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ABSTRAK

Berdasarkan rendahnya prestasi belajar mata pelajaran PKn materi budaya demokrasi
menuju masyarakat madani yaitu dari 45 siswa nilai < 75 sebanyak 27 siswa (60,6%) nilai ~
75 sebanyak 17 siswa (39,4%) dengan rata-rata nilai 67,58, maka perlu diadakan penelitian
tindakan kelas melalui metode game puzzle.

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa melalui metode game
puzzle dalam pembelajaran PKn materi budaya demokrasi menuju masyarakat madani kelas
XI IPA 1 di SMA Negeri 5 Bengkulu Selatan tahun pelajaran 2022/2023.

Metode game puzzle adalah suatu metode pembelajaran yang dapat menumbuhkan motivasi
pada siswa melalui permainan puzzle. Dengan tumbuhnya motivasi maka akan meningkatkan
prestasi belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa
kelas XI IPA 1 mata pelajaran PKn melalui penerapan metode game puzzle di SMA Negeri 5
Bengkulu Selatan tahun pelajaran 2022/2023.

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah peningkatan prestasi belajar siswa dan
siswa yang tuntas (KKM yaitu 75) ditargetkan mencapai 85% atau 38 siswa. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa dengan menerapkan metode game puzzle secara signifikan dapat
meningkatkan prestasi belajar PKn materi budaya demokrasi menuju masyarakat madani
siswa XI IPA 1 di SMA Negeri 5 Bengkulu Selatan.

Hal ini ditunjukkan dengan peningkatan prestasi belajar siswa sebagai berikut: 1) Pada
siklus I mengalami peningkatan prestasi belajar dari rata-rata prasiklus 67,58 menjadi 76,51
dan yang tuntas 30 siswa atau 66,67%. 2) Pada siklus 11 terjadi peningkatan prestasi belajar
dari rata-rata 76,51 di siklus 1 menjadi 85 dan yang tuntas 41 siswa atau 90,9%. Hal ini
menunjukkan hasil yang lebih dari KKM yang ditentukan yaitu 75 untuk rata-rata prestasi
belajar dan tercapainya target ketuntasan belajar siswa.

Kata kunci: metode game puzzle, prestasi belajar

PENDAHULUAN

Untuk menciptakan pendidikan yang berkualitas maka dibutuhkan pendidik dan sarana
serta prasarana yang berkualitas. Kualitas pembelajaran yang rendah dalam kelas diakibatkan
oleh kualitas pendidik yang masih rendah. Pendidik di Indonesia masih belum bisa menerapkan
metode pembelajaran yang menarik dan beragam. Salah satunya adalah banyak pendidik yang
masih mengajar dengan metode konvensional yang ketinggalan zaman yaitu penggunaan
metode ceramah yang masih banyak digunakan saat ini.
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Padahal keberhasilan belajar siswa dalam proses pembelajaran dipengaruhi oleh empat
komponen penting dalam mangajar yaitu bahan ajar, suasana belajar, media dan sumber belajar,
serta guru sebagai subjek (Miftahul A’la/2010: 16). Dari pernyataan tersebut dapat disimpulkan
bahwa guru tidak hanya menguasai bahan ajar saja namun guru harus pandai dan bijak dalam
penggunaan metode, media dan sumber belajar yang sesuai dengan materi pokok. Dengan semua
itu dapat memberikan situasi yang berbeda dalam kegiatan belajar siswa yaitu pembelajaran
akan lebih menyenangkan dan tujuan pembelajaran akan tercapai.

PKn merupakan salah satu mata pelajaran pokok yang wajib ada di setiap jenjang pendidikan
dasar dan menengah. Sebenarnya PKn merupakan pelajaran yang tergolong mudah jika siswa
mampu memahami dan hafal materi yang diberikan. PKn juga secara implisit tertuang dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga harusnya lebih mudah dipahami.

Tapi pada materi budaya demokrasi menuju masyarakat madani KD mengidentifikasi ciri-
ciri masyarakat madani, ditemukan kendala yaitu prestasi belajar siswa kelas XI IPA 1 yang
rendah yaitu 60,6% atau 27 siswa dari 45 siswa yang mendapatkan nilai kurang dari KKM
(nilai < 75).

