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ABSTRAK 

Christiyana, Devi. 2013. Peningkatan Kualitas Pembelajaran PKn Melalui Model 

Giving Question And Getting Answer dengan Permainan Kreatif pada Siswa Kelas 
IVA SDN Karanganyar 01 Semarang. Sarjana Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Semarang. Dosen Pembimbing (1) 

Dra. Renggani, M. Si. dan (2) Dra. Florentina Widihastrini, M. Pd. 195 halaman. 
 

 Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya kualitas pembelajaran PKn pada 

siswa kelas IVA SDN Karanganyar 01 Semarang. Berdasarkan hasil observasi, catatan 
lapangan, dan wawancara ditemukan data bahwa dalam melakukan proses pembelajaran 

guru belum memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengeluarkan ide dan 

pendapatnya melalui potongan-potongan kertas sebagai media perantaranya. Selama 

proses pembelajaran berlangsung guru juga belum mengajak siswa untuk melakukan 
sebuah permainan kreatif dan kurang memanfaatkan media. Hal ini menyebabkan 

rendahnya antusias dan peran aktif siswa yang berdampak pada hasil belajar yang 

diperolehnya. Berdasarkan hasil analisis nilai ulangan harian semester I diketahui bahwa 
terdapat 26 dari 40 siswa mengalami ketidaktuntasan belajar karena nilainya masih di 

bawah KKM yaitu ≤ 65. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif dapat meningkatkan 
keterampilan guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa kelas IVA SDN Karanganyar 

01 Semarang? Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan keterampilan 

guru dan aktivitas siswa, serta meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn 

melalui model giving question and getting answer dengan permainan kreatif siswa kelas 
IVA SDN Karanganyar 01 Semarang.  

 Rancangan penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas dengan tahapan, yaitu 

perencanaan, pelaksanaan, pengamatan atau observasi, dan refleksi. Penelitian dilakukan 
di SDN Karanganyar 01 Semarang. Subjek penelitian ini adalah guru dan 13 siswa kelas 

IVA SDN Karanganyar 01 Semarang. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 

tes, observasi, wawancara, dokumentasi, angket, dan catatan lapangan. Teknik analisis 

data dengan analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif.  
 Hasil penelitian ini menunjukkan peningkatan keterampilan guru dari skor 26 

dengan kategori baik (siklus 1), skor 29 dengan kategori baik (siklus 2) menjadi 35 de-

ngan kategori sangat baik. Peningkatan aktivitas siswa dari rata-rata 2,72 dengan kategori 
baik (siklus 1), rata-rata 3,21 dengan kategori baik (siklus 2) menjadi 3,55 dengan ka-

tegori sangat baik (siklus 3). Peningkatan hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn di-

tunjukkan dari ketuntasan belajar siswa yang meningkat secara signifikan pada tiap si-
klusnya. Hal ini menunjukkan bahwa indikator keberhasilan yang ditetapkan sebesar 80% 

telah terpenuhi dan penelitian ini dinyatakan berhasil.  

 Berdasarkan penelitian, disimpulkan bahwa melalui model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif dapat meningkatkan keterampilan guru, aktivi-
tas siswa, dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn pada tiap siklusnya. Disaran-

kan agar guru selalu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk aktif mem-

bangun sendiri konsep materi yang dipelajarinya dan merekonstruksi pengetahuannya 
sendiri melalui berbagai kegiatan tanya jawab sehingga kegiatan belajar mengajar men-

jadi kondusif, ceria, bersemangat, dan lebih bermakna (meaningfull learning). 

 

Kata Kunci :  Kualitas Pembelajaran PKn, Model Giving Question And Getting Answer, 

Permainan Kreatif 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 LATAR BELAKANG MASALAH 

Berdasarkan Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 tentang Standar 

Nasional Pendidikan pasal 6 ayat (1) menyebutkan bahwa kurikulum untuk jenis 

pendidikan umum, kejuruan, dan khusus pada jenjang pendidikan dasar dan mene-

ngah terdiri atas lima kelompok mata pelajaran: 1) kelompok mata pelajaran aga-

ma dan akhlak mulia; 2) kelompok mata pelajaran kewarganegaraan dan kepriba-

dian; 3) kelompok mata pelajaran ilmu pengetahuan dan teknologi; 4) kelompok 

mata pelajaran estetika; 5) kelompok mata pelajaran jasmani, olah raga dan ke-

sehatan. Kelompok mata pelajaran kewarganegaraan dan kepribadian dimaksud-

kan untuk peningkatan kesadaran dan wawasan peserta didik akan status, hak, dan 

kewajibannya dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara, serta 

peningkatan kualitas dirinya sebagai manusia (BSNP, 2006: 5) . 

Sedangkan berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No. 22 

Tahun 2006 menerangkan bahwa Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Da-

sar (KD) PKn di SD/MI merupakan standar minimum yang secara nasional harus 

dicapai oleh peserta didik dan menjadi acuan dalam pengembangan kurikulum di 

setiap satuan pendidikan. Pencapaian SK dan KD didasarkan pada pemberdayaan 

peserta didik untuk memiliki kemampuan memperoleh, mengelola, dan meman-

faatkan informasi untuk bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak 

pasti, dan kompetitif (BSNP, 2006: 16). 
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Dalam Depdiknas (2006: 271) dijelaskan bahwa mata pelajaran Pen-

didikan Kewarganegaraan merupakan kelompok mata pelajaran kewarganegaraan 

dan kepribadian yang memfokuskan pada pembentukan warganegara yang me-

mahami dan mampu melaksanakan hak dan kewajibannya untuk menjadi warga-

negara Indonesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh 

Pancasila dan UUD 1945. Pendidikan Kewarganegaraan bertujuan agar peserta 

didik memiliki kemampuan: 1) berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam 

menanggapi isu kewarganegaraan; 2) berpartisipasi secara aktif dan bertanggung 

jawab, dan bertindak secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa, dan 

bernegara, serta antikorupsi; 3) berkembang secara positif dan demokratis untuk 

membentuk diri berdasarkan karakter-karakter masyarakat Indonesia agar dapat 

hidup bersama dengan bangsa-bangsa lainnya; 4) berinteraksi dengan bangsa-

bangsa lain dalam percaturan dunia secara langsung atau tidak langsung dengan 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. Untuk mencapai tujuan 

tersebut, maka pembelajaran Pendidikan Kewarganergaraan mencakup aspek-

aspek: 1) persatuan dan kesatuan bangsa; 2) norma, hukum dan peraturan; 3) hak 

asasi manusia; 4) kebutuhan warga negara; 5) konstitusi negara; 6) kekuasaan dan 

politik; 7) pancasila; 8) globalisasi. 

Dari pembahasan tersebut menunjukkan bahwa tujuan mata pelajaran PKn 

sudah sesuai dengan kurikulum dan perkembangan zaman saat ini. Pembelajaran 

PKn yang sesuai kurikulum ini diwujudkan dalam pembelajaran yang mengaktif-

kan siswa, menyenangkan, dan mengesankan sehingga siswa dapat dengan mudah 

menangkap esensi dari pembelajaran itu sendiri melalui interaksi yang baik antara 
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guru dan siswa. Dalam pembelajaran PKn menuntut adanya keterlibatan  emosi-

onal, intelektual, dan sosial dari peserta didik dan guru sehingga nilai-nilai itu 

bukan hanya dipahami tetapi dihayati dan dilaksanakan. 

Namun pembelajaran PKn yang sesuai dengan kurikulum belum sepenuh-

nya dapat terwujud. Berdasarkan temuan Depdiknas (2007), menunjukkan bahwa 

masih banyak permasalahan pelaksanaan standar isi dalam mata pelajaran PKn. 

Hal ini dikarenakan pemahaman guru terhadap SK-KD sangat beragam karena 

latar belakang pendidikan, daerah, kapasitas, dan kompetensi yang juga sangat be-

ragam sehingga terkadang mengalami kesulitan untuk memahami dan memaknai 

SK-KD dalam implementasi pembelajaran. Kebiasaan guru yang mengharap ban-

tuan dari pusat memperlemah kreativitas dan inovasi mereka dalam mengembang-

kan pembelajaran. Mereka cenderung mengikuti silabus yang diberikan kepada 

sekolah dari Depdiknas tanpa menyesuaikan dengan keadaan sekolah serta kon-

disi siswa. Contoh yang paling konkrit adalah guru mengalami kesulitan dalam 

memahami dan memaknai materi tentang konstitusi negara yang berimplikasi 

pada keengganan menjabarkan lebih lanjut dalam proses pembelajaran. Untuk SD 

kelas IV-VI kesulitan dalam pelaksanaan sesungguhnya lebih pada kurangnya 

kreativitas dan inovasi dalam pembelajaran. Khususnya dalam mencari sumber, 

memilih dan mengorganisasikan materi sesuai tuntutan KD. 

Selain itu Trianto (2007: 1) juga mengungkapkan bahwa permasalahan di 

lapangan dalam proses pembelajaran adalah masih rendahnya daya serap peserta 

didik. Hal ini nampak rerata hasil belajar peserta didik yang masih mem-

prihatinkan. Di pihak lain secara empiris berdasarkan analisis penelitian terhadap 
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rendahnya hasil belajar peserta didik, hal tersebut disebabkan proses pembelajaran 

yang didominasi oleh pembelajaran tradisional. Pada pembelajaran ini suasana 

kelas cenderung teacher-centered sehingga siswa menjadi pasif. Dominasi guru 

dalam pembelajaran lebih besar daripada pemberian kesempatan atau akses bagi 

peserta didik untuk berkembang secara mandiri melalui penemuan dan proses ber-

pikirnya. 

Permasalahan praktik pembelajaran tersebut juga terjadi di SDN Karang-

anyar 01 Semarang. Berdasarkan hasil refleksi awal dan data dokumen hasil 

belajar siswa kelas IVA SDN Karanganyar 01 menunjukkan bahwa pembelajaran 

PKn masih belum optimal. Berdasarkan observasi ditemukan data bahwa dalam 

melakukan proses pembelajaran guru belum menerapkan model pembelajaran 

aktif. Metode yang dilakukan lebih berpusat pada guru dan kurang melibatkan 

siswa secara aktif. Saat memulai pembelajaran pemberian apersepsi (advance 

organizer) untuk menarik perhatian siswa cenderung kurang sehingga pola 

interaksi yang dilakukan guru dan siswa dalam kegiatan bertanya dan menjawab 

pertanyaan juga belum optimal. Selain itu, guru belum memberikan kesempatan 

kepada setiap siswa untuk mengeluarkan ide dan pendapatnya melalui potongan-

potongan kertas sebagai media perantaranya. Selama proses pembelajaran 

berlangsung guru juga belum mengajak siswa untuk melakukan sebuah permainan 

kreatif dan kurang memanfaatkan media. Guru hanya bersumber pada BSE dan 

LKS sehingga suasana kelas tidak kondusif, kurang bersemangat, dan cenderung 

membosankan.  
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Proses pembelajaran tersebut tentu saja berdampak pada tingkat keaktifan 

dan hasil belajar siswa. Selama kegiatan belajar mengajar berlangsung siswa ter-

lihat kurang aktif bahkan cenderung pasif. Siswa hanya mendengarkan dan men-

catat materi yang diberikan guru. Mereka cenderung lebih suka bermain sendiri, 

mengganggu teman, dan kurang memperhatikan penjelasan guru. Kegiatan 

bertanya dan menjawab pertanyaan juga terlihat kurang optimal sehingga siswa 

cenderung kurang kritis dalam memahami masalah tentang globalisasi yang ada di 

lingkungan sekitarnya. Hal semacam inilah yang menyebabkan rendahnya 

antusias dan peran aktif siswa sehingga berdampak pada hasil belajar yang 

diperolehnya. 

Hal itu didukung data pencapaian hasil belajar siswa dalam mata pelajaran 

PKn. Berdasarkan hasil analisis terhadap nilai ulangan harian semester I tahun 

2012/2013 diketahui bahwa terdapat 26 dari 40 (65%) siswa mengalami ketidak-

tuntasan belajar. Data hasil belajar menunjukkan bahwa nilai rata-rata ulangan 

harian siswa terendah adalah 40 dan nilai tertinggi 88, dengan rerata kelas 69,8. 

Dari hasil analisis tersebut maka perlu dilakukan upaya perbaikan dalam pe-

laksanaan pembelajaran PKn agar kualitas pembelajaran PKn di SDN Karang-

anyar 01 Semarang dapat meningkat. Untuk memecahkan permasalahan tersebut 

peneliti bersama tim kolaborasi menetapkan alternatif tindakan untuk meningkat-

kan kualitas pembelajaran PKn di kelas IVA SDN Karanganyar 01 Semarang 

dengan menggunakan model giving question and getting answer dengan per-

mainan kreatif. 
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Giving question and getting answer merupakan model pembelajaran yang 

menuntut keaktifan siswa. Model pembelajaran ini memberikan kesempatan kepa-

da peserta didik untuk aktif membangun sendiri konsep dan makna melalui berba-

gai kegiatan. Model ini menempatkan siswa sebagai subyek dalam pembelajaran 

artinya siswa mampu merekonstruksi pengetahuannya sendiri sedangkan guru ha-

nya sebagai fasilitator saja. Menurut Suprijono (2012: 107), “Model Giving 

Question and Getting Answer dikembangkan untuk melatih peserta didik memiliki 

kemampuan dan keterampilan bertanya dan menjawab pertanyaan”. Pada dasar-

nya model tersebut merupakan modifikasi dari metode tanya jawab yang meru-

pakan kolaborasi dengan menggunakan potongan-potongan kertas sebagai media-

nya. Kegiatan bertanya dan menjawab merupakan hal yang sangat penting dalam 

pola interaksi antara guru dan siswa. Kegiatan bertanya dan menjawab yang dila-

kukan oleh guru dan siswa dalam proses belajar mengajar mampu menumbuhkan 

pengetahuan baru pada diri siswa. Adapun kelebihan penerapan model giving 

questions and getting answer diantaranya adalah 1) suasana kelas menjadi lebih 

aktif; 2) anak mendapat kesempatan baik secara individu maupun kelompok untuk 

menanyakan hal-hal yang belum dimengerti; 3) guru dapat mengetahui pengua-

saan anak terhadap materi yang disampaikan; 4) mendorong anak untuk berani 

mengajukan pendapatnya (Ashari, 2012). 

Mengingat usia anak SD merupakan usia dimana mereka sangat kritis 

untuk mencari informasi tentang hal-hal baru yang diinginkan, maka peneliti 

menggunakan permainan kreatif untuk mendorong anak berani mengungkapkan 

pendapat atau idenya terhadap suatu peristiwa yang terjadi di lingkungan sekitar 
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tanpa ditunjuk guru. Permainan ini digunakan sebagai upaya mengembangkan 

komunikasi siswa sehingga sikap sosialisasi anak akan terbentuk dengan optimal. 

Menurut Ismail (2006: 121) penggunaan permainan kreatif dalam proses pem-

belajaran dimaksudkan agar siswa selalu dalam keadaan ceria, bersemangat, tidak 

mudah bosan dan terbuka kepada guru. Melalui permainan ini diharapkan siswa 

akan lebih percaya diri untuk mengungkapkan pendapatnya dihadapan teman-

temannya dan tidak malu untuk bertanya. Sedangkan menurut Susanto (2012: 13) 

permainan (games) diterapkan dalam pembelajaran sebagai ice breaker (pencair 

suasana) sekaligus sebagai energizer (pemberi kekuatan) sebelum pemberian 

materi utama, memberikan pencerahan disaat kejenuhan, menanamkan materi 

dalam ingatan lebih lama, dan juga dapat berfungsi sebagai penguat dan tambahan 

kesimpulan di akhir pertemuan. Dengan permainan (games) kelas menjadi lebih 

hidup, siswa akan lebih percaya diri dan aktif mengikuti pelajaran. 

Berdasarkan dari latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka 

peneliti akan mengkaji penelitian tindakan kelas dengan judul “Peningkatan 

Kualitas Pembelajaran PKn melalui Model Giving Question And Getting Answer 

dengan Permainan Kreatif  pada Siswa Kelas IVA SDN Karanganyar 01 Sema-

rang”. 

 

1. 2 RUMUSAN MASALAH DAN PEMECAHAN MASALAH 

1.2.1 Rumusan Masalah 
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Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut: Bagaimanakah cara meningkatkan kualitas pembe-

lajaran PKn pada siswa kelas IVA SDN Karanganyar 01 Semarang? 

Adapun rincian masalah tersebut adalah sebagai  berikut: 

1) apakah model giving question and getting answer dengan permainan kreatif 

dapat meningkatkan keterampilan guru kelas IVA SDN Karanganyar 01 

Semarang dalam pembelajaran PKn? 

2) apakah model giving question and getting answer dengan permainan kreatif 

dapat meningkatkan aktivitas siswa kelas IVA SDN Karanganyar 01 

Semarang dalam pembelajaran PKn? 

3) apakah model giving question and getting answer dengan  permainan kreatif 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IVA SDN Karanganyar 01 

Semarang dalam pembelajaran PKn? 

