sangat Baik
2 Baik
3 Cukup
4 Kurang
5 Sangat Kurang

(Sumber: Direktorat pembinaan Sckolah Dasar (2015:66)
3. Analisis data hasil belajar aspek keterampilan
Analisis data hasil belajar aspek psikomotor adalah ranah yang dilihat dari
keterampilan mund. Penilaian keterampilan dapat digunakan rumus sebagai berikut:

Rata-Rata = skor total = 100%
jumlah item yang diamati

Sumber: Direktorat pembinaan Sekolah Dasar {2015:66)

Tabel.3.3. Kategori Keberhasilan Aspek Psikomotor

No. Nilai Kategori
| 0-39 Sangat Rendah
2 40— 54 Rendah
3 55 - 69 Sedang
4 70— 84 Tinggi
5 85 - 100 Sangat Tinggi

{Sumber: Direktorat pembinaan Sekolah Dasar (2015:66)
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G. Indikator Keberhasilan

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah adannya peningkatan hasil
belajar dan keaktifan murid dani setiap siklus selama kegiatan tindakan diberikan.
a. Aspek Pengetahuan (Kognitif)

Indikator keberhasilan hasil belajar ranah kognitif dikatakan meningkat
apabila sekurang-kurangnya 80% dari jumlah murid memenuhi KKM. KKM
ditentukan pada mata pelajaran IPS adalah 70.

b. Aspek Sikap (Afektif)

Indikator keberhasilan hasil belajar ranah afektif minimal secara umum berada
dalam kategorni “baik”.

c. Aspek Ketrampilan (Psikomotorik)

Indikator keberhasilan hasil belajar ranah psikomotorik dikatakan meningkat
apabila sekurang-kurangnya 80% dari jumlah murid memenuhi KKM. KKM

ditentukan pada mata pelajaran IPS adalah 70.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Proses penelitian ini dilakukan dalam dua siklus yang masing-masing siklus
terdiri dari 4 tahapan, yaitu: (1) perencanaan tindakan, (2) pelaksanaan tindakan, (3)
observasi (pengamatan), dan (4) refleksi tindakan.
1. Siklus 1
a. Perencanaan

Perencanaan disusun dan dikembangkan oleh peneliti yang dikonsultasikan
dengan kepala sekolah dan guru kelas. Adapun materi pembelajaran yang
dilaksanakan pada tindakan siklus I adalah keragaman suku bangsa di Indonesia.
Dengan kompetensi dasar adalah mengidentifikasi, karakteristik geografis Indonesia
sebagai negara kepulauan/marittme dan agraris serta pengaruhnya terhadap
kehidupan ekonomi, sosial, budaya, komunikasi serta transportasi. Indikatornya
adalah mengembangkan sikap menghormati keragaman suku bangsa di Indonesia dan

mengidentifikasi keragaman budaya di Indonesia.

b. Implementasi Tindakan Siklus |
Pada tahap tindakan dalam siklus 1 dilaksanakan selama 4 kali pertemuan

yaitu tanggal 2 dan 5 Agustus, serta 9 dan 12 Agustus 2021 yang diimplementasikan
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berdasarkan RPP yang telah disusun.

Berdasarkan RPP tersebut implementasi tindakan pada semua pertemuan
yaitu kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan penutup.
1) Pertemuan pertama (Senin, 2 Agustus 2021)

Pertemuan pertama dilaksanakan 2 Agustus2021, indikator yang diharapkan
dicapai pada pertemuan ini adalah menyebutkan jenis-jenis usaha perekonomian
dalam masyarakat Indonesia.

Pada kegiatan inti pembelajaran peneliti mengacu pada prosedur pelaksanaan
strategi problem solving berbantuan game education. Pertama-tama guru menjelaskan
materi dan memunculkan masalah atau kasus yang berkaitan dengan materi jenis-
Jems dan kegiatan ekonomi di Indonesia. Murid dibagi dalam beberapa kelompok
secara heterogen. Guru mengadakan game untuk setiap kelompok. Guru menyediakan
kartu bernomor untuk masing-masing kelompok. Guru mengundi kartu bernomor.
Kelompok yang naik undiannya, melakukan persentase materi yang diberikan oleh
guru terkait dengan materi jenis-jenis dan kegiatan ekonomi di Indonesia. Kemudian,
masing-masing kelompok mengkaji jenis-jenis dan kegiatan ekonomi di Indonesia
dengan kerjasama kelompok secara komunikatif. Guru membimbing murid dalam
mengidentifikasi permasalahan. Guru membantu mund dalam merumuskan dan
memahami masalah secara benar pada identifikasi masalah. Setiap kelompok
dibimbing untuk melakukan perencanaan, melaksanakan dan menilai pemecahan
masalah yang telah dibuat. Setiap kelompok membuat laporan hasil pengamatannya

secara komunikatif. Guru memberikan umpan balik positif dan penguatan dalam
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bentuk lisan. Guru membantu menyelesaikan masalah atau problem yang dihadapi
murid selama proses pembelajaran. Guru memotivasi murid yang kurang atau belum
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran.