Berdasarkan informasi dari guru kelas XI IPA 1 bahwa dalam pembelajaran selama ini
yang telah dilaksanakan, lebih menekankan pada metode ceramah dan hafalan yang berkaitan
dengan materi pelajaran, sehingga siswa dalam kondisi terpaksa harus menghafal secara mekanis
apa saja yang disampaikan oleh guru, hal demikian akan membuat siswa lebih cepat bosan
dalam belajar PKn dan menjadikan siswa tidak mempunyai keberanian untuk mengemukakan
pendapat selama proses belajar. Dengan penerapan metode seperti ini siswa akan mengalami
kesulitan dalam menemukan jawaban bila soal yang diberikan oleh guru berbeda dengan soal
yang digunakan pada saat latihan. Hal inilah yang diindikasikan menyebabkan rendahnya
prestasi belajar siswa.

Hal ini juga dibuktikan dari hasil nilai siswa yaitu dari 45 siswa terdapat 27 siswa tidak
tuntas atau 60,60% dan yang tuntas sesuai dengan KKM hanya 18 siswa atau 39,39%. Nilai
rata-rata kelas hanya 68,63 atau di bawah KKM vyaitu 75. Dari uraian hasil ulangan tersebut
sebagian besar siswa belum tuntas belajar sesuai dengan kriteria ketuntasan minimal (KKM)
yang ditetapkan yaitu 75.

Harapan pendidikan menginginkan bahwa siswa dapat memperoleh prestasi yang gemilang
serta memperoleh pembelajaran yang bermakna yang dapat diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari akan tetapi, hasil pembelajaran belum menunjukkan adanya prestasi yang signifikan
sebagai hasil dari proses pembelajaran.

Informasi yang diperoleh dari wawancara dengan kepala sekolah, guru kelas XI IPA 1 serta
dari dokumentasi prestasi belajar siswa yang diperoleh, dari informasi tersebut diketahui bahwa
penggunaan metode atau pendekatan pembelajaran mempengaruhi prestasi belajar siswa.

Oleh karena itu, dilaksanakan penelitian tindakan kelas untuk meningkatkan prestasi
belajar siswa dengan menerapkan pendekatan game puzzle. Siswa dapat siswa mengingat
dan memahami 90% dari apa yang dilakukan dan dikatakan (Sheal, Pater (1989) dalam
Depdiknas, (2004: 23). Metode game puzzle dalam penerapannya membuat siswa melakukan
dan mengatakan. Maka metode ini cocok untuk pelajaran PKn yang membutuhkan daya ingat
yang kuat.

Agar permasalahan yang ada dalam penelitian ini tidak meluas dan lebih terfokus pada
satu masalah maka penelitian ini hanya akan membahas masalah tentang peningkatan prestasi
belajar siswa melalui metode game puzzle kelas XI IPA 1 SMA Negeri 5 Bengkulu Selatan
tahun pelajaran 2022/2023. Apakah penggunaan metode game puzzle dapat meningkatkan

www.publikasijurnalilmiah.com .
m Jurma Sudasti




Inspirator Guru | Jurnal imiah Pendidikan

prestasi belajar PKn siswa kelas XI IPA 1 di SMA Negeri 5 Bengkulu Selatan mengenai materi
budaya demokrasi menuju masyarakat madani?

Tujuan yang ingin dicapai melalui kegiatan penelitian ini yaitu untuk mengetahui bahwa
dengan penggunaan metode game puzzle dapat meningkatkan prestasi belajar PKn siswa kelas
XITPA 1 di SMA Negeri 5 Bengkulu Selatan mengenai budaya demokrasi menuju masyarakat
madani

Manfaat penelitian ini secara teoritis sebagai karya tulis ilmiah, maka hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberi kontribusi bagi perkembangan ilmu pengetahuan khususnya pada
bidang pendidikan mengenai pentingnya penggunaan metode game puzzle dalam pembelajaran
PKn untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. Serta hasil penelitian ini dapat bermanfaat
sebagai dasar pijakan untuk mengembangkan penelitian selanjutnya yang sejenis. Manfaat
praktis bagi peserta didik sebagai upaya meningkatkan prestasi belajar siswa, bagi guru
memotivasi guru dalam memilih metode pembelajaran yang tepat guna meningkatkan hasil
proses belajar mengajar PKn dan bagi sekolah sebagai masukan untuk menciptakan suasana
yang lebih kondusif dan menumbuhkan minat dan sikap peserta didik sehingga meningkatkan
prestasi belajar PKn.