1.2.2 Pemecahan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah peneliti melakukan pemeca-han masalah 

dengan menggunakan model giving question and getting answer de-ngan 

permainan kreatif. Adapun langkah-langkah pembelajaran dengan menerapkan 

model giving question and getting answer  (Zaini, 2008: 69) dengan permainan 

kreatif (Jamil, 2010: 14-15) adalah sebagai berikut: 

1) guru menentukan materi yang akan diajarkan; 

2) guru menyiapkan potongan-potongan kertas sebanyak 2 kali jumlah 

peserta didik; 

3) guru menjelaskan materi; 

4) siswa diberikan 2 kertas yang terdiri dari: kertas 1 berupa kertas 

pertanyaan, dan kertas 2 berupa kertas jawaban; 
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5) siswa menuliskan pertanyaan yang belum mereka pahami pada kertas 1; 

6) siswa dibagi dalam kelompok kecil; 

7) siswa memilih pertanyaan yang ada (kertas 1), dan juga yang dapat 

mereka jelaskan (kertas 2); 

8) siswa mendiskusikan jawaban dan menuliskannya pada kertas 2; 

9) guru membimbing siswa dalam diskusi kelompok; 

10) guru menjelaskan tata cara pelaksanaan permainan dan hal-hal yang 

dibutuhkan; 

11) guru melaksanakan pembelajaran sesuai dengan permainan yang di-

tentukan; 

12) siswa menjawab pertanyaan dan memberikan tanggapan; 

13) guru mengakhiri pembelajaran dengan menyampaikan klarifikasi dari 

jawaban-jawaban dan memberikan penguatan kepada siswa; 

14) siswa bersama guru membuat kesimpulan atau rangkuman; 

15) guru melakukan penilaian kepada siswa. 

 

1. 3 TUJUAN PENELITIAN 

Tujuan umum yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran PKn pada siswa kelas IVA SDN Karang-

anyar 01 Semarang. 

Tujuan khusus penelitian ini adalah: 

1) mendeskripsikan peningkatan keterampilan guru dalam pembelajaran PKn 

melalui model giving question and getting answer dengan permainan kreatif. 

2) mendeskripsikan peningkatan aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn 

melalui model giving question and getting answer dengan permainan kreatif. 

3) meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif. 
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1. 4 MANFAAT PENELITIAN 

Hasil penelitian yang dilaksanakan diharapkan dapat memberikan manfaat 

kepada banyak pihak. Adapun manfaat yang ingin dicapai yaitu : 

1.4.1 Manfaat Teoretis 

Hasil Penelitian Tindakan Kelas ini diharapkan dapat memberikan kon-

tribusi bagi pengembangan model pembelajaran yang dilaksanakan dalam dunia 

pendidikan di sekolah dasar khususnya pada mata pelajaran PKn serta menjadi 

landasan dalam melaksanakan pembelajaran PKn supaya kualitas pembelajaran 

dapat meningkat. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1) Bagi siswa 

Dengan menggunakan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif, siswa dapat menerima pembelajaran yang lebih 

bermakna (meaningful learning). Pembelajaran bermakna adalah suatu pem-

belajaran yang dapat mengaktifkan siswa sebagai subjek dalam pembe-

lajaran. Siswa diajak untuk terampil dalam bertanya maupun menjawab per-

tanyaan dari temannya. Hal ini tentu saja akan menambah tingkat keperca-

yaan diri siswa, memunculkan sikap berani, bertanggung jawab, dan saling 

menghargai pendapat orang lain. Sifat yang seperti itulah yang akan men-

ciptakan karakter siswa yang baik sehingga tujuan pembelajaran akan terca-

pai dengan maksimal. 

2) Bagi guru 

Manfaat yang diperoleh guru dari penelitian ini yaitu meningkatkan kete-

rampilan guru melalui model giving question and getting answer dengan 
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permainan kreatif sehingga mampu menciptakan kegiatan belajar yang me-

narik dan menyenangkan, mengembangkan kemampuan guru dalam meran-

cang dan melakukan pembelajaran PKn yang inovatif, serta menambah 

pengalaman guru untuk melaksanakan Penelitian Tindakan Kelas. 

3) Bagi sekolah 

Dapat menambah pengetahuan guru-guru SDN Karanganyar 01 Kota Sema-

rang tentang penerapan model pembelajaran giving question and getting 

answer dengan permainan kreatif serta membantu sekolah dalam mengem-

bangkan kualitas pendidikan agar lebih baik sesuai dengan tuntutan per-

kembangan zaman dan masyarakat khususnya dalam pembelajaran PKn di 

SD. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 KAJIAN TEORI 

2.1.1 Hakikat Belajar dan Pembelajaran 

2.1.1.1 Pengertian Belajar 

Belajar merupakan proses penting bagi perubahan perilaku manusia dan 

mencakup segala sesuatu yang dipikirkan dan dikerjakan. Belajar merupakan pro-

ses mendapatkan pengetahuan dengan membaca dan menggunakan pengalaman 

sebagai pengetahuan yang memandu perilaku pada masa yang akan datang. Me-

nurut Warsita (2008: 62) belajar adalah suatu upaya atau proses perubahan pe-

rilaku seseorang sebagai akibat adanya interaksi peserta didik dengan berbagai 

sumber belajar yang ada di sekitarnya. Sedangkan Hamdani (2011: 21) menge-

mukakan bahwa belajar merupakan perubahan tingkah laku atau penampilan, 

dengan serangkaian kegiatan. Misalnya, dengan membaca, mengamati, men-

dengarkan, meniru, dan sebagainya. Belajar dipandang sebagai kegiatan individu 

yang merupakan rangsangan-rangsangan individu yang dikirim kepadanya oleh 

lingkungan. 

Belajar adalah upaya pemerolehan keterampilan dan ilmu pengetahuan. 

Belajar diartikan sebagai proses untuk mendapat pengetahuan yang dilakukan sis-

wa dalam proses pembelajaran (Lapono, 2008: 1.14).  Menurut Ruminiati (2007: 

1.3) seseorang dapat dikatakan belajar jika dalam diri orang tersebut terjadi suatu 

aktifitas yang mengakibatkan perubahan tingkah laku yang dapat diamati relatif 
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lama. Perubahan tingkah laku itu tidak muncul begitu saja, tetapi sebagai akibat 

dari usaha orang tersebut. Selain itu Muijs dan Reynold (2008: 19) mengatakan 

bahwa belajar menurut para behavioris adalah sesuatu yang dilakukan untuk me-

respons stimuli eksternal. 

Dari beberapa pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa belajar adalah 

usaha yang dilakukan peserta didik untuk mengubah perilaku yang dilakukan se-

cara sengaja, berkesinambungan dan relatif permanen yang dikirim kepadanya 

oleh lingkungan sehingga membentuk suatu pengalaman yang tersimpan dalam 

memori ingatan. Belajar adalah proses mengubah perilaku yang akan membentuk 

pengalaman, artinya dalam belajar sesorang membutuhkan usaha sendiri untuk 

mencapai hasil yang optimal sedangkan orang lain hanya sebagai perantara atau 

penunjang dalam kegiatan belajar agar belajar yang kita lakukan berhasil dan me-

miliki keterampilan, pengetahuan, sikap, dan nilai yang baik sesuai dengan tujuan 

yang telah direncanakan sebelumnya. 

2.1.1.2  Prinsip-Prinsip Belajar 

Menurut Suprijono (2012: 4) terdapat tiga prinsip-prinsip belajar yang 

harus diketahui oleh seorang guru, prinsip-prinsip yang dimaksud adalah sebagai 

berikut: 

1) Belajar adalah perubahan perilaku 

Artinya belajar bertujuan untuk mengubah perilaku seseorang menjadi lebih 

baik. Seseorang akan mengalami perubahan perilaku ketika mereka belajar dan 

berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. Perubahan perilaku sebagai hasil 

belajar memiliki ciri-ciri (a) sebagai hasil tindakan rasional instrumental yaitu 
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perubahan yang disadari; (b) kontinu atau berkesinambungan dengan perilaku 

lainnya; (c) fungsional atau bermanfaat sebagai bekal hidup; (d) positif atau 

berakumulasi; (e) aktif atau sebagai usaha yang direncanakan dan dilakukan, 

(f) permanen atau tetap; (g) bertujuan dan terarah; (h) mencakup keseluruhan 

potensi kemanusiaan. 

2) Belajar merupakan proses 

Belajar terjadi karena didorong kebutuhan dan tujuan yang ingin dicapai. Be-

lajar adalah proses sistemik yang dinamis, konstruktif, dan organik. Belajar 

merupakan kesatuan fungsional dari berbagai komponen belajar. Proses belajar 

dilakukan secara berulang-ulang dan bersifat tetap. Proses belajar ini dimulai 

dari adanya stimulus yang diberikan oleh lingkungan sehingga menghasilkan 

suatu respon dan akhirnya akan berdampak pada perubahan perilaku yang 

membentuk suatu pengalaman.  

3) Belajar merupakan bentuk pengalaman 

Belajar akan membentuk suatu pengalaman hasil dari interaksi peserta didik 

dengan lingkungannya. Pengalaman inilah yang akan berpengaruh pada tingkat 

kognitif, afektif, maupun psikomotor peserta didik. Pengalaman yang baik akan 

mengarah pada perubahan perilaku yang baik begitu pula sebaliknya. Oleh 

karena itu, dalam proses belajar hendaknya peserta didik selalu diberikan rang-

sangan-rangsangan positif sehingga akan menghasilkan pengalaman yang 

positif pula. 

Dari ketiga prinsip belajar tersebut dapat disimpulkan bahwa belajar tidak 

hanya berkaitan dengan jumlah pengetahuan yang diperoleh, tetapi juga men-
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cakup semua kemampuan yang dimiliki oleh setiap individu. Jadi, seseorang 

dikatakan belajar apabila terjadi perubahan perilaku dari orang tersebut yang 

diperoleh ketika seseorang melakukan proses belajar yang dimulai dari adanya sti-

mulus yang diberikan oleh lingkungan sehingga menghasilkan suatu respon.  

Respon inilah yang pada akhirnya akan menciptakan suatu bentuk pengalaman.  

2.1.1.3 Unsur-Unsur Belajar 

Gagne (dalam Rifa’i dan Anni, 2009: 84) mengemukakan bahwa belajar 

merupakan sebuah sistem yang didalamnya terdapat berbagai unsur yang saling 

terkait sehingga menghasilkan perubahan perilaku. Beberapa unsur yang di-

maksud adalah:  

1) Pembelajar. Pembelajar disini adalah individu dapat berupa peserta didik, war-

ga belajar, dan peserta pelatihan yang memiliki organ untuk menagkap rang-

sangan; 

2) Rangsangan (stimulus). Peristiwa yang merangsang penginderaan pembelajar 

disebut situasi stimulus. Agar pembelajar mampu belajar optimal, ia harus 

memfokuskan pada stimulus tertentu yang diamati; 

3) Memori. Memori pembelajar berisi berbagai kemampuan yang berupa pengeta-

huan, keterampilan, dan sikap yang dihasilkan dari aktivitas sebelumnya; 

4) Respon. Tindakan yang dihasilkan dari aktualisasi memori disebut respon. Res-

pon dalam pembelajaran diamati pada akhir proses belajar yang disebut peru-

bahan perilaku atau perubahan kinerja (performance). 

Dari keempat unsur tersebut akan memunculkan aktivitas belajar yang 

terjadi pada diri pembelajar apabila terdapat stimulus yang akan memunculkan 
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suatu respon dan membentuk suatu perubahan perilaku yang tersimpan dalam me-

mori. Belajar ditunjukkan dari usaha seseorang untuk menyusun pengetahuan dan 

pengalaman konkret yang melibatkan berbagai bentuk latihan sehingga terjadi 

proses pentransferan informasi yang terjadi pada sistem penyimpanan, memori, 

dan organisasi kognitif. Selain unsur-unsur belajar yang saling terkait, terdapat 

pula faktor-faktor yang akan berpengaruh pada proses belajar. Faktor-faktor ini 

akan berjalan beriringan selama pembelajar masih melakukan suatu kegiatan 

dalam proses pembelajaran. 

2.1.1.4 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Belajar 

Belajar merupakan aktivitas manusia yang sangat vital dan secara terus 

menerus dilakukan selama manusia masih hidup. Menurut Thobroni dan Mustofa 

(2011: 31) berhasil atau tidaknya perubahan tingkah laku sesorang selama proses 

belajar dipengaruhi oleh berbagai macam faktor yang dibedakan menjadi dua go-

longan sebagai berikut: 

2.1.1.4.1 Faktor yang ada pada diri organisme  

Faktor yang ada pada diri organisme disebut faktor individual, meliputi hal-

hal berikut: 

1) Faktor kematangan atau pertumbuhan 

Faktor ini berhubungan erat dengan kematangan atau tingkat pertumbuhan 

organ-organ tubuh manusia. Kegiatan mengajarkan sesuatu baru dapat ber-

hasil jika taraf pertumbuhan pribadi telah memungkinan, potensi-potensi 

jasmani, dan ruhaninya telah matang. 
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2) Faktor kecerdasan atau intelegensi 

Di samping faktor kematangan, berhasil atau tidaknya seseorang mem-

pelajari sesuatu dipengaruhi pula oleh faktor kecerdasan. Tidak semua 

anak bisa menguasai mata pelajaran dan kecakapan-kecakapan tertentu. 

3) Faktor latihan dan ulangan 

Dengan rajin berlatih, sering melakukan hal yang berulang-ulang, kecaka-

pan dan pengetahuan yang dimiliki menjadi semakin dikuasai dan makin 

mendalam. Selain itu, akan timbul minat terhadap sesuatu yang dipelajari 

itu. 

4) Faktor motivasi 

Motif merupakan pendorong bagi suatu organisme untuk melakukan se-

suatu. Sesorang tidak akan mau berusaha mempelajari sesuatu dengan 

sebaik-baiknya jika ia tidak mengetahui pentingnya dan faedahya dari ha-

sil yang akan dicapai dari belajar. 

5) Faktor pribadi 

Setiap manusia memiliki sifat kepribadian masing-masing yang berbeda 

dengan manusia lainnya. Sifat-sifat kepribadian tersebut berpengaruh 

dengan hasil belajar yang akan dicapai. Termasuk ke dalam sifat-sifat ke-

pribadian ini adalah faktor fisik kesehatan dan kondisi badan. 

2.1.1.4.2 Faktor yang ada di luar individu  

Faktor yang ada di luar individu disebut faktor sosial, meliputi hal-hal 

berikut: 
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1) Faktor keluarga dan keadaan rumah tangga 

Suasana dan keadaan keluarga yang bermacam-macam menentukan bagai-

mana dan sampai di mana belajar dialami anak-anak. Termasuk juga faktor 

ada tidaknya atau ketersediaan fasilitas-fasilitas yang diperlukan dalam 

belajar. 

2) Faktor guru dan cara mengajarnya 

Sikap dan kepribadian guru, tinggi rendahnya pengetahuan yang dimiliki 

guru dan bagaimana cara guru mengajarkan pengetahuan kepada peserta 

didik turut menentukan hasil belajar yang akan dicapai. 

3) Faktor alat-alat yang digunakan dalam belajar mengajar 

Sekolah yang memiliki peralatan dan perlengkapan yang diperlukan dalam 

belajar ditambah guru yang berkualitas akan mempermudah dan mem-

percepat belajar anak-anak. 

4) Faktor lingkungan dan kesempatan dan tersedia 

Seorang anak yang memiliki intelegensi yang baik, dari keluarga yang 

baik, bersekolah di sekolah yang keadaan guru-guru dan fasilitasnya baik 

belum tentu pula dapat belajar dengan baik. Ada faktor yang mempengaru-

hi hasil belajarnya, seperti faktor lingkungan dan kesempatan yang tersedia 

bagi individu.  

5) Faktor motivasi sosial 

Motivasi sosial dapat berasal dari orang tua yang selalu mendorong anak 

untuk rajin belajar, motivasi dari orang lain, seperti dari tetangga, sanak-

saudara, teman-teman sekolah dan teman sepermainan. Pada umumnya, 
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motivasi semacam ini diterima anak tidak dengan sengaja, bahkan tidak 

dengan sadar. 

Berdasarkan faktor-faktor yang mempengaruhi belajar tersebut dapat 

disimpulkan bahwa belajar akan berdampak pada perubahan perilaku anak apabila 

faktor-faktor yang mempengaruhi belajar saling berkaitan dan mendukung terjadi-

nya kegiatan belajar. Faktor-faktor yang dimaksud adalah faktor yang berasal dari 

dalam diri anak (internal) dan faktor dari luar diri anak (eksternal). Kedua faktor 

tersebut akan sangat berpengaruh pada perubahan perilaku yang dihasilkan dari 

adanya proses belajar dan pembelajaran yang dilakukan anak.  

2.1.1.5 Hakikat Pembelajaran  

Pembelajaran menurut Suprijono (2012: 13) berarti proses, cara, perbuatan 

mempelajari. Pembelajaran merupakan upaya guru mengorganisir lingkungan ter-

jadinya pembelajaran. Guru menyediakan fasilitas belajar bagi peserta didik untuk 

mempelajarinya. Pembelajaran adalah dialog interaktif. Pembelajaran merupakan 

proses organik dan konstruktif. Menurut Warsita (2008: 266) pembelajaran me-

rupakan segala upaya untuk menciptakan kondisi dengan sengaja agar tujuan 

pembelajaran dapat dipermudah pencapaiannya. Sedangkan Thobroni dan Mus-

tofa (2011: 19) mengemukakan bahwa pembelajaran membutuhkan sebuah proses 

yang didasari yang cenderung bersifat permanen dan mengubah perilaku. Pada 

proses tersebut terjadi pengingatan informasi yang kemudian disimpan dalam 

memori dan organisasi kognitif.   