Guru memberikan pekerjaan rumah, memberikan pesan-pesan moral,
kemudian guru menutup pelajaran dengan mengucapkan salam.

2) Pertemuan kedua (Kamis, 5 Agustus 2021)

Pertemuan kedua dilaksanakan tanggal 5 Agustus2021, indikator yang
diharapkan dicapai pada pertemuan ini adalah membert contoh jenis usaha ekonomi
yang dikelola sendin.

Pada kegiatan inti pembelajaran peneliti mengacu pada prosedur pelaksanaan
strategi problem solving berbantuan game education. Pertama-tama guru menjelaskan
materi dan memunculkan masalah atau kasus yang berkaitan dengan mateni jenis
usaha ekonomi vang dikelola sendiri. Murid dibagi dalam beberapa kelompok secara
heterogen. Guru mengadakan game untuk setiap kelompok. Guru menyediakan kartu
bernomor untuk masing-masing kelompok. Guru mengundi kartu bermomor.
Kelompok yang naik undiannya, melakukan persentase materi yang diberikan oleh
guru terkait dengan materi jenis usaha ekonomi yang dikelola sendin. Kemudian,
masing-masing kelompok mengkaji jenis usaha ekonomi yang dikelola sendin
dengan kerjasama kelompok secara komunikatif. Guru membimbing murid dalam
mengidentifikasi permasalahan. Guru membantu murid dalam merumuskan dan
memahami masalah secara benar pada identifikasi masalah Settap kelompok

dibimbing untuk melakukan perencanaan, melaksanakan dan menilai pemecahan
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masalah yang telah dibuat. Setiap kelompok membuat laporan hasil pengamatannya
secara komunikatif. Guru memberikan umpan balik positif dan penguatan dalam
bentuk lhisan. Guru membantu menyelesaikan masalah atau problem yang dihadapi
murid selama proses pembelajaran. Guru memotivasi murid yang kurang atau belum
berpartisipast secara aktif dalam proses pembelajaran.

(Guru membertkan pekerjaan rumah, dan memberikan pesan-pesan moral,
kemudian guru menutup pelajaran dengan mengucapkan salam.

3) Pertemuan ketiga (Senin, 9 Agustus2021)

Pertemuan 11 dilaksanakan pada tanggal 9 Agustus2021, indikator yang
diharapkan dicapai pada pertemuan ini adalah memberi contoh jenis usaha ekonomi
yang dikelola kelompok.

Pada kegiatan inti pembelajaran peneliti mengacu pada prosedur pelaksanaan
strategi problem solving berbantuan game education. Pertama-tama guru menjelaskan
materi dan memunculkan masalah atau kasus yang berkaitan dengan materi jenis
usaha ekonomi vang dikelola kelompok. Murid dibagi dalam beberapa kelompok
secara heterogen. Guru mengadakan game untuk setiap kelompok. Guru menyediakan
kartu bernomor untuk masing-masing kelompok. Guru mengundi kartu bernomor.
Kelompok yang naik undiannya, melakukan persentase materi yang diberikan oleh
guru terkait dengan materi jenis usaha ekonomi yang dikeloia kelompok. Kemudian
masing-masing kelompok mengkaji menyebutkan jents usaha ekonomi vang dikelola

kelompok dengan kerjasama kelompok secara komunikatit. Guru membimbing mund

dalam mengidentifikasi permasalahan. Guru membantu murid dalam merumuskan
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dan memahami masalah secara benar pada identifikasi masalah.Setiap kelompok
dibimbing untuk melakukan perencanaan, melaksanakan dan menilai pemecahan
masalah yang telah dibuat. Setiap kelompok membuat laporan hasil pengamatannya
secara komunikatif. Guru memberikan umpan balik positif dan penguatan dalam
bentuk lisan. Guru membantu menyelesaikan masalah atau problem yang dihadapi
murid selama proses pembelajaran.Guru memotivasi murid yang kurang atau belum
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran.

Guru memberikan pesan-pesan moral, kemudian guru menutup pelajaran
dengan mengucapkan salam.

4) Pertemuan keempat (Kamis, 12 Agustus 2021)

Pertama-tama guru membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam,
kemudian mengecek kesiapan murid dan menginstruksikan untuk menyiapkan alat
tulis-menulis.

Setelah murid siap, guru membagikan tes siklus I yang harus dikerjakan oleh
setiap murid, murid tidak diperbolehkan untuk menyontek dan bekerjasama, waktu
yang dibernikan sampai bel pergantian pelajaran berbunyi.

Kegiatan evaluasi siklus I ini berjalan dengan lancar. Dan hasilnya
dikumpulkan tepat pada waktu yang telah ditentukan. Setelah semua murid
mengumpulkan lembar jawabannya, guru menutup pelajaran dengan mengucapkan

salam.