METODE PENELITIAN

Model penelitian yang digunakan adalah PTK kolaboratif yaitu kerjasama antara peneliti
dengan guru kelas yang akan diteliti. Guru kelas berperan sebagai kolaborator penelitian.
Kolaborator berfungsi sebagai pembantu dalam penelitian, sementara itu kewenangan dan
tanggung jawab tetap berada di tangan peneliti. Subjek penelitiannya adalah peserta didik SMA
Negeri 5 Bengkulu Selatan kelas XI IPA 1 yang berjumlah 45 peserta didik. Dalam metode
pengumpulan data peneliti menggunakan metode observasi, dokumentasi, wawancara, dan tes.

Teknik Analisis Data

Jenis data yang peroleh dari penelitian tindakan kelas ini adalah data kuantitatif yang
berupa skor prestasi belajar siswa dari kegiatan pembelajaran pada siklus I dan II. Data tersebut
diolah dengan menggunakan teknik analisis diskriptif kuantitatif.

Instrumen Penelitian
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen, antara lain: lembar observasi, tes,
dan dokumentasi.

Prosedur Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode penelitian tindakan kelas dengan

menerapkan pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa (students centered) atau

pendekatan kontekstual yang terdiri dari dua siklus yang masing-masing tahapannya meliputi
perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, refleksi. Adapun tahap-tahap dari masing-
masing siklus yaitu:

1. Prasiklus, prasiklus adalah tahap sebelum perbaikan dilakukan. Di tahap ini terjadi
pembelajaran oleh guru menggunakan metode ceramah yang berimbas pada buruknya
prestasi belajar setelah evaluasi dilakukan. Sehingga perlu diadakan perbaikan dengan
metode baru yaitu metode game puzzle yang dilakukan di siklus I.
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2. Siklus I, meliputi dua kali pertemuan dengan masing-masing kegiatan perencanaan,
tindakan atau pelaksanaan, kesimpulan, refleksi, dan evaluasi siklus I.

3. Siklus II, meliputi dua kali pertemuan dengan masing-masing kegiatan perencanaan,
tindakan atau pelaksanaan, kesimpulan, refleksi, dan evaluasi siklus II.

Indikator Kinerja

Untuk meningkatkan prestasi belajar siswa kelas XI IPA 1 SMA Negeri 5 Bengkulu
Selatan, memerlukan strategi yang tepat agar pembelajaran dengan mudah dapat dipahami dan
diserap oleh siswa, maka dari itu peneliti menggunakan pembelajaran metode game puzzle agar
suasana kelas menyenangkan bagi siswa, siswa lebih termotivasi dalam mengikuti pelajaran
sehingga diharapkan siswa dapat mempelajari apa yang diajarkan dengan mudabh.

Dengan pembelajaran menggunakan metode game puzzle ini peneliti menentukan KKM
yang harus dicapai siswa untuk menentukan tepat atau tidaknya pembelajaran yang ditetapkan,
adapun KKM yang harus dicapai masing-masing anak adalah sebagai berikut:

Pada siklus I dan II nilai KKM siswa yaitu 75 jadi siswa dikatakan tuntas jika nilai yang
diperolehnya > 75, sedangkan untuk pencapaian ketuntasan kelas ditentukan sebagai berikut:
1. Peningkatan hasil siswa yang tuntas pada siklus I adalah 65%.

2. Peningkatan hasil siswa yang tuntas pada siklus II adalah 85%.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Keadaan Prapenelitian Tindakan Kelas

Penelitian tindakan kelas adalah merupakan salah satu cara dalam perbaikan peningkatan
kualitas dalam belajar dan pembelajaran. Sebelum penelitian ini dilaksanakan, ditemukan
permasalahan pembelajaran yaitu rendahnya prestasi belajar siswa dalam pembelajaran PKn di
SMA Negeri 5 Bengkulu Selatan kelas XI IPA 1 materi budaya demokrasi menuju masyarakat
madani yaitu sebanyak 27 dari 45 siswa tidak tuntas (KKM > 75) dengan rata-rata kelas rendah
yaitu 67,58.

Setelah melalui pengamatan dan diskusi dengan guru kelas, dapat diambil kesimpulan
bahwa rendahnya prestasi belajar siswa dalam pembelajaran PKn di SMA Negeri 5 Bengkulu
Selatan kelas XI IPA 1 materi budaya demokrasi menuju masyarakat madani diakibatkan oleh
ketidaktepatan pemilihan metode pembelajaran yaitu metode ceramah. Metode ceramah yang
berpusat pada guru (teacher centered) tidak menimbulkan motivasi dan kreatifitas belajar pada
siswa yang berimbas pada rendahnya prestasi belajar siswa.