Menurut Sugandi (2006: 6) pembelajaran merupakan bagian dari pengajar-

an dimana unsur utama dari pembelajaran adalah pengalaman anak sebagai se-
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perangkat event sehingga terjadi proses belajar mengajar. Salah satu sasaran 

pembelajaran adalah membangun pengetahuan setelah siswa berinteraksi dengan 

lingkungan, peristiwa, dan informasi di sekitarnya (Hamdani, 2011: 23). Dari 

pernyataan itu dapat dijelaskan bahwa siswa adalah subjek dalam pembelajaran 

sedangkan guru sebagai fasilitator yang berusaha menjadikan siswa aktif me-

ngumpulkan dan menelaah informasi yang diperolehnya dari lingkungan sekitar. 

Siswa membangun pengetahuan yang telah mereka miliki untuk mengkonstruksi 

pengetahuan baru yang akan diperolehnya sebagai sebuah ilmu pengetahuan. 

Dari pengertian pembelajaran dari para ahli dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran adalah proses interaksi antara guru dan peserta didik dengan sengaja 

yang bersifat permanen dan mengubah perilaku untuk mencapai tujuan. Pem-

belajaran akan membentuk pengalaman anak sebagai hasil dari adanya proses 

belajar mengajar. Kegiatan belajar mengajar akan berhasil bila peserta didik me-

ngalami sendiri proses belajar. 

Menurut Hamid (2011: 24-25) terdapat tiga faktor yang terkandung dalam 

kegiatan pembelajaran, diantaranya: 

1) Kondisi pembelajaran, yakni faktor yang mempengaruhi metode dalam me-

ningkatkan hasil pembelajaran, misalnya tujuan, karakteristik bidang studi, 

kendala (keterbatasan sumber), dan karakteristik siswa. 

2) Strategi pembelajaran, yaitu strategi pengorganisasian dan penyampaian isi 

pembelajaran, serta pengelolaan pembelajaran. 

3) Hasil pembelajaran yang menyangkut efektivitas, efisiensi, dan daya tarik pem-

belajaran. 
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Dari ketiga faktor tersebut maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

akan berlangung efektif dan efisien apabila faktor-faktor yang mempengaruhi 

kegiatan pembelajaran telah terpenuhi. Pembelajaran berlangsung optimal apabila 

dalam diri anak telah tercipta motivasi belajar yang tinggi sehingga akan terasa 

mudah apabila guru memberikan stimulus-stimulus kepada mereka. Sebuah stra-

tegi pembelajaran akan menjadi langkah awal yang sangat penting dalam kegiatan 

pembelajaran sehingga menghasilkan hasil pembelajaran yang sesuai tujuan 

dengan bersinergi pada kondisi pembelajaran yang ada. Pembelajaran yang opti-

mal inilah yang akan berdampak pada hasil belajar siswa yang kelak nantinya 

akan berpengaruh pada kualitas pembelajaran yang terjadi di sekolah.  

2.1.2 Kualitas Pembelajaran 

Menurut Etzioni (dalam Hamdani, 2011: 194) kualitas dapat dimaknai 

dengan istilah mutu atau keefektifan. Secara definitif efektivitas dapat dinyatakan 

sebagai tingkat keberhasilan dalam mencapai tujuan atau sasarannya. Menurut 

Uno (2009: 153) kualitas pembelajaran artinya mempersoalkan bagaimana kegia-

tan pembelajaran yang dilakukan selama ini berjalan dengan baik serta menghasil-

kan luaran yang baik pula. Sedangkan Hamdani (2011: 194) mengemukakan bah-

wa aspek-aspek kualitas pembelajaran meliputi : 1) peningkatan pengetahuan, 2) 

peningkatan keterampilan, 3) perubahan sikap, 4) perilaku, 5) kemampuan adap-

tasi, 6) peningkatan integrasi, 7) peningkatan partisipasi, dan 8) peningkatan inte-

raksi kultural. 

Depdiknas (2004) mengatakan bahwa indikator dalam kualitas pembelaja-

ran dapat dilihat dari perilaku pembelajaran guru (teacher educator’s behavior), 
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perilaku dan dampak belajar siswa (student teacher’s behavior), iklim pembelaja-

ran (learning climate), materi pembelajaran, media pembelajaran, dan sistem 

pembelajaran. Sedangkan untuk mencapai efektivitas belajar, UNESCO (dalam 

Hamdani, 2011:194) menetapkan empat pilar pendidikan yang harus diperhatikan, 

yaitu: 

1) Learning to Know 

Guru sebagai fasilitator dalam pembelajaran harus dapat berperan aktif sebagai 

teman sejawat dalam berdialog dengan siswa. Hal ini ditujukan sebagai pe-

ngembangan penguasaan pengetahuan maupun ilmu tertentu. 

2) Learning to Do 

Sekolah hendaknya memfasilitasi siswa untuk mengaktualisasikan keterampi-

lan, bakat dan minatnya. Pendeteksian bakat dan minat siswa dapat dilakuka 

melalui tes bakat dan minat (attitude test). Hal ini dimaksudkan untuk me-

ngembangkan keterampilan guna mendukung keberhasilan kehidupan siswa. 

3) Learning to Live Together 

Salah satu fungsi lembaga pendidikan adalah tempat bersosialisasi dan tatanan 

kehidupan sebagai wahana untuk mempersiapkan siswa dalam hidup berma-

syarakat. Situasi bermasyarakat hendaknya dikondisikan dan ditumbuh-

kembangkan di lingkungan pendidikan seperti hidup bersama, saling meng-

hargai, terbuka, memberi dan menerima bantuan dari dari sesama. 

4) Learning to be 

Pengembangan diri secara maksimal erat hubungannya dengan bakat dan mi-

nat, perkembangan fisik dan kejiwaan, tipologi pribadi anak, serta kondisi ling-
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kungannya. Kemampuan diri yang terbentuk di sekolah secara maksimal me-

mungkinkan siswa untuk mengembangkan diri pada tingkat yang lebih tinggi. 

Mengacu dari berbagai pendapat para ahli maka dapat disimpulkan bahwa 

kualitas pembelajaran adalah bagaimana cara guru untuk membuat suatu rancang-

an pembelajaran yang bermutu sehingga mencetak hasil (output) yang maksimal 

dan sesuai harapan. Kualitas pembelajaran memberikan suatu gambaran mengenai 

baik-buruknya hasil yang dicapai oleh peserta didik yang meliputi tiga ranah yaitu 

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Kualitas pembelajaran akan selalu bergantung 

pada bagaimana pembelajaran itu dirancang sebagai bentuk perubahan sikap dan 

perilaku peserta didik untuk beradaptasi dengan lingkungan agar terjadi peningka-

tan kualitas pada dirinya sehingga efektivitas belajar dapat optimal. 

Berdasarkan pengertian tersebut, maka komponen kualitas pembelajaran 

terdiri atas keterampilan guru, aktivitas siswa, iklim pembelajaran, kualitas media 

pembelajaran, materi pembelajaran, dan hasil belajar.  

2.1.2.1 Keterampilan Guru 

Kedudukan guru mempunyai arti penting dalam pendidikan. Arti penting 

itu bertolak dari tugas dan tanggung jawab guru yang cukup berat untuk men-

cerdaskan anak didiknya. Menurut Solihatin (2012: 56) keterampilan dasar me-

ngajar merupakan keterampilan kompleks yang merupakan pengintegrasian utuh 

dari berbagai keterampilan yang jumlahnya sangat banyak. Keberhasilan seorang 

siswa pada dasarnya ditentukan oleh profesionalisme guru dalam melakukan ke-

giatan pembelajaran yang bermakna. Oleh karena itu, seorang guru harus me-

lengkapi dirinya dengan berbagai keterampilan yang diharapkan dapat membantu 
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dalam menjalankan tugasnya dalam interaksi edukatif. Beberapa keterampilan 

dasar mengajar yang harus dikuasai oleh guru adalah sebagai berikut:  

1) Keterampilan Bertanya Dasar 

Setiap guru pasti akan menggunakan keterampilan bertanya kepada siswanya, 

baik itu cara bertanya untuk seluruh kelas, untuk kelompok, ataupun untuk indivi-

du. Dengan bertanya akan membantu siswa belajar dengan kawannya, membantu 

siswa lebih sempurna dalam menerima informasi, atau dapat mengembangkan ke-

terampilan kognitif tingkat tinggi. Guru harus memberikan kesempatan kepada 

siswanya untuk berpartisipasi aktif dalam percakapan di kelas. Oleh karena itu ca-

ra mendistribusikan perhatian ataupun pertanyaan adalah hal penting yang harus 

dimiliki oleh seorang guru. Dengan demikian guru tidak hanya belajar bagaimana 

“bertanya” yang baik dan benar, tetapi juga belajar bagaimana pengaruh bertanya 

di dalam kelas (Djamarah, 2010: 99-171). 

2)  Keterampilan Bertanya Lanjut 

Keterampilan siswa dalam meningkatkan kemampuan berpikir kognitif, kritis, 

dapat berdiri sendiri, dan dapat bekerja sama menjadi fokus utama peng-ajaran. 

Bertanya lanjut atau bertanya melacak merupakan suatu langkah yang dapat 

memberikan manfaat khusus bagi guru dalam hubungannya dengan per-tanyaan 

kognitif tingkat tinggi yang akan meningkatkan respon siswa. Bertanya melacak 

ini digunakan untuk membantu siswa dalam menjawab pertanyaan guru secara 

memadai, dari jawaban yang singkat sederhana menuju ke jawaban yang lebih 

tinggi. Dalam menggunakan pertanyan melacak sikap guru harus tepat, tidak 

boleh kasar, dan mengancam. Harus dicegah kecenderungan guru bertanya terlalu 
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banyak dan terlalu cepat, distribusi yang cepat dan pemberian waktu yang tidak 

ada akan kurang membantu siswa untuk berpikir. Sebaiknya pertanyaan yang 

diberikan kepada siswa harus bersifat membantu dan mengembangkan pikiran 

siswa (Solihatin, 2012: 59-60). 

3) Keterampilan Memberi Penguatan (Reinforcement) 

Pemberian penguatan dapat berpengaruh pada kelompok siswa manapun dan 

tidak terbatas pada satu tingkat sekolah tertentu saja. Dalam pemberian penguatan 

guru harus yakin bahwa siswa akan menghargainya dan menyadarinya akan res-

pon yang diberikan guru. Pemberian penguatan ini bertujuan untuk mengubah 

tingkah laku siswa dan meningkatkan hasil belajarnya. Pemberian penguatan da-

pat berupa hadiah atau hukuman. Hadiah akan diberikan jika guru menginginkan 

tingkah laku yang baik pada siswa dapat terulang lagi atau bertambah. Sedangkan 

hukuman merupakan bentuk penguatan yangbertujuan agar tingkah laku yang ku-

rang baik tidak terulang lagi atau hilang. Dalam memberikan penguatan diperlu-

kan penggunaan komponen keterampilan yang tepat. Komponen tersebut menurut 

Djamarah (2010: 120) adalah sebagai berikut: 

a) Penguatan Verbal 

Pujian dan dorongan yang diucapkan oleh guru untuk respon atau tingkah laku 

siswa adalah penguatan verbal. Ucapan tersebut dapat berupa kalimat atau 

kata-kata, seperti: bagus, baik, betul, benar, tepat, dan lain-lain. 

b) Penguatan Gestural 

Pemberian penguatan gestural erat sekali kaitannya dengan penguatan verbal. 

Ucapan atau komentar yang diberikan guru terhadap respon, tingkah laku, 
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pikiran siswa dapat dilakukan dengan mimik yang cerah, senyum, mengang-

guk, acungan jempol, tepuk tangan, memberi salam, menaikkan bahu, geleng-

geleng kepala, dan lain-lain. 

c) Penguatan Kegiatan 

Penguatan kegiatan terjadi bila guru menggunakan suatu kegiatan atau tugas, 

sehingga siswa dapat memilihnya atau menikmatinya sebagai suatu hadiah atas 

suatu pekerjaannya. Contoh penguatan kegiatan adalah pulang lebih dulu, men-

jadi ketua kelas, diberikan waktu istirahat yang lebih lama, dan lain-lain yang 

menyenangkan. 

d) Penguatan Mendekati 

Penguatan mendekati dapat dilakukan guru dengan cara memberikan perhatian 

kepada siswa dengan menunjukkan bahwa guru tertarik atau secara fisik guru 

mendekati siswa. Penguatan mendekati secara fisik digunakan untuk mem-

perkuat penguatan verbal, penguatan tanda, dan penguatan sentuhan. 

e) Penguatan Sentuhan 

Penguatan sentuhan merupakan penguatan yang terjadi bila guru secara fisik 

menyentuh siswa, misalnya menepuk bahu, berjabat tangan, mengusap kepala, 

yang semuanya ditujukan untuk penghargaan penampilan, tingkah laku atau 

kerja siswa. 

f) Penguatan Tanda 

Penguatan tanda (token reinforcement) merupakan penguatan yang meng-

gunakan berbagai simbol, baik benda atau tulisan yang ditujukan kepada siswa 

untuk penghargaan terhadap suatu penampilan, tingkah laku atau kerja siswa. 
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4) Keterampilan Mengadakan Variasi 

Variasi dalam kegiatan belajar mengajar adalah perubahan dalam proses ke-

giatan yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi para siswa, serta mengurangi 

kejenuhan dan kebosanan selama proses pembelajaran. Keterampilan mengadakan 

variasi dalam proses belajar mengajar meliputi tiga aspek, yaitu: a) variasi dalam 

gaya mengajar; b) variasi dalam menggunakan media dan bahan pengajaran; c) 

variasi dalam pola interaksi antara guru dengan siswa. Variasi ini lebih bersifat 

proses daripada produk. Keterampilan mengadakan variasi ini digunakan guru 

untuk mencegah timbulnya rasa bosan pada diri siswa saat pembelajaran, me-

musatkan perhatian siswa, serta mencegah perilaku-perilaku buruk lain yang dapat 

mengganggu proses pembelajaran (Solihatin, 2012: 61-62). 

5) Keterampilan Menjelaskan 

Tugas guru yang utama adalah mengajar. Mengajar adalah menyampaikan 

ilmu pengetahuan kepada siswa. Di sini guru dituntut untuk mampu menjelaskan 

materi pelajaran kepada siswa secara profesional. Keterampilan menjelaskan 

dalam pembelajaran adalah penyajian informasi secara lisan yang diorganisasi 

secara sistematis untuk menunjukkan adanya hubungan satu dengan yang lainnya, 

misalnya sebab dan akibat. Penyampaian informasi yang terencana dengan baik 

disajikan dengan urutan yang benar merupakan ciri utama kegiatan menjelaskan. 

Dalam pelaksanaannya guru dapat menggunakan media pembelajaran dan sum-

ber-sumber belajar yang relevan dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai 

(Rusman, 2012: 86). 
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6) Keterampilan Membuka dan Menutup Pelajaran 

Keterampilan membuka dan menutup pelajaran merupakan keterampilan da-

sar mengajar yang harus dikuasai dan dilatihkan bagi calon guru agar dapat men-

capai tujuan pembelajaran secara efektif, efisien, dan menarik. Keberhasilan pem-

belajaran sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam membuka dan menutup 

pelajaran mulai dari awal hingga akhir pelajaran. Keterampilan membuka pelajar-

an merupakan upaya guru dalam memberikan pengantar/pengarahan mengenai 

materi yang akan dipelajari siswa sehingga siswa siap mental dan tertarik me-

ngikutinya. Sedangkan keterampilan menutup pelajaran merupakan keterampilan 

merangkum inti pelajaran pada akhir setiap penggal kegiatan. Keterampilan ini 

sangat penting dalam membantu siswa menemukan konsep, prinsip, dalil, hukum, 

atau prosedur dari inti pokok bahasan yang telah dipelajari (Marno dan Idris, 

2010: 75-76). 

7) Keterampilan Mengelola Kelas 

Pengelolaan kelas adalah keterampilan guru dalam menciptakan dan meme-

lihara kondisi belajar yang optimal dan mengembalikannya bila terjadi gangguan 

dalam proses interaksi edukatif. Komponen-komponen dalam mengelola kelas 

adalah sebagai berikut: a) keterampilan yang berhubungan dengan penciptaan dan 

pemeliharaan kondisi belajar yang optimal; b) keterampilan yang berhubungan 

dengan pengembalian kondisi belajar yang optimal, yaitu berkaitan dengan respon 

guru terhadap gangguan siswa yang berkelanjutan dengan maksud agar guru dapat 

melakukan tindakan remidial untuk mengembalikan kondisi belajar yang optimal. 

Selain itu hal-hal yang perlu diperhatikan oleh guru dalam pengelolaan kelas 
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adalah menghindari campur tangan yang berlebihan, menghentikan penjelasan 

tanpa alasan, ketidaktepatan memulai dan mengakhiri kegiatan, penyimpangan 

terutama yang berkaitan dengan disiplin diri, dan pengulangan penjelasan yang 

tidak diperlukan (Rusman, 2012: 90-91). 

8) Keterampilan Memimpin Diskusi Kelompok Kecil 

Keterampilan membimbing diskusi kelompok kecil ini berhubungan dengan 

keterampilan lainnya, seperti keterampilan bertanya dasar dan lanjut, keterampilan 

memberikan penguatan, serta keterampilan membuka dan menutup pelajaran. 