39

¢. Observasi dan Evaluasi
Berikut i1 data hasil observasi yang digunakan untuk mengetahui seberapa
Jauh penerapan strategi problem solving berbantuan game education pada murid kelas
V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto.
Berdasarkan hasil observasi itulah peneliti menggambarkannya data yang
diperoleh sebagai berikut:
Tabel 4.1 Hasil Observasi Murid Kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung

Kecamatan  Tamalatea ~ Kabupaten  Jeneponto  Selama
Pelaksanaan Tindakan pada siklus I

Komponen yang SIKL.US 1
Diamati I Il 11} %
1 Murnd yang hadir pada
saat pembelajaran 26 25 27 96,3

No

2 Murid yang
memperhatikan materni 20 22 22 78.9
yang diajarkan

3 Murtd yang melakukan
kegiatan lain pada saat 14 13 13 492
pembelajaran

4 | Mund vang keluar
masuk pada saat proses 10 8 8 Ky %
pembelajaran

5 | murid yang mengajukan
tanggapan / komentar
kepada kelompok lain 13 13 14 492
saat mempersentasekan

hasil kerjasama mereka
6 Murid yang bertanya

pada saat proses 6 6 6 p2.2
pembelajaran

7 | Murid yang meminta
bimbingan guru saat 24 23 18 80 4

2

pembentukan kelompok
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Komponen yang SIKLUS1
Diamati I il m %
8 Murid yang mengajukan
diri mengerjakan soal di 8 7 8 28,5
papan tulis

Neo

9 Murid yang bekerjasama
dan berpartisipasi dalam 15 20 22 70,4
kelompok

Keterangan : Rata-Rata

__ Pertemuan I+Pertemuan II+Pertemuan If§
3

Persentase (%) =——onRata

Jumlah Murid x 100

Sumber: Lampiran D
Berdasarkan data 4.1 pada tabel di atas, diperoleh gambaran mengenai aktivitas
belajar murid pada siklus I, dari 27 murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung
Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto yang di observasi terkait aspek-aspek
aktivitas belajar, hasilnya dapat dijelaskan dalam skala deskriptif sebagai berikut;
Murid yang hadir pada saat pembelajaran sebesar 96,3%; Murid yang memperhatikan
materi yang diajarkan sebesar 78,9%; Murid yang melakukan kegiatan lain pada saat
pembelajaran  sebesar 49,2%; Mund vyang keluar masuk pada saat proses
pembelajaran sebesar 32,2%; murid yang mengajukan tanggapan / komentar kepada
kelompok lain saat mempersentasekan hasil kerjasama mereka sebesar 49,2%; Murid
yang bertanya pada saat proses pembelajaran sebesar 22 2%; Murid yang meminta
bimbingan guru saat pembentukan kelompok sebesar 80,4%; Murnid yang mengajukan
diri mengerjakan soal di papan tulis sebesar 28,5%; dan Mund yang bekerjasama dan
berpartisipasi dalam kelompok sebesar 70,4%.
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada murnd kelas V SD Inpres

145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto, penehtt

W
o
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memperoleh dan mengumpulkan data melalui instrumen tes siklus [. Dari hasil tes

Siklus I dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.2 Statistik hasil belajar IPS pada murid kelas V SD Inpres 145
Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten

Jenepontosiklus I

Statistik Nilai Statistik
Subjek s
Nilai ideal 100
Nilai rendah 30
Nilai tinggi 80
Nilai rata-rata 58,7

Sumber : Lampiran C

Dari tabel 4.3 di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar IPS murid kelas

V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto

pada siklus I dilakukan dengan menggunakan strategi problem solving berbantuan

game education maka diperoleh nilai yang menunjukkan pada siklus I dengan

jumlah murid 27 orang mempunyai perolehan nilaitertinggi 80 dan nilai terendah

35, dan nilai rata-rata pada siklus Jadalah 58,7.

Apabila skor hasil belajar mund dikelompokkan ke dalam 5 kategori maka

diperoleh distribusi frekuensi nilai murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-

Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jenepontoseperti yang terdapat pada

tabe! berikut ini:
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Tabel 4.3 Distribusi frekuensi hasil belajar murid kelas V SD Inpres 145
Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto

siklus 1

No Skor Kategori Frekuensi Persentase %

1 039 Sangat rendah 2 7.4

2 40— 54 Rendah 8 296

3 55 —-69 Sedang 5 18.5

4 70 - 84 Tinggi 12 444

5 85-100 Sangat tinggi - 0
Jumlah 27 100

Sumber : Lampiran C

Berdasarkan tabel 4.3 diatas maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
IPS mund kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea
Kabupaten Jenepontosetelah diadakan siklus 1, diperoleh skor nilai 0-39
sebanyak 2 murid (7,4%), 40-54 sebanyak 8 murid (29,6%), 55-69 sebanyak 5
murid (18,5%), 70-84 sebanyak 12 murid (44,4%).