Oleh karena itu, maka dilakukan penelitian tindakan kelas dengan judul “Peningkatan
Prestasi Belajar Siswa melalui Metode Game Puzzle dalam Pembelajaran PKn Materi Budaya
Demokrasi menuju Masyarakat Madani Kelas XI IPA 1 di SMA Negeri 5 Bengkulu Selatan
Tahun Pelajaran 2022/2023” ini merupakan upaya untuk memperbaikinya.

Metode game puzzle merupakan metode yang berpusat pada siswa (student centered) dan
merupakan sebuah metode yang dapat memotivasi diri secara nyata dan menjadi penarik yang
kuat untuk belajar (Adenan 1989: 9).

Dengan munculmnya motivasi belajar pada siswa, diharapkan dapat meningkatkan prestasi
belajar prestasi belajar siswa dalam pembelajaran PKn di SMA Negeri 5 Bengkulu Selatan kelas
XITPA 1 materi budaya demokrasi menuju masyarakat madani. Dalam penelitian ini dilaksanakan
dengan 2 siklus pembelajaran dan tiap siklusnya terdiri dari 2 kali tatap muka yaitu siklus I dan
siklus II. Namun sebelum beranjak ke siklus 1 maka dilakukan prapenelitian atau prasiklus.
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Dari data dilihat bahwa dari 45 siswa yang melaksanakan post tes pada prasiklus didapat
hasil:
Siswa yang tuntas sebanyak 18 siswa = 39,39%.
Siswa yang belum tuntas 27 siswa = 60,60%.

Hasil Penelitian Tindakan Kelas

Pertemuan 1
Aktivitas Siswa Siklus I Pertemuan 1
Aktivitas Siswa

Kelompok ™= 2 3 4 5 6 7 8

1 6 4 2 3 5 5 3 4

2 6 5 3 4 6 6 4 5

3 3 4 1 4 5 5 4 4

4 3 4 2 2 4 4 2 4

5 5 5 1 2 4 4 2 5

6 4 3 0 1 4 4 1 3

Jumlah 31 34 12 22 38 38 22 34
Persentase | 69% | 75% | 27% | 48% | 84% | 84% | 48% | 75%

Keterangan Aktivitas Siswa:

= Siswa mendengarkan penjelasan guru pada saat pembelajaran.
= Siswa berdiskusi dalam kelompok.

= Siswa bertanya kepada guru atau kelompok lain.

= Siswa berpendapat dalam kelompok.

Siswa antusias dalam pembelajaran.

= Siswa berani mempresentasikan hasil diskusi.

= Siswa melakukan aktivitas pembelajaran sesuai petunjuk guru.
= Siswa membuat catatan rapi selama proses pembelajaran.

N B NV I NS US I S I
|

Kelompok 1 — 3 terdiri dari 6 siswa, kelompok 3 — 6 terdiri dari 5 siswa.

Refleksi

Dari hasil yang dilakukan di siklus 1 tatap muka masih terdapat beberapa persoalan yaitu:

1. 31% atau 14 orang siswa tidak mendengarkan penjelasan dari guru karena menganggap
penjelasan dari guru tidak penting.

2. 25% atau 11 orang siswa terlihat acuh tak acuh dan pasif dalam kelompok.

3. Hanya 27% atau 12 orang siswa yang aktif bertanya.

4. Hanya 48% atau 22 orang siswa yang aktif dalam kelompok keaktifan ini tidak merata
dalam kelompok.

Upaya Perbaikan
1. Guru memberikan nasehat, arahan, dan teguran kepada siswa yang tidak fokus dalam

pembelajaran.
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2. Guru memberikan nasehat kepada ketua kelompok agar tidak mendominasi diskusi dan
mengatur agar setiap anggota mendapat tugas yang seimbang dalam kelompok.

3. Untuk pertemuan selanjutnya yaitu siklus 1 pertemuan 2 siswa akan dilibatkan secara aktif
melalui kegiatan presentasi dan tanya jawab dengan kelompok lain.