Tidak semua pembicaraan dalam kelompok kecil itu selalu dapat dikatakan 

diskusi, tetapi yang dimaksud dengan diskusi kelompok kecil adalah suatu proses 

yang teratur yang melibatkan sekelompok individu dalam suatu interaksi tatap 

muka secara kooperatif yang bertujuan membagi informasi, membuat keputusan, 

dan memecahkan masalah. Diskusi kelompok kecil ini sangat bermanfaat untuk 

memberikan pengalaman pendidikan bagi anak didik yang terlibat di dalamnya. 

Guru sebagai pembimbing sebaiknya menciptakan suasana diskusi yang terbuka, 

memilih topik yang sesuai dengan kemampuan anak didik, memusatkan perhatian 

anak, dan membagi partisipasi dalam berpendapat (Djamarah, 2010: 157). 

9) Keterampilan Mengajar Kelompok Kecil dan Perorangan 

Mengajar kelompok kecil dan perorangan terjadi dalam pengajaran klasikal di 

kelas. Penguasaan  keterampilan ini memungkinkan guru mengelola kegiatan 

pembelajaran secara efektif dan efisien. Keterampilan mengajar kelompok kecil 

dan perorangan dapat meningkatkan pemahaman guru dan siswa yang terlibat, 

juga pemahaman dalam mengorganisasikan proses interaksi edukatif. Dalam 
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mengajar kelompok kecil dan perorangan, guru bertindak sebagai organisator 

kegiatan belajar mengajar, sumber informasi bagi siswa, pendorong siswa untuk 

belajar, penyedia materi dan kesempatan belajar bagi siswa, serta pemberi bantuan 

kepada siswa sesuai kebutuhannya. Ada empat kelompok keterampilan yang perlu 

dikuasai guru dalam pengajaran kelompok kecil dan perorangan, yaitu: a) ke-

terampilan mengadakan pendekatan secara pribadi dengan siswa; b) keterampilan 

mengorganisasikan; c) keterampilan membimbing dan memudahkan belajar; d) 

keterampilan merencanakan dan melaksanakan kegiatan belajar mengajar (Soliha-

tin, 2012: 73-76) 

Dari pemaparan tersebut dapat disimpulkan bahwa keterampilan dasar me-

ngajar harus dikuasai oleh guru dengan baik agar tercipta suatu kondisi pem-

belajaran yang efektif dan menyenangkan. Keterampilan mengajar ini merupakan 

bentuk profesionalisme guru dalam melalukan proses pembelajaran. Keterampilan 

dasar mengajar yang harus dikuasai oleh guru dalam pembelajaran melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif yaitu keterampilan 

bertanya dasar, keterampilan bertanya lanjut, keterampilan memberi penguatan 

(reinforcement), keterampilan mengadakan variasi, keterampilan menjelaskan, 

keterampilan membuka dan menutup pelajaran, keterampilan mengelola kelas, 

keterampilan memimpin diskusi kelompok kecil, dan keterampilan mengajar ke-

lompok kecil dan perorangan. 

Adapun dalam penelitian ini, indikator keterampilan dasar mengajar yang di-

gunakan dalam pembelajaran PKn melalui model giving question and getting 

answer dengan permainan kreatif meliputi: 1) melaksanakan kegiatan awal pem-
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belajaran; 2) melakukan tanya jawab dengan siswa; 3) memilih dan mengguna-

kan media pembelajaran berupa kertas tanya jawab; 4) menjelaskan materi pem-

belajaran pada siswa; 5) membimbing siswa dalam menuliskan pertanyaan dan 

membentuk kelompok; 6) membimbing siswa dalam diskusi kelompok; 7) men-

ciptakan iklim pembelajaran yang kondusif; 8) memberikan penguatan pada sis-

wa; 9) menutup pelajaran. 

2.1.2.2 Aktivitas Siswa 

Aktivitas siswa merupakan segala kegiatan yang dilakukan siswa dalam 

proses interaksi (guru dan siswa) pada pembelajaran untuk memperoleh peruba-

han tingkah laku. Aktivitas siswa dalam pembelajaran dipandang sangat penting, 

sebab dengan adanya aktivitas siswa dalam proses pembelajaran terciptalah situasi 

belajar aktif. Aktivitas belajar siswa merupakan rangkaian kegiatan yang dilaku-

kan siswa dalam mengikuti pembelajaran sehingga menimbulkan perubahan peri-

laku belajar pada diri siswa. Perubahan perilaku ini akan membentuk sebuah pe-

ngalaman pada diri siswa. Pengalaman akan didapat siswa melalui keaktifannya 

dalam berinteraksi dengan lingkungan. 

Hamalik (2011: 171) menyebutkan bahwa suatu pengajaran yang efektif 

adalah pengajaran yang memberikan dan menyediakan kesempatan belajar bagi 

siswanya untuk melakukan aktivitas sendiri. Dalam pembelajaran, siswa diharap-

kan untuk aktif sehingga mereka memperoleh pengetahuan, pemahaman, dan as-

pek-aspek tingkah laku lainnya, serta dapat mengembangkan keterampilan yang 

dimilikinya sebagai bekal hidup dalam masyarakat. 

http://wawan-junaidi.blogspot.com/2010/07/aktivitas-belajar-siswa.html
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Sementara itu Whipple (dalam Hamalik, 2011: 173) membagi kegiatan-

kegiatan murid menjadi 7 kelompok yaitu: a) bekerja dengan alat-alat visual, b) 

ekskursi dan trip, c) mempelajari masalah-masalah, d) mengapresiasi literatur, e) 

ilustrasi dan konstruksi, f) bekerja menyajikan informasi, dan g) cek dan tes. 

Sedangkan Dierech (dalam Sardiman, 2012: 101) membagi kegiatan belajar dalam 

8 kelompok, yaitu: 

1) Kegiatan-kegiatan visual (visual activities), seperti membaca, melihat gambar, 

mengamati eksperimen, demonstrasi, pameran, dan orang lain bekerja atau ber-

main. 

2) Kegiatan-kegiatan lisan (oral activities), seperti mengemukakan fakta atau 

prinsip, menghubungkan kejadian, mengajukan pertanyaan, memberi saran, 

mengemukakan pendapat, wawancara, diskusi, dan interupsi. 

3) Kegiatan-kegiatan mendengarkan (listening activities), seperti mendengarkan 

penyajian bahan, mendengarkan percakaran atau diskusi kelompok, men-

dengarkan permainan dan radio. 

4) Kegiatan-kegiatan menulis (writing activities), seperti menulis cerita, menulis 

laporan, memeriksa karangan, bahan-bahan kopi, membuat rangkuman, me-

ngerjakan tes, dan mengisi angket. 

5) Kegiatan-kegiatan menggambar (drawing activities), seperti menggambar, 

membuat grafik, chart, diagram peta, dan pola. 

6) Kegiatan-kegiatan metrik (motor activities), seperti melakukan percobaan, 

memilih alat-alat, melaksanakan pameran, membuat model, menyelenggarakan 

permainan, menari, dan berkebun. 
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7) Kegiatan-kegiatan mental (mental activities), seperti merenungkan, mengingat, 

memecahkan masalah, menganalisis, faktor-faktor, melihat hubungan-hubung-

an, dan membuat keputusan. 

8) Kegiatan-kegiatan emosional (emotional activities), seperti minat, membeda-

kan, berani, tenang, gembira, gugup. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa aktivitas adalah 

seluruh kegiatan siswa dalam proses belajar mengajar, baik berupa aktivitas jas-

mani atau aktivitas jiwa yang dapat membawa perubahan perilaku siswa sebagai 

hasil belajar. Dalam setiap mata pelajaran akan terdapat berbagai aktivitas yang 

terjadi. Dalam pembelajaran PKn dengan model giving question and getting 

answer dengan permainan kreatif aktivitas siswa yang terjadi dalam pembelajaran 

tersebut terdiri dari: visual activities, oral activities, listening activities, writing 

activities, motor activities, mental activities, dan emotional activities. 

Berikut ini adalah indikator aktivitas siswa dalam pembelajaran dengan 

menerapkan model giving question and getting answer dengan permainan kreatif 

yang meliputi: 1) mempersiapkan diri untuk menerima pelajaran; 2) memperha-

tikan penjelasan materi dari guru; 3) menuliskan sebuah pertanyaan yang belum 

dipahami; 4) antusias dalam pembentukan kelompok; 5) aktif dalam kegiatan 

diskusi kelompok; 6) ketertiban siswa dalam melakukan permainan kreatif; 7) 

keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan; 8) memberikan tanggapan terhadap 

jawaban teman; 9) melakukan refleksi. 

 

 



34 

 

 

 

2.1.2.3 Iklim Pembelajaran 

Iklim adalah suatu kondisi, pengaruh, dan rangsangan dari luar yang meli-

puti pengaruh fisik, sosial, dan intelektual yang mempengaruhi siswa. Indrawati 

(2011) mengatakan bahwa lingkungan sistem pembelajaran meliputi berbagai hal 

yang dapat memperlancar proses belajar mengajar dikelas seperti kompetensi dan 

kreativitas guru dalam mengembangkan materi pembelajaran, penggunaan metode 

dan strategi belajar yang bervariasi, pengaturan waktu dalam proses belajar 

mengajar, pengunaan media dan sumber pembelajaran yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran serta penentuan evaluasi untuk mengukur hasil belajar siswa.  

Ardiansyah (2011) mengemukakan bahwa beberapa hal yang dapat di-

lakukan oleh para guru dalam menciptakan iklim belajar yang kondusif antara 

lain: 1) mempelajari pengalaman peserta didik di sekolah melalui catatan kumu-

latif; 2) mempelajari nama-nama peserta didik secara langsung, misalnya melalui 

daftar hadir di kelas; 3) mempertimbangkan lingkungan pembelajaran dan ling-

kungan peserta didik; 4) memberikan tugas yang jelas, dapat dipahami, dan 

sederhana; 5) menyiapkan kegiatan sehari-hari agar apa yang dilakukan dalam 

pembelajaran sesuai dengan yang direncanakan, tidak terjadi banyak pe-

nyimpangan; 6) bergairah dan semangat dalam melakukan pembelajaran, agar 

dijadikan teladan oleh peserta didik; 7) berbuat sesuatu yang berbeda dan ber-

variasi, jangan monoton sehingga membantu disiplin dan gairah belajar peserta 

didik; 8) menyesuaikan argumentasi dengan kemampuan peserta didik, jangan 

memaksakan peserta didik sesuai dengan pemahaman guru atau mengukur peserta 

didik dari kemampuan gurunya.  
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Dari uraian tersebut dapat dipahami bahwa iklim pembelajaran adalah se-

gala situasi yang muncul antara guru dan peserta didik atau antar peserta didik se-

hingga menciptakan suasana kelas yang kondusif yang medukung perkembangan 

siswa dalam kegiatan pembelajaran. Iklim pembelajaran inilah yang akan ber-

pengaruh pada kreativitas siswa dan guru selama pembelajaran berlangsung. De-

ngan terciptanya iklim belajar dan pembelajaran yang nyaman, aman, tenang dan 

menyenangkan (joyfull teaching and learning) akan mampu menumbuhkan sema-

ngat, gairah, dan nafsu belajar peserta didik, sehingga dapat mengembangkan diri-

nya secar optimal. Penciptaan atmosfir belajar yang kondusif tersebut dipengaruhi 

oleh penciptaan suasana pembelajaran yang menyenangkan, mengasyikkan, men-

cerdaskan, dan menguatkan. 

2.1.2.4 Kualitas Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 

tengah, perantara, atau pengantar. Menurut Hamdani (2010: 73) media adalah 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Media yang 

baik akan mengaktifkan siswa dalam memberikan tanggapan, umpan balik, dan 

mendorong siswa untuk melakukan praktik-praktik yang benar. Sedangkan 

Arsyad (2005: 4) mengatakan bahwa media adalah alat yang secara fisik diguna-

kan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari buku, tape recor-

der, kaset, video camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gam-

bar, grafik, televisi, dan komputer. 

Dari beberapa pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa media pem-

belajaran merupakan bagian dari sumber belajar yang digunakan sebagai alat ban-
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tu atau penyalur pesan dalam mengajar sehingga dapat merangsang dan me-

nimbulkan minat siswa dalam belajar guna mencapai tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran mempunyai peranan yang sangat penting dalam pembelajaran, 

karena dengan media yang tepat ketidak jelasan bahan atau materi pembelajaran 

yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara. 

Oleh karena itu, seorang guru harus menyesuaikan media pembelajaran dengan 

tujuan pembelajaran yang telah direncanakan sebelumnya. 

2.1.2.5 Materi Pembelajaran 

Materi pembelajaran merupakan salah satu komponen dalam sistem pem-

belajaran yang memegang peranan penting dalam membantu siswa mencapai stan-

dar kompetensi dan kompetensi dasar. Materi pembelajaran secara garis besar ter-

diri dari pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang harus dipelajari siswa dalam 

rangka mencapai standar kompetensi yang telah ditentukan. Materi yag diajarkan 

tidak boleh terlalu sedikit atau terlalu banyak. 

Menurut Depdiknas (2004: 9), materi pembelajaran yang berkualitas tam-

pak dari: 1) kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi yang ha-

rus dikuasai siswa; 2) ada keseimbangan antara keluasaan dan kedalaman materi 

dengan waktu yang tersedia; 3) materi pembelajaran sistematis dan kontekstual; 4) 

dapat mengakomodasikan partisipasi aktif siswa dalam belajar semaksimal 

mungkin; 5) dapat menarik manfaat yang optimal dari perkembangan dan kemaju-

an bidang ilmu, teknologi, dan seni;  dan 6) materi pembelajaran memenuhi krite-

ria filosofis, profesional, psiko-pedagogis dan praktis sehingga guru dituntut un-
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tuk bisa memilih materi yang tepat, sesuai dengan tujuan pembelajaran, kebutuh-

an, dan karakteristik siswa dan lingkungan. 

Zulkarnainidiran (2009) menyatakan ada tiga prinsip yang diperlukan da-

lam penyusunan materi pembelajaran. Ketiga prinsip itu adalah: 

1) Prinsip Relevansi 

Relevansi artinya keterkaitan atau berhubungan erat. Prinsip ini mengungkap-

kan bahwa materi pembelajaran hendaknya relevan dengan pencapaian standar 

kompetensi dan kompetensi dasar. Jika kemampuan yang diharapkan mengha-

falkan fakta, materi yang disajikan adalah fakta. Kalau kompetensi dasar me-

minta kemampuan melakukan sesuatu, materi pelajarannya adalah prosedur 

atau cara melakukan sesuatu.  

2) Prinsip Konsistensi 

Prinsip konsistensi adalah ketaatazasan dalam penyusunan materi pembel-

ajaran. Misalnya kompetensi dasar meminta kemampuan siswa untuk mengua-

sai tiga macam konsep, materi yang disajikan juga tiga macam. seumpamanya 

kemampuan yang diharapkan dikuasai siswa adalah menyusun paragraf deduk-

tif, materinya sekurang-kurangnya pengertian paragraf deduktif, cara menyu-

sun paragraf deduktif, dan cara merevisi paragraf deduktif. Artinya, apa yang 

diminta itulah yang diberikan. 

3) Prinsip kecukupan 

Prinsip kecukupan artinya materi yang disajikan hendaknya cukup memadai 

untuk mencapai kompetensi dasar. Materi tidak terlalu sedikit dan tidak terlalu 

banyak. Jika materi terlalu sedikit, kemungkinan siswa tidak akan dapat men-
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capai kompetensi dasar dengan memanfaatkan materi itu. Kalau materi terlalu 

banyak akan banyak menyita waktu untuk mempelajarinya. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa keberadaan 

materi pembelajaran sekurang-kurangnya menempati tiga posisi penting. Ketiga 

posisi itu adalah sebagai representasi sajian guru, sebagai sarana pencapaian stan-

dar kompetensi,  kompetensi dasar,  standar kompetensi lulusan, dan sebagai 

pengoptimalan pelayanan terhadap peserta didik. Oleh karena itu sebelum 

mengajar guru harus menentukan materi pembelajarannya terlebih dahulu dan ma-

teri tersebut harus disesuaikan dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar 

yang akan dicapai. 

2.1.2.6 Hasil Belajar Siswa 

Menurut Solihatin (2012: 5) hasil belajar pada dasarnya merupakan suatu 

kemampuan yang berupa keterampilan dan perilaku baru sebagai akibat dari ada-

nya latihan atau pengalaman. Hasil belajar adalah perilaku yang dapat diamati dan 

menunjukkan kemampuan yang dimiliki sesorang sebagai hasil dari pencapaian 

siswa dalam mengikuti program pembelajaran sesuai dengan tujuan yang telah 

direncanakan. Sedangkan menurut Gagne (dalam Suprijono, 2012: 5) hasil belajar 

siswa berupa: 

1) informasi verbal yaitu kapabilitas mengungkapkan pengetahuan dalam bentuk 

bahasa, baik lisan maupun tulisan. 

2) keterampilan intelektual yaitu kemampuan mempresentasikan konsep dan lam-

bang. 
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3) strategi kognitif yaitu kecakapan menyalurkan dan mengarahkan aktivitas kog-

nitifnya sendiri. 

4) keterampilan motorik yaitu kemampuan melakukan serangkaian gerak jasmani 

dalam urusan dan koordinasi, sehingga terwujud otomatisme gerak jasmani. 