Apabila hasil belajar murid pada siklus I dianalisis, maka persentase

ketuntasan belajar murid pada siklus T dapat dilihat dari tabel berikut:

Tabel 4.4 Deskripsi ketuntasan belajar murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-
Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jenepontosiklus I

Skor Kategori Frekuensi | Persentase (%)
0 - 69 Tidak Tuntas 15 55,6
70 - 100 Tuntas 12 44 4
Jumlah 27 100

Sumber; Lampiran C
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Berdasarkan tabel 4.4 di atas menunjukkan bahwa hasil belajar IPS murid

kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten
Jenepontopada siklus I persentase ketuntasan murid sebesar 12 murid atau 44,4%
dari 27murid dan 15 murid atau 55,6% dari 27murid berada pada kategori tidak

tuntas.

u Frekuensi i Persentase

|
1 Gambar 4.1 diagram batang siklus I

{ d. Refleksi

‘ Dari hasil observasi pada siklus I nampak adanya beberapa kekurangan-
kekurangan yang perlu diperbaiki. Kekurangan-kekurangan tersebut antara lain

murid masih banyak yang berani dalam menjawab pertanyaan dari guru maupun

teman-temannya, dan lain-lain dalam mengikuti proses pembelajaran IPS.
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Aktivitas murid pada saat pembelajaran IPS dengan menggunakan strategi
problem sofving berbantuan game education dalam pembelajaran IPS pada siklus I
terlihat belum maksimal. Dikarenakan murid masih kesulitan dalam menjawab
pertanyaan, kehadiran, dan lain-lain. Hal ini disebabkan murid belum terbiasa dengan
strategi problem solving berbantuan game education dan menganggap strategi
problem solving berbantuan game education sebagai hal vang baru. Oleh karena itu,
dilanjutkan ke siklus II.

2. Siklus 11

Penerapan pembelajaran IPS pada siklus I[ melalui penerapan strategi
problem solving berbantuan game education adalah sebagai berikut:
a. Perencanaan

Pelaksanaan tindakan kelas yang akan berlangsung pada siklus II sebagian
sama dengan kegiatan pada siklus I. Pembelajaran pada siklus II merupakan tindak
lanjut pelaksanaan siklus pertama yang telah ditetapkan 4 x pertemuan yakni Senin
16 Agustus, Kamis 19 Agustus, Senin 23 Agustus dan Kamis 26 Agustus 2021.

b. Implementasi Tindakan Siklus IT

Tahap pelaksanaan pada siklus [I selama 4 kali pertemuan yang
ditmplementasikan berdasarkan RPP vang telah disusun dan dapat dilibat pada
lampiran.

Pelaksanaan tindakan II hampir sama dengan pelaksanaan tindakan I hanya
pada pelaksanaan tindakan II i terdapat perbaitkan yang masth diperlukan dari

tindakan 1. Materi yang disampaikan pada pelaksanaan tindakan II, yaitu Jenis-jenis
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usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia. Urutan pelaksanaan tindakan tersebut
adalah sebagai benikut :
1) Pertemuan Pertama (Senin, 16 Agustus 2021)

Pertemuan pertama dilaksanakan pada tanggal 16 Agustus 2021.Indikator
yang diharapkan dicapai pada pertemuan ini adalah menjelaskan contoh cara
menghargai kegiatan orang dalam usaha.

Pada kegiatan inti pembelajaran penehiti mengacu pada prosedur pelaksanaan
strategi problem solving berbantuan game education. Pertama-tama guru menjelaskan
materi dan memunculkan masalah atau kasus yang berkaitan dengan materi cara
mengharga: kegiatan orang dalam usaha. Murid dibagi dalam beberapa kelompok
secara heterogen. Guru mengadakan game untuk setiap kelompok. Guru menyediakan
kartu bernomor untuk masing-masing kelompok. Guru mengundi kartu bermomor.
Kelompok yang naik undiannya, melakukan persentase materi yang diberikan olch
guru terkait dengan materi cara menghargai kegiatan orang dalam usaha. Kemudian
masing-masing kelompok mengkaji cara menghargai kegiatan orang dalam usaha
dengan kerjasama kelompok secara komunikatif. Guru membimbing murid dalam
mengidentifikasi permasalahan. Guru membantu mund dalam merumuskan dan
memahami masalah secara benar pada identifikasi masalah. Setiap kelompok
dibimbing untuk melakukan perencanaan, melaksanakan dan menilai pemecahan

masalah yang telah dibuat. Setiap kelompok membuat laporan hasil pengamatannya

secara komunikatif. Guru memberikan umpan balik positif dan penguatan dalam
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bentuk lisan. Guru membantu menyelesaikan masalah atau problem yang dihadapi
mund sclama proses pembelajaran.Guru memotivasi murid yang kurang atau belum
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran.

Guru memberikan pekerjaan rumah, memberikan pesan-pesan  moral,

kemudian guru menutup pelajaran dengan mengucapkan salam.

2) Pertemuan kedua (Kamis, 19 Agustus 2021)

Pertemuan kedua dilaksanakan pada tanggal 19 Agustus 2021, Indikator yang
diharapkan dicapai pada pertemuan ini adalah menyebutkan contoh kegiatan produksi
di Indonesia.

Pada kegiatan inti pembelajaran peneliti mengacu pada prosedur pelaksanaan
strategi problem solving berbantuan game education. Pertama-tama guru menjelaskan
materi dan memunculkan masalah atau kasus yang berkaitan dengan materi kegiatan
produksi di Indonesia. Murid dibagi dalam beberapa kelompok secara heterogen.
Guru mengadakan game untuk setiap kelompok. Guru menyediakan kartu bernomor
untuk masing-masing kelompok. Guru mengundi kartu bernomor. Kelompok yang
naik undiannya, melakukan persentase materi yang diberikan oleh guru terkait dengan
materi kegiatan produksi di Indonesia. Kemudian masing-masing kelompok mengkaji
kegiatan produksi di Indonesia dengan kerjasama kelompok secara komunikatif. Guru
membimbing murid dalam mengidentifikasi permasalahan. Guru membantu murid
dalam merumuskan dan memahami masalah secara benar pada identifikasi masalah.