Pertemuan 2
Aktivitas Siswa Siklus I Pertemuan 2

Aktivitas Siswa
Kelompok = 2 3 4 5 6 7 8
1 6 6 4 6 5 6 6 6
2 6 6 4 4 6 6 6 6
3 6 4 3 5 5 6 6 6
4 3 4 2 2 5 3 3 3
5 5 5 1 2 4 5 5 5
6 4 5 1 2 5 4 4 4
Jumlah 41 41 20 28 41 41 41 41
Persentase | 90% | 90% | 45% | 63% | 90% | 90% | 90% | 90%

Keterangan Aktivitas Siswa:

= Siswa mendengarkan penjelasan guru pada saat pembelajaran.
= Siswa berdiskusi dalam kelompok.

= Siswa bertanya kepada guru atau kelompok lain.

= Siswa berpendapat dalam kelompok.

Siswa antusias dalam pembelajaran.

= Siswa berani mempresentasikan hasil diskusi.

= Siswa melakukan aktivitas pembelajaran sesuai petunjuk guru.
= Siswa membuat catatan rapi selama proses pembelajaran.

0NN R W —
I

Kelompok 1 — 3 terdiri dari 6 siswa, kelompok 3 — 6 terdiri dari 5 siswa.

Refleksi

Dari hasil penelitian siklus I pertemuan 2 masih terdapat permasalahan pada kegiatan 3
(45%) dan 4 (63%). Di sini terlihat bahwa aktivitas siswa dalam bertanya dan berpendapat
masih rendah.

Sementara itu, jika dilihat dari tiap kelompok maka kelompok 1 sampai 3 sudah sangat aktif
dan kelompok 4 sampai 5 masih kurang keaktifannya. Dari hasil diskusi dengan observer, maka
dapat diambil kesimpulan bahwa rendahnya aktivitas siswa dalam bertanya dan berpendapat
diakibatkan oleh tidak meratanya kemampuan tiap kelompok.

Terdapat kelompok yang anggotanya berkemampuan di atas rata-rata dan ada kelompok
yang anggotanya berkemampuan di bawah rata-rata. Selain itu juga belum meratanya pembagian
tugas dalam kelompok, sehingga terdapat anggota kelompok yang hanya sekedar ikut-ikutan
tanpa mendapat bagian tugas.
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Upaya Perbaikan
1.  Guru memberikan naslhat, arahan, dan teguran kepada siswa yang tidak fokus dalam

pembelajaran.

2. Guru memberikan motivasi agar siswa aktif dalam kelompok dan bimbingan terhadap
kelompok yang kegiatan belajarnya masih rendah.

3. Untuk siklus II, guru akan membagi kelompok dengan pemerataan kemampuan belajarnya
sehingga tiap kelompok terdapat keseimbangan jumlah antara yang berkemampuan di atas
dan di bawah rata-rata.

4. Tiap ketua kelompok membagi secara merata tugas tiap anggotanya yang tercantum dalam
daftar pembagian tugas anggota kelompok.

5. Perbaikan yang akan dilakukan di siklus II pertemuan 1 adalah penyediaan daftar tugas
bagi tiap anggota kelompok untuk pemerataan tugas tiap kelompok serta perubahan
anggota kelompok yang akan disusun dan ditentukan oleh guru sehingga kemampuan tiap
kelompok hampir sama.

Prestasi Belajar Siklus I
Peningkatan prestasi belajar siswa tersebut dapat dilihat dari akhir yang dilakukan guru
dengan hasil di bawabh ini:
Persentase siswa yang tuntas dengan belum tuntas adalah sebagai berikut:
1. Tuntas = 27/45x100% = 66,67%
2.  Belum tuntas 17/45 x 100% 33,33%

Dari data prestasi belajar di siklus I menunjukkan bahwa metode game puzzle dapat
meningkatkan prestasi belajar. Ada peningkatan yang ditunjukkan jika dibandingkan dengan
prestasi belajar di prasiklus.

Prestasi Belajar Siklus I1
Pertemuan 1
Aktivitas Siswa Siklus II Pertemuan 1

Aktivitas Siswa
Kelompok ™ 2 3 4 5 6 7 8
1 6 6 4 5 5 6 5 6
2 6 6 4 5 6 6 6 6
3 6 6 3 5 5 6 5 6
4 4 4 2 4 5 4 5 4
5 5 5 1 4 4 5 4 5
6 4 5 1 3 5 4 5 5
Jumlah 42 43 20 35 41 42 41 43
Persentase | 93% | 96% | 45% | 78% | 90% | 93% | 90% | 96%

Keterangan Aktivitas Siswa:

1 = Siswa mendengarkan penjelasan guru pada saat pembelajaran.
2 = Siswa berdiskusi dalam kelompok.