5) sikap adalah kemampuan menerima atau menolak objek berdasarkan penilaian 

terhadap objek tersebut. 

Menurut Rusman (2012: 124-125) perumusan aspek-aspek kemampuan 

yang menggambarkan output peserta didik yang dihasilkan dari proses pembel-

ajaran dapat digolongkan dalam tiga klasifikasi berdasarkan taksonomi Bloom. 

Hasil belajar siswa tersebut dikelompokkan ke dalam tiga ranah (domain), yaitu: 

2.1.2.6.1 Ranah Kognitif (Cognitive Domain) 

Ranah kogntif berkenaan dengan kemampuan dan kecakapan-kecakapan 

intelektual berpikir. Bloom membagi ranah kognitif menjadi enam kategori yang 

diberi nama taksonomi Bloom. Namun sesuai perkembangan dan kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi konsep tersebut mengalami perbaikan. Konsep terse-

but direvisi oleh murid Bloom yang bernama Anderson. Hasil perbaikannya diberi  

nama “Revisi Taksonomi Bloom” yang terdiri atas pengetahuan (knowledge), 

pemahaman (comprehension), aplikasi (aplication), analisis (analysis), evaluasi 

(evaluation), dan berkreasi (create). 

2.1.2.6.2 Ranah Afektif (Affective Domain) 

Ranah afektif merupakan ranah yang berkenaan dengan sikap, kemam-

puan, dan penguasaan segi-segi emosional, yaitu perasaan, sikap, dan nilai yang 

menunjukkan penerimaan atau penolakan terhadap sesuatu. Jenjang kemampuan 
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dalam ranah afektif meliputi: menerima (receiving), menjawab (responding), me-

nilai (valuing), dan organisasi (organization). 

2.1.2.6.3. Ranah Psikomotorik (Psychomotoric Domain) 

Ranah ini berkenaan dengan suatu keterampilan-keterampilan atau 

gerakan-gerakan fisik. Tujuan pembelajaran ranah psikomotorik menunjukkan 

adanya kemampuan fisik seperti keterampilan motorik dan syaraf, manipulasi ob-

jek, dan koordinasi syaraf. Kata operasional untuk aspek psikomotorik menunjuk 

pada aktualisasi kata-kata yang dapat diamati yang meliputi: (1) muscular or mo-

tor skill; mempertontonkan gerak, menunjukkan hasil, melompat, menggerakkan 

dan menampilkan; (2) manipulations of materials or objects; mereparasi, menyu-

sun, membersihkan, menggeser, memindahkan, dan membentuk; (3) neuromus-

cular coordination; mengamati, menerapkan, menghubungkan, menggandeng, 

memadukan, memasang, memotong, menarik, dan menggunakan.  

Berdasarkan penjelasan tentang hasil belajar menurut para ahli, maka 

dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan pola-pola perbuatan, 

nilai, sikap apresiasi dan keterampilan sebagai hasil pengalaman dalam pem-

belajaran. Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh pem-

belajar setelah mengalami aktivitas belajar yang diwujudkan dalam tiga aspek 

kemampuan yaitu kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik. Perolehan 

aspek-aspek perubahan tingkah laku tersebut tergantung pada apa yang dipelajari 

oleh peserta didik.  

Adapun indikator pencapaian hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn 

melalui model giving question and getting answer dengan permainan kreatif 
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adalah: 1) indikator ranah kognitif diantaranya adalah (a) menjelaskan pengertian 

globalisasi; (b) menyebutkan dampak positif dan negatif dari globalisasi masing-

masing 3 buah; (c) menjelaskan ragam budaya Indonesia, 2) indikator ranah 

afektif diantaranya adalah (a) mempersiapkan diri untuk menerima pelajaran; (b) 

memperhatikan penjelasan materi dari guru; (c) antusias dalam pembentukan ke-

lompok, dan 3) indikator ranah psikomotorik diantaranya yaitu (a) menulis per-

tanyaan yang belum dipahami; (b) menjawab pertanyaan; (c) memberikan tang-

gapan. 

2.1.3 Hakikat PKn 

Menurut Ruminiati (2007: 1.25) Pendidikan Kewarganegaraan adalah pen-

didikan yang menyangkut status formal warga negara yang pada awalnya diatur 

dalam Undang-undang No. 2 tahun 1949. Undang-undang ini berisi tentang diri 

kewarganegaraan, dan peraturan tentang naturalisasi atau pemerolehan status 

sebagai warga negara Indonesia. Sedangkan dalam Depdiknas (2006: 271) me-

ngemukakan bahwa mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan merupakan 

kelompok mata pelajaran kewarganegaraan dan kepribadian yang memfokuskan 

pada pembentukan warganegara yang memahami dan mampu melaksanakan hak 

dan kewajibannya untuk menjadi warganegara Indonesia yang cerdas, terampil, 

dan berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945. 

Pendidikan Kewarganegaraan bertujuan agar peserta didik memiliki 

kemampuan: 1) berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi isu 

kewarganegaraan; 2) berpartisipasi secara aktif dan bertanggung jawab, dan 

bertindak secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara, 
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serta anti korupsi; 3) berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk 

diri berdasarkan karakter-karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup bersama 

dengan bangsa-bangsa lainnya; 4) berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam 

percaturan dunia secara langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan tek-

nologi informasi dan komunikasi. Dalam Depdiknas (2006 : 271-272) dijelaskan 

bahwa untuk mencapai tujuan tersebut, maka pembelajaran Pendidikan Kewarga-

negaraan mencakup aspek-aspek sebagai berikut:  

1) Persatuan dan Kesatuan bangsa 

Persatuan dan kesatuan ini meliputi: Hidup rukun dalam perbedaan, Cinta 

lingkungan, Kebanggaan sebagai bangsa Indonesia, Sumpah Pemuda, Keutu-

han Negara Kesatuan Republik Indonesia, Partisipasi dalam pembelaan negara, 

Sikap positif terhadap Negara Kesatuan Republik Indonesia, Keterbukaan dan 

jaminan keadilan. 

2) Norma, hukum, dan peraturan 

Meliputi: Tertib dalam kehidupan keluarga, Tata tertib di sekolah, Norma yang 

berlaku di masyarakat, Peraturan-peraturan daerah, Norma-norma dalam kehi-

dupan berbangsa dan bernegara, Sistim hukum dan peradilan nasional, Hukum 

dan peradilan internasional. 

3) Hak asasi manusia  

Meliputi: Hak dan kewajiban anak, Hak dan kewajiban anggota masyarakat, 

Instrumen nasional dan internasional HAM, Pemajuan, Penghormatan dan per-

lindungan HAM. 
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4) Kebutuhan warga negara  

Meliputi: Hidup gotong royong, Harga diri sebagai warga masyarakat, Kebeba-

san berorganisasi, Kemerdekaan mengeluarkan pendapat, Menghargai keputu-

san bersama, Prestasi diri, Persamaan kedudukan warga negara. 

5) Konstitusi Negara 

Meliputi: Proklamasi kemerdekaan dan konstitusi yang pertama, Konstitusi-

konstitusi yang pernah digunakan di Indonesia, Hubungan dasar negara dengan 

konstitusi. 

6) Kekuasan dan Politik 

Meliputi: Pemerintahan desa dan kecamatan, Pemerintahan daerah dan otono-

mi, Pemerintah pusat, Demokrasi dan sistem politik, Budaya politik, Budaya 

demokrasi menuju masyarakat madani, Sistem pemerintahan, Pers dalam ma-

syarakat demokrasi. 

7) Pancasila  

Meliputi: kedudukan Pancasila sebagai dasar negara dan ideologi negara, Pro-

ses perumusan Pancasila sebagai dasar negara, Pengamalan nilai-nilai Panca-

sila dalam kehidupan sehari-hari, Pancasila sebagai ideologi terbuka. 

8) Globalisasi  

Meliputi: Globalisasi di lingkungannya, Politik luar negeri Indonesia di era 

globalisasi, Dampak globalisasi, Hubungan internasional dan organisasi inter-

nasional, dan Mengevaluasi globalisasi. 
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Dari pembahasan tersebut dapat disimpulkan bahwa Pendidikan Kewarga-

negaraan merupakan wahana untuk mengembangkan kemampuan, watak dan ka-

rakter warganegara yang demokratis dan bertanggung jawab.  Mata pelajaran PKn 

diharapkan dapat menjadi dasar pembentukan watak peserta didik sesuai dengan 

tujuannya yang telah diamanatkan dalam Pancasila dan UUD 1945. Sedangkan 

dari ruang lingkup mata pelajaran PKn, materi yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah materi globalisasi dalam kelas IV semester II yang meliputi pengertian 

globalisasi, kebudayaan Indonesia dalam misi kebudayaan Internasional, dan si-

kap dalam menghadapi adanya pengaruh globalisasi. 

Tabel 2.1 

Materi Pelajaran PKn kelas IV 

No. Materi 
Semester 

I II 

1. Sistem Pemerintahan Desa dan Kecamatan. √  

2. Sistem Pemerintahan Kabupaten, Kota, dan 

Provinsi 

√  

3. Sistem Pemerintahan Tingkat Pusat  √ 

4. Globalisasi  √ 

 

2.1.4 Pembelajaran PKn di SD 

Menurut Corey (dalam Ruminiati, 2007: 1-14) seorang guru harus me-

mahami secara sungguh-sungguh mengenai latar belakang kehidupan siswa baik 

ekonomi, lingkungan dan orang tua siswa. Latar belakang ini perlu diketahui oleh 

guru khususnya dalam pembelajaran PKn karena PKn merupakan wahana untuk 

mengembangkan kemampuan, watak dan karakter warganegara yang demokratis 

dan bertanggung jawab. Pengembangan tersebut harus dimulai dari usia dini yaitu 

sejak siswa berada di lingkungan pendidikan dasar yaitu SD.  
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Sedangkan menurut Winataputra (2008: 1) tugas PKn di SD dengan 

paradigma baru dalam proses pembangunan karakter bangsa mempunyai tiga 

fungsi pokok yang harus dilaksanakan. Ketiga fungsi itu yaitu mengembangkan 

kecerdasan warga negara (civic intelligence), membina tanggung jawab warga 

negara (civic responsibility), dan mendorong partisipasi negara (civic participa-

tion). Kecerdasan warga negara yang dikembangkan untuk membentuk warga 

negara dalam hal ini peserta didik usia sekolah dasar yang baik bukan hanya 

dalam dimensi rasional melainkan juga dimensi spiritual, emosional, dan sosial 

sehingga paradigma baru PKn bercirikan multidimensional. 

Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam pelajaran PKn dalam rangka nation 

and character building menurut Dwitagama (2008) adalah : 

1) PKn merupakan bidang kajian kewarganegaraan yang ditopang berbagai 

disiplin ilmu yang relevan, yaitu: ilmu politik, hukum, sosiologi, antropologi, 

psokologi dan disiplin ilmu lainnya yang digunakan sebagai landasan untuk 

melakukan kajian-kajian terhadap proses pengembangan konsep, nilai dan peri-

laku demokrasi warganegara. 

2) PKn mengembangkan daya nalar (state of mind) bagi para peserta didik. 

Pengembangan karakter bangsa merupakan proses pengembangan warganegara 

yang cerdas dan berdaya nalar tinggi. PKn memusatkan perhatiannya pada 

pengembangan kecerdasan warga negara (civic intelegence) sebagai landasan 

pengembangan nilai dan perilaku demokrasi. 

3) PKn sebagai suatu proses pencerdasan, maka pendekatan pembelajaran yang 

digunakan adalah yang lebih inspiratif dan partisipatif dengan menekankan 
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pelatihan penggunaan logika dan penalaran. Untuk memfasilitasi pembelajaran 

PKn yang efektif dikembangkan bahan pembelajaran yang interaktif yang 

dikemas dalam berbagai paket seperti bahan belajar tercetak, terekam, tersiar, 

elektronik, dan bahan belajar yang digali dari ligkungan masyarakat sebagai 

pengalaman langsung (hand of experience). 

4) Kelas PKn sebagai laboratorium demokrasi. Melalui PKn, pemahaman sikap 

dan perilaku demokratis dikembangkan bukan semata-mata melalui “mengajar 

demokrasi” (teaching democracy), tetapi melalui model pembelajaran yang 

secara langsung menerapkan cara hidup secara demokrasi (doing democracy). 

Penilaian bukan semata-mata dimaksudkan sebagai alat kendali mutu tetapi 

juga sebagai alat untuk memberikan bantuan belajar bagi siswa sehingga lebih 

dapat berhasil dimasa depan. Evaluasi dilakukan secara menyeluruh termasuk 

portofolio siswa dan evaluasi diri yang lebih berbasis kelas.  

 Dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa secara umum 

pembelajaran PKn di SD ialah suatu pembelajaran yang berfungsi untuk pemben-

tukan watak dan karakteriristik siswa. Watak dan karakteristik ini dibentuk sedini 

mungkin mulai lingkungan sekolah dasar agar dapat dijadikan modal untuk meng-

hadapi segala tantangan kehidupan dengan nilai-nilai yang terkandung dalam ma-

ta pelajaran PKn. Selain itu pembelajaran PKn di SD ini berguna untuk mengajari 

siswa cara berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya, melatih rasa tanggung-

jawab, sehingga bisa bertindak secara cerdas dalam semua kegiatan. 
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2.1.5 Pembelajaran Aktif 

2.1.5.1 Pengertian Pembelajaran Aktif 

Menurut Zaini (2008) pembelajaran aktif adalah suatu pembelajaran yang 

mengajak peserta didik untuk belajar secara aktif.  Sedangkan Hamid (2011: 49) 

mengemukakan bahwa suatu pembelajaran aktif cenderung membuat siswa lebih 

mengingat (retention rate of knowledge) mata pelajaran yang diberikan. Selain itu 

Warsono, dkk. (2012: 12) mengatakan bahwa pembelajaran aktif secara sederhana 

didefinisikan sebagai metode pengajaran yang melibatkan siswa secara aktif da-

lam proses pembelajaran. Pembelajaran aktif selalu  mengkondisikan agar siswa 

selalu melakukan pengalaman belajar yang bermakna dan senantiasa berpikir ten-

tang apa yang dapat dilakukannya selama pembelajaran. 

Menurut Bonwell (dalam Hamid, 2011: 49-50) karakteristik pembelajaran 

aktif diantaranya:  1) penekanan proses pembelajaran bukan pada penyampaian 

informasi oleh pengajar; melainkan pada pengembangan keterampilan pemikiran 

analitis dan kritis terhadap topik atau permasalahan yang dibahas; 2) siswa tidak 

hanya mendengarkan pelajaran secara pasif, tetapi juga mengerjakan sesuatu ber-

kaitan dengan materi pelajaran; 3) penekanan pada eksplorasi nilai-nilai dan si-

kap-sikap berkenaan dengan materi pelajaran; 4) siswa lebih banyak dituntut un-

tuk berpikir kritis, menganalisa, dan melakukan evaluasi; 5) umpan balik yang le-

bih cepat akan terjadi pada proses pembelajaran. 

Dari pendapat beberapa ahli dapat disimpulkan bahwa pembelajaran aktif 

adalah suatu pembelajaran yang mengaktifkan siswa secara menyeluruh yang 

memungkinkan para siswa untuk berperan aktif dan melakukan interaksi antar 
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sesama siswa maupun dengan gurunya. Pembelajaran aktif akan membantu siswa 

untuk mengingat konsep-konsep baru yang diterimanya dalam pembelajaran. Hal 

ini akan membuat proses pembelajaran mencapai hasil pembelajaran sesuai de-

ngan tujuan yang diinginkan. 

2.1.5.2 Jenis-jenis Pembelajaran Aktif 

Strategi Pembelajaran Aktif memiliki banyak macamnya diantaranya 

adalah strategi bagaimana menjadikan belajar tidak terlupakan. Silberman (2012: 

249) mengungkapkan bahwa salah satu cara yang pasti membuat pembelajaran 

tetap melekat dalam pikiran adalah dengan mengalokasikan waktu untuk menin-

jau kembali apa yang dipelajari. Materi yang telah dibahas oleh siswa cenderung 

lima kali lebih melekat di dalam pikiran ketimbang materi yang tidak. Itu di-

karenakan pembahasan kembali memungkinkan siswa untuk memikirkan kembali 

informasi tersebut dan menemukan cara untuk menyimpannya di dalam otak. 

Jenis-jenis model pembelajaran yang dimaksud yaitu pencocokan kembali 

kartu indeks, peninjauan ulang topik, memberi pertanyaan dan mendapatkan jawa-

ban, teka-teki silang, meninjau kesulitan pada materi pelajaran, bowling kampus, 

ikhtisar siswa, tinjauan a la permainan bingo, tinjauan a la permainan “Hollywood 

Square” (Silberman, 2012: 21). 

Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran aktif memi-

liki berbagai bentuk dan jenis yang beraneka ragam. Hal ini tentu saja akan mem-

permudah guru untuk menerapkan strategi ini di kelas. Jenis-jenis pembelajaran 

aktif ini dapat dipilih dan disesuaikan dengan kondisi dan situasi yang ada di 

sekolah. 
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2.1.5.3 Kelebihan Pembelajaran Aktif 

Pembelajaran aktif adalah pembelajaran yang memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk aktif membangun sendiri konsep dan makna melalui 

berbagai kegiatan. Pembelajaran aktif menuntut  siswa harus aktif bukan guru 

yang aktif, guru hanya bertugas sebagai fasilitator dan mediator dalam mengelola 

pembelajaran dan menyiapkan media pembelajaran yang sesuai dengan mata 

pelajaran  sehingga akan didapat suatu pengalaman belajar yang optimal dan se-

suai tujuan. Menurut Burhan (2010) ada beberapa hal yang perlu diperhatikan da-

lam menerapkan pembelajaran aktif, diantaranya adalah 1) tujuan pembelajaran 

arus ditunjukkan dengan jelas; 2) peserta didik perlu diberitahu apa yang akan di-

lakukan dalam proses pembelajaran; 3) peserta didik perlu mendapatkan petunjuk 

yang jelas dalam setiap kegiatan, agar pembelajaran berjalan dengan efektif, 4) 

guru perlu memilih teknik pembelajaran aktif yang sesuai dengan konsep yang 

dipelajari peserta didik; 5) guru perlu menciptakan iklim pembelajaran aktif. 

Keuntungan yang dapat diperoleh saat menerapkan pembelajaran aktif di 

kelas diantaranya yaitu : 1) interaksi yang timbul selama proses pembelajaran 

akan menimbulkan positive interpedence, dimana konsolidasi pengetahuan yang 

dipelajari hanya dapat diperoleh secara bersama-sama melalui eksplorasi aktif da-

lam belajar; 2) setiap siswa harus terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan pe-

ngajar harus dapat memberikan penilaian terhadap para siswa, sehingga terdapat 

individual accountability; 3) agar proses pembelajaran aktif dapat berjalan dengan 

efektif, diperlukan tingkat kerja sama yang tinggi sehingga akan memupuk social 

skills (Hamid, 2011 : 50). 
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Dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

aktif akan berdampak secara langsung pada diri anak didik apabila seorang guru 

benar-benar memperhatikan hal-hal yang harus dipersipakan sebelum pem-

belajaran. Pembelajaran aktif ini akan meningkatkan keterampilan peserta didik 

diantaranya  keterampilan berpikir, keterampilan memecahkan masalah dan ke-

terampilan komunikasi, meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik, meningkat-

kan ingatan peserta didik pada konsep yang dipelajari, mengurangi ceramah guru, 

serta meningkatkan gairah belajar di kelas. 

2.1.6 Model Giving Question And Getting Answer 

2.1.6.1 Pengertian Model Giving Question And Getting Answer 

Menurut Suprijono (2012: 107), “Model Giving Question and Getting 

Answer dikembangkan untuk melatih peserta didik memiliki kemampuan dan 

keterampilan bertanya dan menjawab pertanyaan”. Pada dasarnya model tersebut 

merupakan modifikasi dari metode tanya jawab yang merupakan kolaborasi de-

ngan menggunakan potongan-potongan kertas sebagai medianya. Kegiatan ber-

tanya dan menjawab merupakan hal yang sangat penting dalam pola interaksi 

antara guru dan siswa. Kegiatan bertanya dan menjawab yang dilakukan oleh guru 

dan siswa dalam proses belaja mengajar mampu menumbuhkan pengetahuan baru 

pada diri siswa. Menurut Zaini (2008: 69) model giving question and getting 

answer sangat baik digunakan untuk melibatkan peserta didik dalam mengulang 

materi pelajaran yang telah disampaikan. Sedangkan Fitriantoro (2010) mengata-

kan bahwa model giving question and getting answer merupakan implementasi 

dari strategi pembelajaran kontrukstivistik yang menempatkan siswa sebagai 
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subyek dalam pembelajaran. Artinya, siswa mampu merenkontruksi pengetahuan-

nya sendiri sedangkan guru hanya sebagai fasilitator saja.  

Kegiatan bertanya dan menjawab merupakan hal yang sangat esensial da-

lam pola interaksi antara guru dan siswa. Kegiatan bertanya dan menjawab yang 

dilakukan oleh guru dan siswa dalam proses belajar mengajar mampu menum-

buhkan pengetahuan baru pada diri siswa. Model giving question and getting 

answer dilakukan bersamaan antara metode tanya jawab dengan metode ceramah, 

agar siswa tidak dalam keadaan blank mind. Metode ceramah sebagai dasar agar 

siswa mendapatkan pengetahuan dasar (prior knowledge) (Ashari, 2012). 

Dari beberapa pengertian tersebut dapat dijelaskan bahwa model giving 

question and getting answer merupakan suatu model pembelajaran aktif yang sa-

ngat baik untuk digunakan dalam proses pembelajaran karena melibatkan seluruh 

siswa. Model pembelajaran ini memberi kesempatan kepada siswa untuk bertanya 

dan menjawab pertanyaan sesuai tingkat pemahaman mereka. Hal ini tentu saja 

akan meningkatkan peran aktif dan antusias siswa selam proses belajar mengajar. 

2.1.6.2 Tujuan Model Giving Question And Getting Answer diterapkan dalam 

Pembelajaran 

Menurut Ashari (2012) penerapan model giving question and getting 

answer dalam suatu proses pembelajaran bertujuan untuk 1) mengecek pemaham-

an para siswa sebagai dasar perbaikan proses pembelajaran; 2) membimbing usa-

ha para siswa untuk memperoleh suatu keterampilan kognitif maupun sosial; 3) 

memberikan rasa senang pada siswa; 4) merangsang dan meningkatkan kemam-
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puan berpikir siswa; 5) memotivasi siswa agar terlibat dalam interaksi; 6) melatih 

kemampuan mengutarakan pendapat; 7) mencapai tujuan belajar.  

Dari tujuan tersebut terlihat bahwa model giving question and getting 

answer sangat cocok jika diterapkan dalam proses pembelajaran untuk me-

ningkatkan aktivitas dan peran aktif siswa sebagai subjek dalam pembelajaran. 

Namun, semua model pembelajaran pasti memiliki kelebihan dan kekurangan ma-

sing-masing, begitu juga dengan model giving question and getting answer. Me-

nurut Fitriantoro (2010) kelebihan dan kekurangan dari model giving question and 

getting answer yaitu: 

2.1.6.2.1 Kelebihan Model Giving Question And Getting Answer 

Kelebihan penerapan model giving question and getting answer dalam pem-

belajaran diantaranya adalah 1) susunan kelas menjadi lebih aktif; 2) anak men-

dapat kesempatan baik secara individu maupun kelompok untuk menanyakan hal-

hal yang belum dimengerti; 3) guru dapat mengetahui penguasaan anak terhadap 

materi yang disampaikan; 4) mendorong anak untuk berani mengajukan pen-

dapatnya; 5) mudah diterapkan dalam pembelajaran. Berdasarkan kelebihan terse-

but diharapkan model giving question and getting answer dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn.  

2.1.6.2.2 Kekurangan Model Giving Question And Getting Answer 

Kelemahan penerapan model giving question and getting answer dalam pem-

belajaran adalah 1) pertanyaan pada hakekatnya sifatnya hanya hafalan; 2) proses 

tanya jawab yang berlangsung secara terus menerus akan menyimpang dari pokok 

bahasan yang sedang dipelajari; 3) guru tidak mengetahui secara pasti apakah 
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anak yang tidak mengajukan pertanyaan ataupun menjawab telah memahami dan 

menguasai materi yang telah diberikan; 4) biasanya dalam satu kelompok di-

temukan beberapa pertanyaan yang sama .  

Untuk mengatasi kelemahan yang muncul dalam penerapan model giving 

question and getting answer guru menggunakan berbagai media penunjang dalam 

pembelajaran. Misalnya ketika anak memberikan suatu pertanyaan yang sifatnya 

hanya hafalan guru dapat memberikan berbagai contoh pertanyaan yang dapat 

merangsang siswa untuk membuat pertanyaan yang lebih baik. guru juga 

menggunakan permainan kreatif dalam proses pembelajaran agar susasana kelas 

dapat dikondisikan dan tidak melenceng dari pokok bahasan. Guru meminta 

seluruh siswa untuk membuat pertanyaan dan menjawab pertanyaan yang mereka 

dapatkan, hal ini tentu saja akan mempermudah guru untuk mengetahui siswa-

siswa yang memperhatikan penjelasan dan memahaminya dengan yang tidak 

memperhatikan. Ketika dalam satu kelompok dijumpai beberapa pertanyaan yang 

sama maka solusinya adalah dengan menukarkan pertanyaan tersebut  kepada ke-

lompok lain atau tetap dengan pertanyaan itu namun kelompok harus memberikan 

penjelasan yang lebih luas dan jelas. 

2.1.6.3 Langkah-langkah Model Giving Question And Getting Answer 

Menurut Zaini (2008: 69), langkah-langkah pembelajaran dengan meng-

gunakan model giving question and getting answer adalah: 

1) Buat potongan-potongan kertas sebanyak dua kali jumlah peserta didik; 

2) Minta setiap peserta didik untuk melengkapi pertanyaan berikut ini: 

Kertas 1 (kertas bertanya): Saya masih belum paham tentang........ 
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Kertas 2 (kertas menjawab) : Saya dapat menjelaskan tentang.......... 

3) Semua siswa menulis nama lengkap beserta nomor absensi di balik kartu-

kartu yang telah diberikan guru; 

4) Guru mengawali penjelasan materi dengan menggunakan metode ceramah 

dan menyisakan waktu untuk dibuka sesi tanya jawab; 

5) Bagi peserta didik ke dalam kelompok kecil yang terdiri dari 6 kelompok; 

6) Masing-masing kelompok memilih pertanyaan-pertanyaan yang ada (kertas 

1), dan juga yang dapat mereka jelaskan (kertas 2); 

7) Minta setiap kelompok untuk membacakan pertanyaan-pertanyaan yang 

telah mereka seleksi. Jika ada diantara peserta didik yang bisa menjawab, 

diberi kesempatan untuk menjawab; 

8) Minta setiap kelompok untuk menyampaikan apa yang dapat mereka 

jelaskan dari kertas 2. Selanjutnya minta mereka untuk menyampaikannya 

ke kawan-kawan; 

9) Siswa menjawab pertanyaan dan memberikan tanggapan; 

10) Lanjutkan proses ini sesuai dengan waktu dan kondisi yang ada; 

11) Akhiri pembelajaran dengan menyampaikan rangkuman dan klarifikasi dari 

jawaban-jawaban dan penjelasan peserta didik; 

12) Tempelkan kartu-kartu yang diberikan guru pada selembar kertas yang 

diberikan di setiap kelompok. 
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2.1.7 Permainan Kreatif 

2.1.7.1 Pengertian Permainan Kreatif 

Nisak (2012: 5) mengatakan bahwa “dunia anak tidak akan pernah terle-

pas dari permainan.  Dan dapat dipastikan bahwa anak akan selalu senang terha-

dap segala macam permainan yang ada dalam kehidupannya”. Menurut Hamdani 

(2011: 123) bermain adalah dunia sekaligus sarana belajar anak. Memberikan ke-

sempatan kepada anak untuk bermain berarti memberikan kesempatan kepada me-

reka untuk belajar dengan cara-cara yang dapat dikategorikan sebagai bermain. 

Sedangkan Susanto (2012: 3) mengatakan bahwa dengan permainan (games) sua-

sana kelas akan menjadi lebih hidup. Suasana belajar ceria, bersemangat, siswa 

akan percaya diri dan pro aktif mengikuti pelajaran.   

Menurut Ahmadi, dkk. (2011: 3) kreativitas adalah kemampuan untuk 

menggunakan gagasan atau ide-ide yang dilandasi oleh fakta dan informasi yang 

akurat dalam memecahkan atau mengatasi suatu masalah. Sedangkan Ismail 

(2006: 131) mengatakan bahwa kreativitas sebuah proses yang menyebabkan la-

hirnya kreasi baru dan orisinil. Dalam pembelajaran aktivitas anak lebih ditekan-

kan pada proses daripada hasil. 

Dari beberapa pengertian dari para ahli dapat disimpulkan bahwa per-

mainan kreatif adalah kegiatan kreatif yang berkaitan dengan kreasi, produksi, dan 

distribusi permainan yang bersifat hiburan, ketangkasan, dan edukasi. Permainan 

selalu dekat dengan dunia anak. Permainan merupakan sarana yang dapat meng-

hibur anak agar senantiasa bahagia. Hal itu dapat dimanfaatkan oleh guru untuk 

membentuk pembelajaran yang menyenangkan artinya peserta didik dapat belajar 
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sambil bermain. Melalui bermain mereka akan mengenal sekaligus belajar ber-

bagai hal tentang kehidupan dan akan membantunya dalam mencapai per-

kembangan secara utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, serta emosional 

anak. Dengan melibatkan permainan dalam proses belajar anak, maka akan lebih 

mudah bagi mereka untuk memahami sesuatu yang diajarkan. Oleh sebab itu, 

bermain dengan suasana menyenangkan menjadi faktor yang sangat penting da-

lam dunia pendidikan yang akan mengembangkan kreativitas dan daya imajinatif 

anak. 

2.1.7.2 Tujuan Permainan Kreatif 

Ismail (2006: 121) mengatakan bahwa permainan yang mendidik adalah 

permainan yang dapat diarahkan untuk dapat menghasilkan perubahan sikap. De-

ngan bermain diharapkan daya pikir, cipta, bahasa, keterampilan, dan jasmani 

anak-anak dapat berkembang maksimal. Beliau juga mengemukakan bahwa dalam 

suatu permainan yang dilakukan harus memiliki tujuan yang akan berdampak pa-

da peserta didik. Tujuan permainan yang dimaksud adalah : 

1) Mengembangkan konsep diri (self concept) 

Self concept adalah suatu konsep dasar mengenai cara berpikir dan merasakan 

tentang dirinya. Self concept ini merupakan faktor kepribadian yang utama ka-

rena dengan konsep diri yang baik anak akan memiliki kepercayaan yang kuat 

terhadap kemampuan dirinya. 

2) Mengembangkan kreativitas 

Bermain dari segi pendidikan adalah permainan yang memberi peluang kepada 

anak untuk berswakarya, untuk melakukan, dan menciptakan seuatu dari per-
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mainan itu dengan tenaganya sendiri. Melalui kegiatan bermain daya pikir anak 

akan terangsang untuk mengembangkan aspek emosi, sosial, dan fisik yang ada 

dalam dirinya. Melalui bermain pula anak memperoleh pelajaran yang me-

ngandung aspek perkembangan kognitif, afektik, dan psikomotorik yang akan 

berguna untuk mengembangkan kreativitasnya. 

3) Mengembangkan komunikasi 

Untuk dapat berpikir dan belajar, anak-anak memerlukan kata-kata. Dalam usia 

SD anak-anak sangat kritis untuk memperoleh hal-hal baru yang mereka ingin-

kan. Hal itu tentu saja akan mengembangkan komunikasinya dengan orang 

lain. Komunikasi disini adalah sebuah interaksi antara dua orang atau lebih 

dalam rangka menyampaikan pesan atau informasi kepada yang dituju. 

Mengembangkan komunikasi melalui permainan akan mengembangkan sikap 

sosialisasi anak. 

Dari beberapa tujuan permainan tersebut dapat disimpulkan bahwa me-

lalui permainan guru dapat membentuk kepribadian anak yang kreatif, mengem-

bangkan konsep diri, dan mengembangkan komunikasi. Hal itu menjadikan pem-

belajaran dengan permainan menjadi lebih bermakna karena daya pikir anak akan 

terangsang, keterampilan anak akan meningkat, serta mengembangkan sikap so-

sialisasinya terhadap lingkungannya. 

2.1.7.3 Fungsi Permainan Kreatif 

Permainan  menurut Ismail (2006: 150) berfungsi untuk: 

1) Memberikan Ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses pembelajaran 

bermain sambil belajar. 
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2) Merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa, agar dapat 

menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik. 

3) Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberi rasa aman, dan 

menyenangkan. 

4) Meningkatkan kualitas pembelajaran anak-anak. 

Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan diberikan 

kepada siswa untuk melatih mereka mengenal kekuatan sendiri, mengajari siswa 

untuk menumbuhkan rasa kebersamaan dengan teman-temannya dengan suasana 

yang gembira dan senang sehingga akan memunculkan pengalaman yang ber-

macam-macam serta melatih untuk bersikap jujur yang berguna dalam kehidupan 

bermasyarakat. 

2.1.7.4 Jenis-jenis Permainan Kreatif 

Susanto (2012: 13)  mengungkapkan bahwa anak melakukan proses bel-

ajar melalui pengalaman hidupnya. Oleh karena itu, pengalaman yang baik dan 

menyenangkan akan berdampak positif bagi perkembangan anak. Proses belajar 

ini akan efektif apabila anak dalam kondisi senang dan bahagia. 

Mengajar dengan menggunakan permainan akan menciptakan kondisi 

yang kondusif yang diharapkan oleh seorang guru. Variasi permainan yang 

dilakukan guru akan menambah suasana kelas menjadi ceria dan bersemangat. 

Seorang guru dapat memodifikasi permainan apapun sesuai dengan kondisi 

lingkungan belajar siswa. Menurut Jamil (2010: 13-14) terdapat terdapat beberapa 

jenis permainan atau games yang dapat digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar. Games yang dimaksud yaitu : 
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1) Games berdasarkan jumlah orang yang melakukan terdiri atas : 

(1) Games individual yaitu suatu bentuk permainan yang dimaksudkan untuk 

menguji atau melatih pengetahuan, kemampuan, dan sikap orang secara 

pribadi. 