Setiap kelompok dibimbing untuk melakukan perencanaan, melaksanakan dan
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menilar pemecahan masalah yang telah dibuat. Setiap kelompok membuat laporan
hasil pengamatannya secara komunikatif. Guru memberikan umpan balik positif dan
penguatan dalam bentuk lisan. Guru membantu menyelesaikan masalah atau problem
yang dihadapi murid selama proses pembelajaran, Guru memotivasi murid yang
kurang atau belum berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran.

Guru memberikan pekerjaan rumah, dan memberikan pesan-pesan moral,
kemudian guru menutup pelajaran dengan mengucapkan salam.

3) Pertemuan ketiga (Senin, 23 Agustus 2021)

Pertemuan ketiga ini, indikator yang diharapkan dicapai pada pertemuan ini
membahas tentang menyebutkan contoh kegiatan distribusi dan konsumsi di
Indonesia.

Pada kegiatan inti pembelajaran peneliti mengacu pada prosedur pelaksanaan
strategi problem solving berbantuan game education. Pertama-tama guru menjelaskan
materi dan memunculkan masalah atau kasus yang berkaitan dengan materi kegiatan
distribusi dan konsumsi di Indonesia. Murid dibagi dalam beberapa kelompok secara
heterogen. Guru mengadakan game untuk setiap kelompok. Guru menyediakan kartu
bermnomor untuk masing-masing kelompok. Guru mengundi kartu bernomor.
Kelompok yang naik undiannya, melakukan persentase materi yang diberikan oleh
guru terkait dengan materi kegiatan distribusi dan konsumsi di Indonesia. Kemudian
masmg-masing kelompok mengkaji kegiatan distribusi dan konsumsi di Indonesia
dengan kerjasama kelompok secara komunikatif. Guru membimbing murid dalam

mengidentifikasi permasalahan. Guru membantu murid dalam merumuskan dan
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memahami masalah secara benar pada identifikasi masalah. Setiap kelompok
dibimbing untuk melakukan perencanaan, melaksanakan dan menilai pemecahan
masalah yang telah dibuat. Setiap kelompok membuat laporan hasil pengamatannya
secara komunikatif. Guru memberikan umpan balik positif dan penguatan dalam
bentuk lisan. Guru membantu menyelesaikan masalah atau problem vang dihadapi
murid selama proses pembelajaran. Guru memotivasi murid yang kurang atau belum
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran.

Guru memberikan pesan-pesan moral, kemudian guru menutup pelajaran
dengan mengucapkan salam.

4) Pertemuan keempat (Kamis, 26 Agustus 2021)

Pertama-tama guru membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam,
kemudian mengecek kesiapan murid dan menginstruksikan untuk menyiapkan alat
tulis menulisnya dan mengumpulkan alat tulisnya dimeja guru,

Setelah murid siap, guru membagikan tes siklus 11 yang harus dikerjakan oleh
setiap murid, murid tidak diperbolehkan untuk menyontek dan bekerjasama, waktu
yang diberikan sampai bel pergantian pelajaran berbunyi.

Kegiatan evaluasi sikius [ ini berjalan dengan lancar. Dan hasilnya
dikumpulkan tepat pada waktu yang telah ditentukan. Setelah semua murid
mengumpulkan lembar jawabannya, guru menutup pelajaran dengan mengucapkan

salam.



49
¢. Observasi dan Evaluasi
Berikut ini data dam hasil observasi siklus Il yang digunakan untuk
mengetahwi seberapa jauh penerapan strategi problem solving berbantuan game
educationpada murid kelas V' SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan
Tamalatea Kabupaten Jeneponto. Berdasarkan hasil observasi itulah peneliti
menggambarkannya data yang diperoleh sebagai berikut:

Tabel 4.5 Hasil Observasi Murid Kelas V SD Inpres 145 Bungung-Buagung
Kecamatan Tamalatea Kabupaten JenepontoSelama Pelaksanaan
Tindakan pada siklus 11

Komponen yang SIKLUS II

Diamati I Il I11 Y
1 Murid yang hadir pada
saat pembelajaran

No

26 27 29 98,9

2 | Murid yang
memperhatikan materi 25 25 25 92,6
yang diajarkan

3 Murid yang melakukan

kegratan lain pada saat 10 7 3 24,8
pembelajaran

4 Murnd yang keluar
masuk pada saat proses 5 2 1 10
pembelajaran

5 murid yang mengajukan
tanggapan / komentar
kepada kelompok lain 16 17 17 61,9
saat mempersentasekan
hasil kerjasama mereka
6 Murnd yang bertanya

pada saat proses 7 8 8 28,5
pembelajaran

7 Murid yang meminta
blmblmgan guru saat 15 10 5 37

pembentukan kelompok




No

Komponen yang
Diamati

SIKLUS 11

n

m

Yo

Murid yang
mengajukan diri
mengerjakan soal di
papan tulis

322

L

Murid yang
bekerjasama dan
berpartisipasi dalam
kelompok

25

26

26

95,2

Keterangan : Rata-Rata

_ Pertemuan I+Pertemuan 11+ Pertemuan k]