3 Siswa bertanya kepada guru atau kelompok lain.

Jurma Sudasti www.publikasijurnalilmiah.com m




Jurnal limiah Pendidikan | Inspirator Guru

= Siswa berpendapat dalam kelompok.

= Siswa antusias dalam pembelajaran.

Siswa berani mempresentasikan hasil diskusi.

Siswa melakukan aktivitas pembelajaran sesuai petunjuk guru.
= Siswa membuat catatan rapi selama proses pembelajaran.

CIEN B NIV NN
I

Kelompok 1 — 3 terdiri dari 6 siswa, kelompok 3 — 6 terdiri dari 5 siswa.

Refleksi

Dari hasil observasi di atas kegiatan siswa dalam pembelajaran telah baik. Dan kegiatan
siswa dalam kelompok telah merata, hal ini terlihat dari kegiatan 2 dan 4 yang kegiatannya
mencapai 96% dan 78%.

Akan tetapi masih terdapat permasalahan yaitu keaktifan siswa dalam bertanya yang hanya
45% atau 20 siswa. Dari hasil diskusi dengan observer, maka dapat diambil kesimpulan bahwa
penyebab rendahnya keinginan siswa bertanya antara lain merasa takut untuk bertanya, malu
untuk bertanya, dan tidak mau dianggap teman lain berlagak pintar atau hebat.

Upaya Perbaikan

1. Guru memberikan motivasi kepada siswa untuk berani bertanya. Karena dengan bertanya
kita akan tahu kesalahan yang terdapat dalam diri kita dan akan lebih memahami materi
yang disampaikan.

2. Guru memberikan nasihat bahwa bertanya atau berpendapat itu bukan untuk menunjukkan
kehebatan dan kepintaran kita, akan tetapi untuk menuangkan idea tau gagasan yang
terdapat dalam pikiran kita.

3. Untuk pertemuan ke 2 siklus II, akan diberikan daftar pertanyaan untuk diisi tiap anggota
kelompok. Tiap anggota kelompok minimal menuliskan sebuah perytanyaan. Bagi anggota
kelompok yang tidak bertanya akan mendapat sanksi atau hukuman.

Prestasi Belajar Siklus 11

Pertemuan 2
Aktivitas Siswa Siklus II Pertemuan 1
Aktivitas Siswa

Kelompok ™ 2 3 4 5 6 7 8

1 6 6 6 6 5 6 6 6

2 6 6 6 5 6 6 6 6

3 6 6 6 5 5 6 6 6

4 4 4 5 5 5 4 4 4

5 5 5 5 5 4 5 5 5

6 4 5 5 4 5 5 5 5

Jumlah 42 43 45 41 41 43 43 43
Persentase | 93% | 96% | 100% | 90% | 90% | 96% | 96% | 96%
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Keterangan Aktivitas Siswa:

= Siswa mendengarkan penjelasan guru pada saat pembelajaran.
= Siswa berdiskusi dalam kelompok.

= Siswa bertanya kepada guru atau kelompok lain.

= Siswa berpendapat dalam kelompok.

Siswa antusias dalam pembelajaran.

= Siswa berani mempresentasikan hasil diskusi.

= Siswa melakukan aktivitas pembelajaran sesuai petunjuk guru.
= Siswa membuat catatan rapi selama proses pembelajaran.

0NN RN —
I

Kelompok 1 — 3 terdiri dari 6 siswa, kelompok 3 — 6 terdiri dari 5 siswa.

Refleksi

Siswa telah mengikuti pelajaran dengan baik. Tugas-tugas dari guru dilaksanakan dengan
baik. Tiap siswa telah berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, baik dalam diskusi maupun
mengajukan pertanyaan dan pendapat.

Prestasi Belajar Siklus I1
Persentase ketuntasan siswa
Tuntas = 41/45 x 100%
Belum tuntas 4/45 x 100%

90,9%
9,1%

Dari 45 siswa kelas XI IPA 1 yang belum tuntas 4 siswa, penyebabnya adalah sering ikut
dalam kegiatan kesiswaan yaitu kegiatan pramuka, dan kurang konsentrasi dalam kegiatan
pembelajaran sehingga mengakibatkan ketinggalan pelajaran sekolah.