(2) Games kelompok yaitu permainan yang melibatkan orang-orang atau para 

peserta secara berkelompok. 

2) Games berdasarkan fungsi atau kegunaannya, diantaranya yaitu games 

perkenalan, games motivasi, games kepemimpinan, games kerja sama, games 

pemecahan masalah, dan games ice breaking. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan jenis permainan kreatif 

berkelompok yang berguna sebagai ice breaking. Permainan ini digunakan untuk 

menciptakan suasana kelas yang kondusif, ceria, dan bersemangat. Dengan suasa-

na kelas yang seperti itu maka diharapkan akan dapat meningkatkan kualitas pem-

belajaran PKn yang lebih optimal sehingga tujuan pembelajaran yang direncana-

kan dapat tercapai secara maksimal. 

2.1.7.5 Langkah-langkah Permainan Kreatif 

Langkah-langkah pembelajaran dengan menggunakan permainan kreatif 

menurut Jamil (2010: 14-15) adalah sebagai berikut : 

1) Guru memberikan penjelasan atau gambaran singkat mengenai permainan yang 

akan dimainkan. 

2) Guru menginformasikan kepada siswa tentang tujuan, waktu, jumlah orang, 

serta alat atau bahan untuk melengkapi pelaksanaan suatu permainan. 
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3) Guru menginformasikan suatu petunjuk teknis secara rinci tentang tata cara 

permainan. 

4) Guru menyampaikan ulasan atau manfaat dari permainan yang dilakukan. 

2.1.7.6. Kelebihan Permainan Kreatif 

Permainan (games) memiliki banyak kelebihan diantaranya adalah : 

1) Permainan dalam pembelajaran digunakan sebagai ice breaker (pencair sua-

sana) sekaligus sebagai energizer (pemberi kekuatan) sebelum pemberian ma-

teri utama, memberikan pencerahan disaat kejenuhan, menanamkan materi da-

lam ingatan lebih lama, dan juga dapat berfungsi sebagai penguat dan tambah-

an kesimpulan pada pikiran di akhir pertemuan. Dengan permainan (games) 

kelas menjadi lebih hidup, siswa akan lebih percaya diri dan pro-aktif me-

ngikuti pelajaran (Susanto, 2012:13). 

2) Jika diterapkan dalam pembelajaran, permainan memiliki tujuh keunggulan 

atau yang dikenal dengan istilah 7M yaitu mudah, murah, menarik, me-

nyenangkan, massal, menyederhanakan, dan metafora (Jamil, 2010: 8-12). 

3) Permainan digunakan sebagai media untuk melatih peserta didik dalam hal-hal 

tertentu sesuai tujuan permainan yang dimainkan (Iswati, 2008: 96). 

4) Melatih kemampuan motorik, konsentrasi, keterampilan berbahasa, sosialisasi, 

menambah wawasan, meningkatkan kepercayaan diri, mengembangkan jiwa 

kepemimpinan dan problem solving (Rifa, 2012: 14-21). 
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2.1.8 Teori Belajar yang Mendasari Pembelajaran PKn dengan 

mengunakan Model Giving Question And Getting Answer dengan 

Permainan Kreatif 

Menurut Sugandi (2006: 7) teori belajar adalah konsep-konsep dan prin-

sip-prinsip belajar yang bersifat teoritis dan telah diuji kebenarannya melalui 

eksperimen. Sedangkan Thobroni dan Mustofa (2011: 58) menyatakan bahwa teo-

ri belajar menaruh perhatian pada hubungan antara variabel-variabel yang menen-

tukan hasil belajar. Selain itu Lapono (2008: 2.3) mengatakan bahwa ada bebera-

pa teori yang dapat mendukung dalam keberhasilan suatu pembelajaran antara lain 

teori belajar behaviorisme, teori belajar kognitivisme, teori belajar konstruktivis-

me, dan teori belajar humanisme.  

Menurut Iskandar (2009: 122) manfaat memahami dan menguasai teori-

teori belajar adalah sebagai berikut: 1) membantu guru untuk memahami bagai-

mana siswa belajar; 2) membimbing guru untuk merancang dan merencanakan 

proses pembelajaran; 3) memandu guru untuk mengelola kelas; 4) membantu guru 

untuk mengevaluasi proses, perilaku guru sendiri serta hasil belajar siswayang 

telah dicapai; 5) membantu proses belajar lebih efektif, efisien, dan produktif;  6) 

membantu guru dalam memberikan dukungan dan bantuan kepada siswa sehingga 

dapat mencapai hasil prestasi maksimal. 

Dari beberapa pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa teori belajar 

ada-lah suatu teori yang mendasari suatu konsep-konsep dan prinsip-prinsip 

belajar yang bersifat teoritis dan telah diuji kebenarannya melalui eksperimen.  
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Berikut ini teori belajar yang mendasari pembelajaran PKn dengan menggunakan 

model giving question and getting answer dengan permainan kreatif: 

2.1.8.1 Teori Belajar Kognitivisme 

Kelompok teori kognitif beranggapan bahwa belajar adalah pengorgani-

sasian aspek-aspek kognitif dan persepsi untuk memperoleh pemahaman. 

Cognition diartikan sebagai aktivitas mengetahui, memperoleh, mengorganisasi-

kan, dan menggunakan pengetahuan (Lapono, 2008: 1.18). Tekanan utama dalam 

psikologi kognitif adalah struktur kognitif, yaitu perbendaharaan pengetahuan 

pribadi individu yang mencakup ingatan jangka panjang. Kegiatan pengolahan 

informasi yang berlangsung di dalam kognisi akan menentukan perubahan 

perilaku sesorang. Oleh karena itu, teori belajar kognitif menekankan pada cara-

cara seseorang menggunakan pikirannya untuk belajar, mengingat, dan meng-

gunakan pengetahuan yang diperolehnya dan disimpan di dalam pikiran secara 

efektif. 

2.1.8.1.1 Teori Perkembangan Kognitif Piaget 

Menurut Piaget (dalam Warsita, 2008: 69) “perkembangan kognitif me-

rupakan suatu proses genetika yaitu proses yang didasarkan atas mekanisme bio-

logis yaitu perkembangan sistem syaraf”. Ada empat tahap perkembangan kog-

nitif anak yaitu 1) Tahap sensorikmotorik yang bersifat internal (0-2 tahun); 2) 

Tahap pra operasional (2-6 tahun); 3) Tahap operasional konkret (6-12 tahun); 4) 

Tahap formal yang bersifat internal (12-18 tahun).  

Menurut Ahmadi, dkk. (2011: 50-51) Teori Piaget memandang bahwa guru 

harus menciptakan keadaan pembelajar yang mampu untuk belajar sendiri. Dari 
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pernyataan itu dapat dijelaskan bahwa guru tidak sepenuhnya mengajarkan suatu 

bahan ajar kepada pembelajar, tetapi guru dapat membangun pebelajar yang mam-

pu belajar dan terlibat aktif dalam belajar. Kegiatan pengolahan informasi yang 

berlangsung di dalam kognisi akan menentukan perubahan perilaku seseorang. 

2.1.8.1.2 Teori Belajar Bermakna Menurut Ausubel 

Menurut Warsita (2008: 73) pembelajaran bermakna (meaningfull learning) 

merupakan suatu proses dikaitkannya informasi baru pada konsep-konsep relevan 

yang terdapat dalam struktur kognitif peserta didik. Prinsip-prinsip teori belajar 

bermakna Ausubel dapat diterapkan dalam proses pembelajaran melalui tahap-

tahap sebagai berikut : 1) mengukur kesiapan peserta didik seperti minat, ke-

mampuan dan struktur kognitifnya melalui tes awal, interview, review, per-

tanyaan-pertanyaan, dan lain-lain teknik; 2) memilih materi-materi kunci lalu pe-

nyajiannya diatur, dimulai dengan contoh-contoh konkret dan kontraversional; 3) 

mengidentifikasi prinsip-prinsip yang harus dikuasai dari materi baru itu; 4) me-

nyajikan suatu pandangan secara menyeluruh tentang apa yang harus dipelajari; 5) 

memakai advance organizers; 6) membelajarkan peserta didik memahami konsep-

konsep dan prinsip-prinsip yang ada dengan memberikan fokus pada hubungan-

hubungan yang ada. 

Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran bermakna 

terjadi apabila belajar tidak sekedar menghafal konsep-konsep tetapi merupakan 

kegiatan menghubungkan konsep-konsep untuk menghasilkan pemahaman yang 

utuh sehingga konsep yang dipelajari akan dipahami secara baik dan tidak mudah 

dilupakan. 
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2.1.8.2 Teori Belajar Konstruktivisme 

Menurut Rifa’i dan Anni (2009: 137) inti dari teori konstruktivisme 

adalah bahwa peserta didik menemukan dan mentransformasikan informasi kom-

pleks ke dalam dirinya sendiri. Sedangkan Ahmadi, dkk. (2011: 52) menge-

mukakan bahwa aliran konstruktivisme menghendaki bahwa pengetahuan diben-

tuk sendiri oleh individu dan pengalaman merupakan kunci utama dari belajar 

bermakna. Selain itu Warsita (2008: 79) juga mengungkapkan bahwa implemen-

tasi teori konstruktivisme dalam kegiatan pembelajaran dimana belajar merupakan 

proses pemaknaan informasi baru, oleh karena itu peserta didik perlu: 1) di do-

rong munculnya diskusi pengetahuan yang dipelajari; 2) berpikir divergent bukan 

hanya satu jawaban yang benar; 3) berbagai jenis luapan berpikir atau aktivitas 

belajar; 4) gunakan informasi pada situasi baru. Teori belajar konstuktivisme 

menekankan bahwa siswa sendirilah yang harus menemukan dan mentransforma-

sikan sendiri suatu informasi kompleks apabila mereka menginginkan informasi 

itu menjadi miliknya. Para ahli konstuktivis beranggapan bahwa pengetahuan 

lebih menunjuk pada pengalaman seseorang akan dunia daripada dunia itu sendiri. 

Dari beberapa pendapat para ahli tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

teori belajar konstruktivisme adalah suatu teori pembelajaran dimana pengetahuan 

dibangun oleh siswa secara aktif yang lebih menekankan pada proses bukan hasil 

dimana guru bertindak sebagai fasilitator.  

Berdasarkan teori belajar yang telah diuraikan peneliti menerapkan 

model giving question and getting answer dengan permainan kreatif yang telah 

disesuaikan dengan  tahapan perkembangan kognitif anak menurut Piaget serta 



65 

 

 

 

mengacu pada teori yang diungkapkan oleh David Ausubel dan teori belajar 

konstruktivisme. 

Proses pembelajaran dengan menerapkan model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif merupakan suatu proses mental yang 

aktif untuk mencapai, mengingat, dan menggunakan pengetahuan. Dalam teori 

kognitif  pembelajaran lebih ditekankan pada proses belajar daripada hasil belajar, 

interaksi sosial dengan teman sebaya, dan khususnya dalam berargumentasi serta 

berdiskusi agar dapat membantu memperjelas pemikiran seseorang menjadi lebih 

logis. Dalam hal ini anak dilatih untuk mengembangkan daya berpikir logis me-

lalui sebuah pertanyaan dan mencari jawabannya untuk memecahkan persoalan 

itu. Anak diberikan kesempatan baik secara individu maupun kelompok untuk ak-

tif dan membangun pengetahuan baru melalui pengetahuan awal yang telah di-

milikinya dalam suasana belajar yang menyenangkan seperti dalam teori belajar 

konstruktivisme. Siswa sendirilah yang menemukan dan mentransformasikan 

suatu informasi kompleks apabila mereka menginginkan informasi itu menjadi 

miliknya. Siswa diberikan kesempatan untuk menuliskan pertanyaan dan secara 

aktif berdiskusi dengan teman kelompoknya untuk mencari jawabannya. Seorang 

guru cukup memberikan dorongan agar siswa belajar secara kooperatif dan ber-

peran aktif dalam menyelesaikan pertanyaan yang diperolehnya. Pembelajaran 

yang dilakukan ini akan sangat bermakna dan mengena pada diri siswa seperti 

yang diungkapkan oleh Ausubel.  

 



66 

 

 

 

2.1.9 Penerapan Model Giving Question And Getting Answer dengan 

Permainan Kreatif dalam Pembelajaran PKn 

Pada penelitian ini, peneliti akan menguji model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif dalam mata pelajaran PKn. Langkah-

langkah yang akan dilakukan adalah sebagai berikut: 

1) guru menentukan materi atau keterampilan yang akan diajarkan; 

2) guru menyiapkan potongan-potongan kertas sebanyak 2 kali jumlah peserta 

didik; 

3) siswa diberikan 2 kertas yang terdiri dari : kertas 1 berupa kertas pertanyaan, 

dan kertas 2 berupa kertas jawaban; 

4) guru menjelaskan materi; 

5) siswa menuliskan pertanyaan yang belum mereka pahami pada kertas 1; 

6) pertanyaan dikumpulkan kepada guru dan semua siswa mengambil 1 

pertanyaan secara acak; 

7) siswa dibagi dalam kelompok kecil; 

8) siswa memilih pertanyaan yang ada (kertas 1), dan juga yang dapat mereka 

jelaskan (kertas 2); 

9) siswa mendiskusikan jawaban dan menuliskannya pada kertas 2; 

10) guru menjelaskan tata cara pelaksanaan permainan dan hal-hal yang 

dibutuhkan; 

11) guru melaksanakan pembelajaran sesuai dengan permainan yang ditentukan; 

12) siswa menjawab pertanyaan dan memberikan tanggapan; 
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13) guru mengakhiri pembelajaran dengan menyampaikan klarifikasi dari 

jawaban-jawaban; 

14) siswa membuat kesimpulan atau rangkuman; 

15) guru melakukan penilaian kepada siswa. 

 

2.2 KAJIAN EMPIRIS 

Peneliti menggunakan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif dalam meningkatkan pembelajaran PKn sehingga peneliti juga 

mengkaji berbagai penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan. 

Penelitian yang dilakukan oleh Hidayat (2011) yang berjudul “Penerapan 

Model Pembelajaran Giving Question And Getting Answer untuk Meningkatkan 

Aktivitas dan Hasil Belajar PKn siswa kelas IV SDN Kidul Dalem 2 Kecamatan 

Klojen kota Malang”. Hasil penelitiannya menunjukkan adanya peningkatan  

aktivitas siswa dan prestasi belajar siswa dalam pembelajaran PKn setelah diterap-

kannya model pembelajaran giving question and getting answer. Penerapan mo-

del giving question and getting answer yang dilakukan dalam penelitian ini di-

nyatakan berhasil dalam meningkatkan prestasi belajar siswa dengan analisis data 

yang telah dilakukan yang menunjukkan hasil belajar saat pratindakan rata-rata 

hasil belajar siswa adalah 64,6 dengan ketuntasan klasikal sebesar 53,3%. Setelah 

menerapkan model giving question and getting answer  prestasi belajar siswa me-

ningkat dengan nilai rata-rata hasil belajar siswa menjadi 74 dan ketuntasan kla-

sikal menjadi 76,67%. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Sari (2012) dengan judul “Upaya Pe-

ningkatan Kecerdasan Emosional Melalui Metode Pembelajaran Giving Question 

And Getting Answer Pada Sub Pokok Bahasan Kesebangunan Dan Simetri Bagi 

Siswa Kelas V SD Negeri II Maron Kecamatan Loano Kabupaten Purworejo 

Tahun Pelajaran 2011/2012”. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksana-

kan dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran giving question and getting 

answer dapat meningkatkan kecerdasan emosional pada siswa kelas V SD Negeri 

II Maron Kecamatan Loano Kabupaten Purworejo Tahun Pelajaran 2011/2012. 

Dari data di lapangan menunjukkan bahwa terjadi peningkatan kecerdasan emosi-

onal dari 76% pada siklus I, menjadi 80% pada siklus II. Dengan meningkatnya 

kecerdasan emosional siswa, maka hasil belajar siswa pun meningkat. 

Penelitian lain juga dilakukan oleh Sesanti (2008) dengan judul “Me-

ningkatkan Kemampuan Bercerita Siswa kelas IV SDN Sumber Bulus 03 Ledo-

kombo Jember dengan Menggunakan Permainan Kreatif”. Hasil penelitiannya 

menunjukkan kemampuan bercerita siswa setelah digunakan permainan kreatif 

dalam pembelajaran mengalami peningkatan. Peningkatan tersebut dapat di-

perhatikan dari hasil perbandingan nilai tes siswa pada prasiklus, siklus I, dan 

siklus II. Pada prasiklus terdapat 3 siswa yang mencapai ketuntasan dan 24 siswa 

yang tidak mencapai ketuntasan hasil belajar. Setelah digunakan teknik permainan 

kreatif pada siklus I, ada peningkatan siswa yang mencapai nilai ketuntasan 

kemampuan belajar yaitu dari 3 siswa menjadi 7 siswa. Pada siklus II jumlah 

siswa yang mencapai ketuntasan belajar sebanyak 25 siswa, sedangkan yang tidak 

mencapai ketuntasan belajar berkurang menjadi 2 siswa. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Hasanah  (2012) dengan judul “Peningkat-

an Prestasi Belajar PKn Melalui Metode Permainan Ular Tangga Pada Siswa 

Kelas IVB SDN Tambak Aji 04 Semarang”. Hasil temuannya menunjukkan bah-

wa metode permainan ular tangga dapat meningkatkan aktivitas siwa, keterampil-

an guru, dan prestasi belajar siswa pada mata pelajaran PKn. Dari hasil analisis 

data diperoleh bahwa aktivitas siswa meningkat dan termasuk dalam kategori baik 

mulai dari siklus 1 sampai siklus 3. Keterampilan guru juga meningkat dan men-

capai indikator keberhasilan dengan kriteria baik. Sedangkan prestasi belajar sis-

wa pun meningkat dengan ketuntasan belajar 86,4%.  