Persentase (%) =

Rata—-Rata

lah Murid

3

x 100

Sumber ; Lampiran D
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Berdasarkan data pada tabel 4.5 di atas, diperoleh gambaran mengenai aktivitas

belajar murid pada siklus II, dimana dari 27 murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-

Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jenepontoyang di observasi terkait aspek-

aspek aktivitas belajar, hasilnya dapat dijelaskan dalam skala deskriptif sebagai

berikut, Murid yang hadir pada saat pembelajaran sebesar 98,9%; Murid yang

memperhatikan materi yang diajarkan sebesar 92,6%; Murid yang melakukan

kegiatan lain pada saat pembelajaran sebesar 24,8%; Murid yang keluar masuk pada

saat proses pembelajaran sebesar 10%; murid yang mengajukan tanggapan / komentar

kepada kelompok lain saat mempersentasekan hasil kerjasama mereka sebesar 61.9%;

Murid yang bertanya pada saat proses pembelajaran sebesar 28,5%; Murid yang

meminta bimbingan guru saat pembentukan kelompok sebesar 37%; Murid yang

mengajukan diri mengerjakan soal di papan tulis sebesar 32,2%; dan Murid yang

bekerjasama dan berpartisipasi dalam kelompok sebesar 95,2%.
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Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada murid kelas V SD Inpres

145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto, peneliti

memperolch dan mengumpulkan data melalui instrumen tes siklus II. Dari hasil tes
Siklus 11 dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.6 Statistik skor hasil belajar IPS pada murid kelas V SD Inpres 145

Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten
Jenepontosiklus II

Statistik Nilai Statistik
Subjek 27
Nilai ideal 100
Nilai terendah 60
Nilai tinggi 100
Nilai rata-rata 88.9

Sumber : Lampiran C

Dart tabel 4.6 di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar IPS kelas V SD
Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jenepontopada
siklus 11 dilakukan dengan menggunakan strategi problem solving berbantuan game
education maka diperoleh nilai pada siklus 11 dengan jumlah murid27 orang
mempunyai perolehan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 60 dan nilai rata-rata pada
siklus [l adalah 88,9 dan berada pada kategori tinggi.

Apabila hasil belajar murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung

Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jenepontopada siklus Il ini dikelompokkan dalam 5



52
kategori, maka diperoleh distribusi frekuensi nilai seperti ditunjukkan pada tabel
berikut ini:

Tabel 4.7 Distribusi frekuensi hasil belajar murid kelas V SD Inpres 145
Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten
Jenepontosiklus 11

No Skor Kategori Frekuensi Persentase %

| 039 Sangat rendah - -

2 40 - 54 Rendah - -

3 55 -69 Sedang 2 7.4

4 70 - 84 Tinggi 6 R

5 85 - 100 Sangat tinggi 20 74.1
Jumlah 27 100

Sumber : Lampiran C

Berdasarkan tabeld.7 diatas maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
IPS mund kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea
Kabupaten Jenepontosetelah diadakan siklus [, diperoleh skor nilai 55-69
sebanyak 2 murid (7,4%), 70-84 sebanyak 6 murid (22,2%), 85-100 sebanyak 20
murid (74,1%).

Apabila hasil belajar IPS murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung
Kecamatan Tamalatea Kabupaten lenepontopada siklus II dianalisis, maka

presentase ketuntasan belajar murid pada siklus [1 dapat dilihat dari tabel berikut:




53

Tabel 4.8 Deskripsi ketuntasan belajar murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-
Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jenepontosiklus I1

Skor Kategori Frekuensi Persentase (%)
0 - 69 Tidak Tuntas 2 7.4
70 - 100 Tuntas 25 92.6
Jumlah 27 100

Sumber : Lampiran C

Berdasarkan tabel 4.8 di atas menunjukkan bahwa hasil belajar IPS murid
kelas 'V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten
Jenepontopada siklus II persentase ketuntasan murid sebesar 25 murid atau 92.6%

dari 27murid dan 2 murid atau 7,4% dari 27murid berada pada kategori tidak tuntas.

40

20 [ 1

. - e e | ‘ &
ik 2 3 4 5

i Frekuensi i Persentase

Gambar 4.2 diagram batang siklus 11
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d. Refleksi
Berdasarkan data tes hasil belajar IPS murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-
Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto pada siklus 1I diperoleh
ketuntasan belajar yang dicapai untuk penilaian sebesar 92.6%. Dalam proses
pembelajaran pada siklus IT aktivitas murid semakin optimal, hal ini dapat dilihat
sudah banyak murid yang berani menjawab pertanyaan dari guru dan lain-lain. Selain
itu, dalam kegiatan belajar mengajar murid sudah mulai menyesuaikan diri dengan
strategi problem solving berbantuan game education dalam pembelajaran [PS. Dalam
pembelajaran suasana kelas terlihat tertib, interaksi tidak hanya terjadi pada guru dan
murid saja, namun interaksi antara murid yang satu dengan murid vang lain juga

terlihat, guru tidak lagi mendominasi dalam kegiatan proses pembelajaran.