Siklus IT adalah siklus yang terakhir dalam penelitian ini. Dalam siklus ini menunjukkan
adanya peningkatan prestasi belajar. Keberhasilan dalam siklus ini diantaranya prestasi belajar
siswa lebih baik dari siklus I. Siswa yang lulus KKM mencapai 90,9% melebihi target penelitian
yaitu 85%.

Pada kegiatan pembelajaran prasiklus guru menggunakan metode pembelajaran ceramah/
konvensional yang membuat siswa cenderung pasif dan belum menumbuhkan kreativitas belajar
siswa. Ini dikarenakan sifat metode ceramah yang berpusat pada guru (teacher centered) bukan
pada siswa (student centered). Karena berpusat pada guru maka dapat mematikan kreativitas
dan peran aktif siswa dalam pembelajaran.

Menurut Winarno Surahmad, M.Ed (2005: 37) metode ceramah adalah penuturan dan
penerangan secara lisan oleh guru terhadap siswa, sementara peranan siswa mendengarkan
secara teliti dan mencatat pokok materi yang diajarkan. Sesuai dengan pendapat Gistrap dan
Martin (1975: 15) yang menyatakan bahwa penggunaan metode ceramah sering menimbulkan
salah tafsir pada siswa yang berakibat pada tidak tercapainya tujuan pembelajaran. Hal ini
terlihat dari prestasi belajar siswa pada kegiatan prasiklus ketika diterapkannya metode ceramah
yaitu 20 dari 33 siswa (60,6%) tidak lulus KKM (<75) dengan rata-rata kelas 67,58.

Namun dengan penggunaan metode game puzzle di siklus I dan IT maka terjadi peningkatan
prestasi belajar siswa yang cukup signifikan. Berbeda dari metode ceramah, metode game
puzzle merupakan metode yang berpusat pada siswa (student centered).
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Menurut De Potter (2005: 153) metode game puzzle adalah metode dimana siswa mencatat
dan menyimpulkan fakta maupun konsep yang dituangkan dalam organisasi konsep melalui
citra visual, simbol, warna, dan melibatkan imajinasi. Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan
bahwa metode game puzzle menempatkan siswa sebagai makhluk hidup yang memiliki akal
untuk menyelesaikan suatu pekerjaan dan dapat memecahkan permasalahan yang dihadapinya
secara mandiri. Siswa berperan aktif dalam pembelajaran, sementara itu guru sebagai
pembimbing dan pengarah ketika siswa membutuhkan dan bukan sebagai pusat segalanya.
Siswa terpacu untuk berperan aktif karena kemasan metode ini seperti sebuah permainan.

Hal ini sesuai dengan pendapat Adenan (1989: 9) yang menyatakan bahwa metode game
puzzle dapat memotivasi diri siswa secara nyata dan menjadi daya penarik yang kuat untuk
belajar. Hal ini terbukti dari prestasi belajar yang terus meningkat di siklus I dan II. Di siklus
I terdapat 15 dari 45 siswa (33,3%) tidak lulus KKM (<75) dengan rata-rata kelas meningkat
menjadi 76,51. Di siklus II hanya 7 dari 45 siswa (9,1%) tidak lulus KKM (<75) dengan rata-
rata kelas meningkat menjadi 85.

Ada peningkatan nilai tiap anak dari prasiklus (rata-rata 67,58) siklus I (rata-rata 76,51)
dan siklus II (rata-rata 85). Hal ini menunjukkan bahwa dengan penerapan metode game puzzle
meningkatkan daya serap siswa dalam pembelajaran. Sesuai dengan pendapat Sheal, Pater
(1989) dalam Depdiknas (2004: 23) yang menyatakan bahwa kita akan 90% mengingat dan
memahami dari apa yang kita katakan dan lakukan. Hal ini ternyata relevan dengan hipotesis
bahwa penggunaan metode game puzzle dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.