B. Pembahasan

Pada bagian ini akan dibahas mengenai hasil-hasil penelitian secara umum
berupa hasil analisis kualitatif dan hasil analisis secara kuantitatif Berdasarkan
indikator yang telah diterapkan vaitu indikator keberhasilan penelitian tindakan kelas
inl untuk mengukur aktivitas murid dan hasil belajar murid melalui hasil tes pada
setiap akhir siklus dalam strategi problem solving berbantuan game education
mengalami peningkatan yang nyata sehingga dapat dikategorikan baik. Dengan hasil
belajar murid mencapai minimal 70 ke atas dan secara klasikal ketuntasan belajar

murid mencapai minimal 85%. Dengan nilai KKM 70.
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Kurangnya pengertian murid terhadap materi tentang keragaman suku bangsa,
Jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia disebabkan oleh murid dalam
mempelajari matert dengan cara menerima informasi kemudian menghafal. Oleh
karena itu apa yang dipelajari cepat dilupakan. Hal ini sesuai dengan apa yang
dinyatakan oleh Muchtar (2018:2) menemukan “IPS Lebih menekankan aspek
pengetahuan, berpusat pada guru, mengarahkan bahan berupa informasi yang tidak
mengembangkan berpikir nilai serta hanya membentuk budaya menghafal dan bukan
berpikir knitis”. Sedangkan menurut Sumaatmadja (2018:2) mengemukakan bahwa
“guru [PS itu sendiri wajib berusaha secara optimum merebut minat murid karena
minat merupakan modal utama untuk keberhasilan Pembelajaran IPS”.

Pada dasammya penerapan pembelajaran ini dapat Peningkatan hasil belajar
murid. Peningkatan yang dimaksud adalah adanya kemauan murid untuk belajar,
dimana murid tidak tinggal diam ketika diberikan kesempatan untuk menjawab
pertanyaan yang diajukan. Selain itu, adanya perubahan pada kebiasaan murid
dimana mereka malu pada saat menjawab pertanyaan yang diberikan oleh peneliti,

Hasil analisis data menunjukkan nilai rata-rata hasil belajar IPS murid kelas
SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto yang
diajar melalui penerapan strategi problem solving berbantuan gume education. Pada
siklus I sebesar 58,7 dan siklus 1 sebesar 88.9. Nilai rata-rata tersebut menunjukkan
bahwa hasil belajar IPS murid yang diajar melalui penerapan strategi problem solving
berbantuan game education mengalami peningkatan nilai darj siklus I ke siklus 1,

Pada siklus I peneliti lebih mendorong murid untuk mencintai pelajarannya
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terlebih dahulu, selama kegiatan pembelajaran berlangsung murid yang sebelumnya
menanggapi pelajaran dengan masa bodoh, mulai ada kemauan untuk mengikuti
pelajaran. Hal ini disebabkan adanya tugas yang diberikan pada setiap akhir
pertemuan sampai pada akhir siklus | telah dapat terlihat kesenangan pada murid
untuk mengikuti pembelajaran tersebut. Akibatnya hasil belajar murid mencapai nilai
rata-rata 58,7 dan jika dimasukkan ke dalam kategori skala lima berada pada kategori
rendah.

Refleksi kegiatan pada siklus I, maka dilakukan beberapa perbaikan kegiatan
yang dianggap perlu, salah satunya memperbanyak kesempatan kepada murid untuk
menjawab pertanyaan dan berpendapat. Hal ini dilakukan untuk membangkitkan
semangat belajar murid sehingga dapat Peningkatan hasil belajar mund pada siklus IT.

Pada siklus 1I, terlihat bahwa kemauan murid untuk belajar mengalami
peningkatan, di mana murid yang dulunya belum mampu menjawab pertanyaan yang
ditanyakan peneliti, kini sudah mulai berlomba-lomba untuk menjawab pertanyaan.
Murid juga sudah percaya diri untuk mengeluarkan pendapatnya dan mampu
mengulangi kembali materi yang telah dipelajarinya, dan menjelaskan serta
memaparkan jawaban atas pertanyaan yang diberikan. Pendapat yang sama
dikemukakan oleh Sukmadinata (2014 : 155) menyatakan bahwa “belajar merupakan
perubahan dalam kepribadian, yang dimanifestasikan sebagai pola-pola respon yang
baru yang berbentuk keterampilan, sikap, kebiasaan, pengetahuan dan kecakapan™.
Setelah diberikan tes akhir siklus I, skor rata-rata yang dicapai adalah 86 dan jika

dimasukkan ke dalam distribusi frekuensi ketuntasan belajar berada padakategori
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tinggi dibandingkan dengan akhir siklus 1.Pada siklus Il masih ada 2 orang murid
yang tidak tuntas disebabkan karena murid tersebut sangat acuh tak acuh terhadap
tugas yang diberikan, murid sering keluar masuk kelas sehingga tidak memperhatikan
pelajamn yang diberikan oleh guru.

Menerapkan strategi problem solving berbantuan game education pada kelas
V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto
mengalami peningkatan dan setelah melihat hasil penclitian yang telah dianalisis
dapat diketahui bahwa hasil belajar IPS murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-
Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jenepontosetelah strategi problem solving
berbantuan game education dalam pembelajaran IPS ternyata mengalami
penuingkatan. Hal ini dapat kita lihat pada Nilai rata-rata murid setelah penerapan
strategi problem solving berbantuan gume educationsiklus I dan siklus Il mengalami
peningkatan dari 58,7 menjadi 88.9. Jika dimasukkan ke kategori skala lima
peningkatan hasil belajar [PS meningkat dari rendah ke tinggi.

Selain itu terjadi pula perubahan pada pola belajar murid di mana semakin
banyak murid mampu menjawab pertanyaan yang diberikan oleh peneliti, dan
semakin banyak murid yang mengerjakan tugas yang yang diberikan. Berdasarkan
hal tersebut maka dapat disimpulkan bahwa dalam pembelajaran dengan menerapkan
strategi problem solving berbantuan game educationsemula kaku dengan langkah-
langkahnya akhimya murid dapat tertarik dan senang dengan model tersebut.
ketertarikan dan dorongan murid yang dimiliki tersebut, maka dengan sendirinya

Peningkatan hasil belajar IPS murid. Dan hasil penelitian ini dapat membuktikan
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bahwa dengan menerapkan strategi problem solving berbantuan game educationdapat
Peningkatan hasil belajar murid pada mata pelajaran IPS. Meskipun kita ketahui
bahwa tidak semua guru mampu melaksanakan dan menerapakan pembelajaran ini,
akan tetapi hal ini dapat dijadikan salah satu alternatif dalam Peningkatan hasil
belajar murid khususnya pada mata pelajaran IPS.

Berdasarkan hasil pelaksanaan tindakan pada siklus I dan 1 dapat dinyatakan
bahwa terjadi peningkatan pemahaman melalui penerapan strategi problem sofving
berbantuan game educationdan siklus satu ke siklus berikutnya. Hal tersebut dapat
dilihat dari tabel berikut ini:

Tabel 4.9: Persentasi pencapaian hasil belajar IPSpada siklus I dan II

Siklus KKM Tidak Tuntas | Tuntas | Persentase Kategori

1 70 15 12 44.4% Rendah

il 70 2 25 92.6% Tinggi

Dart data di atas menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar IPS murid
pada siklus I sebesar 44,4% dan setelah dikategorisasikan berada pada kategori
rendah sedangkan pada siklus II terlihat bahwa nilai rata-rata hasil belajar IPSmurid
sebesar 92,6% yang berada pada kategori sangat tinggi.

Dengan demikian berdasarkan hal-hal tersebut diatas dapat disimpulkan
bahwa penggunaan strategi problem solving berbantuan game education pada mata
pelajaran IPS meningkatan hasil belajar murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-

Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jeneponto.



BAB YV

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Peningkatan hasil belajar IPS melalui strategi problem solving berbantuan game
education murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea
Kabupaten Jeneponto terbukti mengalami peningkatan yang dapat disimpuikan
sebagai berkut:

1. Nilai rata-rata yang diperoleh murid setelah mengikuti tes akhir dari siklus I ke
siklus 11 setelah diterapkan model pembelajaran mengalami peningkatan yaitu
dari 58,7 pada siklus I menjadi 88,9 pada siklus II dari nilai ideal yang mungkin
dicapai yaitu 100.

2. Ketuntasan belajar IPS murid kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung
Kecamatan Tamalatea Kabupaten Jenepontojuga mengalami peningkatan. Pada
siklus I, dari 12 (44.4%) murid menjadi pada siklus II sebanyak 25 (92,6% )
murid mencapai kctuntasan belajar dan ketuntasan belajar klasikal tercapai.

3. Terjadi peningkatan aktivitas belajar murid strategi problem solving berbantuan
game education yang ditandai dengan meningkatnya keaktifan belajar murid
dalam proses pembelajaran sesuai dengan hasil observasi selama proses tindakan

kelas berlangsung.

59



60
B. Saran
Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian, peneliti mengajukan saran-saran
sebagai berikut:

L. Mengingat penggunaaan strategi problem solving berbantuan game
education dalam pembelajaran IPS dapat Peningkatan hasil belajar murid
kelas V SD Inpres 145 Bungung-Bungung Kecamatan Tamalatea Kabupaten
Jeneponto, maka model ini dapat dijadikan alternatif bagi guru dalam
kegiatan belajar mengajar.

2. Murid perlu dilatih untuk mempersiapkan bahan belajar secara mandiri

sehingga murid tidak mengandalkan sepenuhnya kepada guru.

L2

Perlu adanya penelitian dan kajian lebih lanjut untuk menyempurnakan
penelitian ini sehingga dapat lebih bermanfaat bagi peningkatan hasil belajar

murid.
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