Grafik Ketuntasan Minimal (KKM)

™ tuntas

® belum tuntas

pra siklus siklus 1 siklus 2

Dari grafik di atas terjadi peningkatan jumlah siswa yang lulus KKM yaitu prasiklus (22
siswa) siklus I (31 siswa) dan siklus II (41 siswa) Dari hasil analisa di atas maka target penelitian
telah tercapai yaitu:

1. Pada siklus I, siswa yang tuntas 66,67% dari target 65%.
2. Pada siklus II, siswa yang tuntas 90,9% dari target 85%.
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PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat ditarik kesimpulan:

Metode game puzzle dapat meningkatkan prestasi belajar siswa dalam pembelajaran PKn
materi budaya demokrasi menuju masyarakat madani, karena terbukti dari prestasi belajar
siswa kelas XI IPA 1 SMA Negeri 5 Bengkulu Selatan yang meningkat setelah diterapkan
metode game puzzle yaitu:

1.

a.

Pada kegiatan prasiklus, masih menggunakan metode ceramah. Hal ini menyebabkan
kegiatan belajar siswa kurang dan berpengaruh pada prestasi belajarnya. Dalam
prasiklus menghasilkan data nilai dai 45 siswa yang menunjukkan bahwa siswa yang
tuntas dalam pencapaian nilai KKM ada 18 siswa (39,39%) sedangkan siswa yang
belum tuntas dalam pencapaian nilai KKM ada 27 siswa (60,60%). Secara keseluruhan
hasil nilai rata-ratanya adalah 67,5 8. Rata-rata kelas ini jauh di bawah KKM yang
ditentukan yaitu 75.

Pada siklus pertama; proses pembelajaran masih kurang baik, aktivitas siswa dalam
bertanya, berpendapat, dan menanggapi pendapat teman dan guru guru belum nampak.
Ini terlihat dari tabel aktivitas siswa untuk kegiatan bertanya dan berdiskusi yang hanya
27% (pertemuan 1) dan 45% (pertemuan 2). Guru belum mampu mengkondisikan
(mengelola) kelas. Hal ini disebabkan penerapan metode game puzzle baru pertama
diterapkan dalam pembelajaraan PKn pada SMA Negeri 5 Bengkulu Selatan Salatiga.
Berdasarkan hasil tes akhir (akhir) tindakan siklus I, perolehan nilai pada siklus I
meningkat, jika dibandingkan dengan hasil sebelum tindakan. Pada Siklus I; mean
yang dicapai 76,51 dan mean sebelum tindakan 67,57.

Pada siklus kedua; partisipasi belajar siswa dalam pembelajaran PKn secara keseluruhan
pada pertemuan siklus II sudah baik, hal ini terlihat dari partisipasi siswa dalam bertanya,
berpendapat, dan menanggapi pendapat teman dan guru. Ini terlihat dari tabel aktivitas
siswa untuk kegiatan bertanya dan berdiskusi yang mencapai 78% (pertemuan 1) dan
100% (pertemuan 2). Berdasarkan hasil tes akhir (akhir) tindakan siklus II; perolehan
nilai pada siklus II meningkat, jika dibandingkan dengan hasil sebelum tindakan. Pada
siklus II, mean yang dicapai 85 dan mean sebelum tindakan 67,57. Pada siklus II, daya
serap yang dicapai 90,9% melebihi standar keberhasilan tindakan yang ditetapkan
85%. Oleh karena itu metode game puzzle dalam pembelajaran PKn pada siswa kelas
XITPA 1 SMA Negeri 5 Bengkulu Selatan Salatiga dapat meningkatkan prestasi belajar
siswa dan perlu dipertahankan serta dilanjutkan dalam pembelajaran PKn selanjutnya.

Metode game puzzle dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam
pembelajaran yang mempresentasikan materi budaya demokrasi menuju masyarakat
madani. Hal ini terlihat dari interaksi yang terjadi selama diskusi kelompok dan presentai
di depan kelas.
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Saran
Dari hasil penelitian, ada beberapa hal yang bisa disampaikan peneliti kepada:

1. Kepala sekolah, menganjurkan kepada guru untuk mengunakan metode game puzzle
sebagai variasi pembelajaran dalam penggunaan metode dalam kegiatan PBM, khususnya
mata pelajaran PKn.

2.  Guru kelas, sebaiknya guru PKn dalam mengajar memilih metode-metode yang dapat
membuat siswa aktif dan kreatif, serta tidak membosankan guna meningkatkan nilai siswa.

3. Peneliti selanjutnya, dapat menyempurnakan lagi penerapan metode game puzzle dalam
proses pembelajaran, khususnya mata pelajaran PKn, karena peneliti dengan rendah hati
mengakui bahwa penelitian ini masih terdapat kekurangan.
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