Berdasarkan kajian empiris tersebut terlihat adanya peningkatan aktivitas 

siswa, keterampilan guru, dan hasil belajar siswa. Oleh sebab itu, peneliti meng-

gunakan beberapa penelitian tersebut sebagai pendukung untuk mendasari pe-

nelitian dengan judul “Peningkatan Kualitas Pembelajaran PKn melalui Model 

Giving Question And Getting Answer dengan Permainan Kreatif pada Siswa Kelas 

IVA SDN Karanganyar 01 Semarang”. 
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2.3   KERANGKA BERPIKIR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 
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dalam pelajaran PKn 

meningkat. 
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Mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan merupakan kelompok mata 

pelajaran kewarganegaraan dan kepribadian yang memfokuskan pada pembentuk-

an warganegara yang memahami dan mampu melaksanakan hak dan kewajiban-

nya untuk menjadi warganegara Indonesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter 

yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945 (Permendiknas, 2006). 

Pembelajaran PKn yang sesuai kurikulum ini diwujudkan dalam pembel-

ajaran yang mengaktifkan siswa, menyenangkan, dan mengesankan sehingga sis-

wa dapat dengan mudah menangkap esensi dari pembelajaran itu sendiri melalui 

interaksi yang baik antara guru dan siswa. Dalam pembelajaran PKn menuntut 

adanya keterlibatan  emosional, intelektual, dan sosial dari peserta didik dan guru 

sehingga nilai-nilai itu bukan hanya dipahami tetapi dihayati dan dilaksanakan. 

Namun proses pembelajaran PKn di sekolah dasar khususnya pada kelas 

IVA SDN Karanganyar 01 masih belum optimal. Hal ini disebabkan karena ku-

rangnya keterampilan guru dalam menerapkan metode pembelajaran yang meng-

aktifkan siswa. Selain itu motivasi yang diberikan guru kepada siswa untuk ber-

tanya dan menjawab pertanyaan terlihat kurang optimal. Akibatnya siswa kurang 

antusias dalam mengikuti pelajaran. Kebanyakan siswa kurang tertarik dan merasa 

bosan dalam mata pelajaran PKn yang cenderung hafalan. Jika hal tersebut terjadi 

terus menerus tentu saja akan berdampak pada hasil belajar yang diperoleh siswa. 

Padahal Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan saat ini memberikan kebebasan 

bagi sekolah atau guru untuk dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dengan 

menggunakan berbagai model, metode, dan media pembelajaran. Oleh karena itu, 

dengan adanya kurikulum ini, guru diharapkan dapat meningkatkan pembelajaran 
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PKn dengan menggunakan berbagai macam pendekatan, model, metode, dan 

segala macam media yang ada dan berkembang saat ini. 

Melihat kondisi tersebut, peneliti merencanakan tindakan perbaikan pem-

belajaran dengan menerapkan model giving question and getting answer yang di-

padukan dengan permainan kreatif. Melalui pembelajaran ini, siswa didorong agar 

menjadi lebih aktif dan kreatif dalam pembelajaran. Dalam proses pembelajaran 

guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk aktif membangun 

sendiri konsep dan makna melalui berbagai kegiatan. Pembelajaran ini menempat-

kan siswa sebagai subyek dalam pembelajaran. Artinya, siswa mampu merekon-

struksi pengetahuannya sendiri sedangkan guru hanya sebagai fasilitator saja. 

Sedangkan dengan adanya permainan kreatif suasana kelas menjadi lebih ceria, 

bersemangat dan kondusif sehingga sangat mendukung pembelajaran yang pro-

aktif dan lebih bermakna. Penerapan model giving question and getting answer 

dengan permainan kreatif ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembel-

ajaran PKn dengan indikasi meningkatnya keterampilan guru, aktivitas siswa dan 

hasil belajar siswa. 

 

2.4   HIPOTESIS TINDAKAN  

Berdasarkan uraian pada kajian pustaka dan kerangka berpikir di atas, 

maka hipotesis tindakan penelitian ini adalah dengan menerapkan model giving 

question and getting answer dengan permainan kreatif akan meningkatkan ke-

terampilan guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran PKn 

siswa kelas IVA SDN Karanganyar 01 Semarang. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 RANCANGAN PENELITIAN 

Rancangan dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. Peneliti-

an tindakan kelas merupakan suatu pencermatan terhadap kegiatan belajar berupa 

sebuah tindakan yang diberikan guru terhadap siswa yang sengaja dimunculkan 

dan terjadi dalam sebuah kelas secara bersama. Penelitian tindakan kelas ini ter-

diri atas empat tahapan yaitu: 1) perencanaan; 2) pelaksanaan; 3) pengamatan atau 

observasi; 4) refleksi (Arikunto, 2009: 16). Adapun alur dari tahap penelitian tin-

dakan kelas adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Alur Tahapan PTK (Arikunto, 2009: 16) 
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3.1.1   Perencanaan 

Menurut Arikunto (2009: 17) dalam tahap perencanaan hal-hal yang di-

lakukan yaitu menyusun rancangan tindakan yang menjelaskan tentang apa, me-

ngapa, kapan, di mana, oleh siapa, dan bagaimana tindakan tersebut akan dilaku-

kan. Dalam tahap perencanaan, peneliti melakukan kegiatan sebagai berikut: 

1) Menelaah materi pembelajaran PKn serta menelaah SK, KD, dan Indikator ber-

sama tim kolaborasi. 

2) Menyusun perangkat pembelajaran yang berisi RPP, materi pembelajaran, 

Lembar Kerja Siswa, kisi-kisi soal evaluasi, soal evaluasi, kunci jawaban, pe-

doman penskoran, dan perencanaan media perangkat pembelajaran sesuai indi-

kator dan materi yang telah ditetapkan dengan menggunakan model giving 

question and getting answer dengan permainan kreatif. 

3) Menyiapkan media pembelajaran berupa potongan-potongan kertas serta alat 

dan bahan yang diperlukan dalam pelaksanaan permainan kreatif. 

4) Menyiapkan alat pengumpul data yaitu lembar observasi keterampilan guru 

dan aktivitas siswa, daftar wawancara, catatan lapangan, angket serta kamera 

untuk mendokumentasikan data. 

5) Menyiapkan lembar penilaian berdasarkan kisi-kisi yang telah dibuat. 

3.1.2    Pelaksanaan Tindakan 

 Menurut Kunandar (2011: 72-73) tindakan yang dimaksud dalam PTK 

adalah tindakan yang dilakukan secara sadar dan terkendali, yang merupakan 

variasi praktik yang cermat dan bijaksana. Selama melaksanakan tindakan, guru 

sebagai pelaksana tindakan mengacu pada program yang telah disepakati bersama 
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teman sejawat. Pelaksanaan tindakan ini merupakan penerapan atau pelaksanaan 

rancangan yang telah ditetapkan sebelumnya yakni dengan melaksanakan pembel-

ajaran dengan menerapkan model giving question and getting answer dengan per-

mainan kreatif. 

 Dalam pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini peneliti merencanakan 

dalam 3 kali siklus. Setiap  siklus dilaksanakan dalam satu kali pertemuan dengan 

alokasi waktu 2 x 35 menit. 

3.1.3   Pengamatan atau Observasi 

Observasi berarti pengamatan dengan tujuan tertentu (Wardhani dan Wi-

hardit, 2008: 2.23). Observasi berfungsi untuk mendokumentasikan pengaruh tin-

dakan terkait. Observasi itu berorientasi ke masa yang akan datang, memberikan 

dasar bagi refleksi sekarang, lebih-lebih lagi ketika putaran sekarang ini berjalan.  

Kegiatan observasi dalam penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan secara 

kolaboratif dengan guru pengamat untuk mengamati keterampilan guru dan akti-

vitas siswa dalam pembelajaran PKn yang menerapkan model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif. Instrumen pengumpul data yang di-

gunakan untuk melakukan kegiatan observasi berupa lembar pengamatan kete-

rampilan guru dan aktivitas siswa. 

3.1.4   Refleksi  

 Menurut Arikunto, dkk. (2009: 133) refleksi adalah kegiatan mengulas se-

cara kritis (reflektive) tentang perubahan yang terjadi pada siswa, suasana kelas, 

dan guru. Berdasarkan hasil refleksi tersebut, peneliti mencoba mengatasi keku-

rangan atau kelemahan yang terjadi akibat tindakan yang telah dilakukan. 
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 Tahapan ini dimaksudkan untuk mengkaji secara menyeluruh tindakan 

yang telah dilakukan berdasar data yang telah terkumpul, dan kemudian melaku-

kan evaluasi guna menyempurnakan tindakan yang berikutnya. Refleksi dalam 

PTK mencakup analisis, sintesis, dan penilaian terhadap hasil pengamatan atas 

tindakan yang dilakukan. Jika terdapat masalah dari siklus refleksi maka dilaku-

kan proses pengkajian ulang melalui siklus berikutnya yang meliputi kegiatan: 

perencanaan ulang, tindakan ulang, dan pengamatan ulang sehingga permasalahan 

dapat teratasi. Setelah mengkaji proses pembelajaran peneliti membuat daftar per-

masalahan dan perencanaan perbaikan untuk menindak lanjuti pembelajaran da-

lam siklus berikutnya.  

 

3.2   PERENCANAAN TAHAP PENELITIAN 

3.2.1   Siklus Pertama 

3.2.1.1  Perencanaan  

1) Menentukan pokok bahasan yang akan diajarkan pada siklus pertama yaitu 

tentang globalisasi dan dampak yang ditimbulkan. 

2) Menyusun perangkat pembelajaran yang meliputi RPP, bahan ajar/ materi, 

lembar kerja siswa, kisi-kisi soal evaluasi, soal evaluasi, kunci jawaban dan 

instrumen penilaian dengan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif. 

3) Menyiapkan sumber belajar yang akan digunakan dan membuat media 

pembelajaran berupa potongan-potongan kertas (kertas 1 dan kertas 2). 

4) Menyiapkan alat evaluasi berupa tes tertulis. 
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5) Menyiapkan alat pengumpul data yaitu lembar observasi keterampilan guru 

dan aktivitas siswa, daftar wawancara, angket, dan catatan lapangan 

6) Mempersiapkan daftar nilai siswa.  

3.2.1.2 Pelaksanaan Tindakan 

3.2.1.2.1 Kegiatan Awal  

1) Pengkondisian kelas.  

2) Apersepsi : guru bertanya kepada siswa, “Anak-anak, Pernahkah kalian me-

lihat gaya rambut seseorang yang warna-warni atau seseorang yang memakai 

pakaian ketat? Mengapa mereka melakukan hal-hal semacam itu? Apakah itu 

yang dinamakan globalisasi?”. 

3) Menyampaikan tujuan pembelajaran.  

4) Guru menginformasikan kegiatan yang akan dilakukan dalam pembel-ajaran. 

3.2.1.2.2  Kegiatan Inti  

1) Guru menceritakan alur terjadinya proses globalisasi. (eksplorasi) 

2) Guru melakukan tanya jawab dengan siswa tentang kesimpulan yang dapat 

diambil dari cerita yang dilakukan guru. (eksplorasi) 

3) Siswa mengemukakan pengertian globalisasi dan menjelaskan ciri-ciri 

globalisasi. (eksplorasi) 

4) Guru menunjukkan beberapa gambar kepada siswa. 

5) Siswa menyebutkan dampak positif  dan negatif dari globalisasi. 

6) Siswa membaca buku tentang “Globalisasi dan Dampak yang ditimbulkan”. 

(eksplorasi) 
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7) Guru menjelaskan materi “Globalisasi dan Dampak yang ditimbulkan” secara 

umum. (elaborasi) 

8) Siswa mengamati lingkungan sekitarnya. (eksplorasi) 

9) Siswa menganalisis dan memberikan penjelasan pengaruh globalisasi dalam 

kehidupan sehari-hari. (elaborasi) 

10) Siswa diberikan 2 kertas yang terdiri atas kertas 1 berupa kertas pertanyaan 

dan kertas 2 berupa kertas jawaban. (elaborasi) 

11) Siswa menuliskan satu pertanyaan yang berhubungan dengan materi yang 

telah dibahas dan yang mereka belum pahami. (elaborasi) 

12) Guru menyebarkan pertanyaan kepada seluruh siswa secara acak. (elaborasi) 

13) Siswa dibagi menjadi 6 kelompok secara heterogen untuk mencari informasi 

dan jawaban dari pertanyaan yang didapat. (elaborasi) 

14) Siswa melakukan diskusi kelompok dan tukar pendapat. (elaborasi) 

15) Guru membimbing siswa dalam melakukan diskusi. (elaborasi) 

16) Siswa menempel pertanyaaan (kertas 1) dan jawaban (kertas 2) pada media 

yang telah diberikan guru pada setiap kelompok. (elaborasi) 

17) Siswa dan guru melakukan permainan kreatif tipe “IVA Says” sebagai ice 

breaking dalam pembelajaran. (elaborasi) 

18) Dalam permainan, jika siswa melakukan kesalahan akan diberi hukuman 

untuk menjawab pertanyaan (pertanyaan yang dibaca sesuai dengan per-

tanyaan yang telah diseleksi oleh kelompok). (elaborasi) 

19) Kelompok lain saling memberi tanggapan terhadap hasil jawaban yang di-

ungkapkan. (elaborasi) 



79 

 

 

 

20) Memberikan umpan balik dan penguatan dalam bentuk lisan, tulisan, atau 

reward terhadap keberanian dan keberhasilan siswa. (konfirmasi) 

21) Memberikan pemantapan penjelasan kepada siswa. (konfirmasi) 

22) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya tentang hal-hal yang 

belum dipahami. (konfirmasi) 

23) Siswa menempelkan hasil diskusi kelompok pada media yang diberikan guru. 

(konfirmasi) 

3.2.1.2.3  Kegiatan Akhir 

1) Siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari.  

2) Siswa mengerjakan evaluasi.  

3) Guru menyampaikan tindak lanjut berupa motivasi tentang membaca buku 

untuk menambah wawasan di era globalisasi.  

4) Salam untuk menutup pelajaran. 

3.2.1.3 Pengamatan atau Observasi 

Observasi dalam penelitian siklus pertama ini dilakukan untuk: 

1) Melakukan pengamatan terhadap keterampilan guru yang ditunjukkan selama 

pembelajaran PKn dengan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif. 

2) Melakukan pengamatan terhadap aktivitas siswa yang terjadi dalam pem-

belajaran PKn dengan model giving question and getting answer dengan per-

mainan kreatif. 
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3.2.1.4   Refleksi 

Dalam tahap refleksi ini, kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah se-

bagai berikut: 

1) Menganalisis evaluasi proses dan hasil pembelajaran serta efek tindakan pada 

siklus I. 

2) Mengkaji pelaksanaan pembelajaran dan efek tindakan pada siklus I. 

3) Membuat daftar permasalahan atau kendala yang terjadi pada siklus I. 

4) Mempersiapkan perencanaan tindak lanjut untuk siklus II. 

3.2.2   Siklus Kedua 

3.2.2.1   Perencanaan 

1) Menentukan pokok bahasan yang akan diajarkan pada siklus kedua yaitu ten-

tang jenis budaya Indonesia yang pernah ditampilkan dalam misi kebudayaan 

Internasional. 

2) Menyusun perangkat pembelajaran yang meliputi RPP, bahan ajar/ materi, 

lembar kerja siswa, kisi-kisi soal evaluasi, soal evaluasi, kunci jawaban dan 

instrumen penilaian dengan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif. 

3) Menyiapkan sumber belajar yang akan digunakan dan membuat media 

pembelajaran berupa potongan-potongan kertas (kertas 1 dan kertas 2). 

4) Menyiapkan alat evaluasi berupa tes tertulis. 

5) Menyiapkan alat pengumpul data yaitu lembar observasi keterampilan guru 

dan aktivitas siswa, daftar wawancara, angket, dan catatan lapangan 

6) Mempersiapkan daftar nilai siswa.  
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3.2.2.2  Pelaksanaan Tindakan 

3.2.2.2.1 Kegiatan Awal  

1) Pengkondisian kelas.  

2) Guru mengatur tempat duduk siswa sesuai kelompoknya. 

3) Apersepsi : guru bertanya kepada siswa, “Anak-anak, apakah kalian me-

ngetahui bahwa negara Indonesia itu memiliki banyak suku dan keragaman 

budaya? Coba sebutkan apa saja suku bangsa dan keragaman budaya di 

Indonesia yang kalian ketahui!”. 

4) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan menginformasikan ke-giatan 

yang akan dilakukan dalam pembelajaran. 

3.2.2.2.2 Kegiatan Inti  

1) Guru menunjukkan peta Indonesia kepada siswa. (eksplorasi) 

2) Guru melakukan tanya jawab tentang keragaman budaya di Indonesia dengan 

menggunakan teknik distribusi pertanyaan secara acak kepada semua siswa. 

(eksplorasi) 

3) Siswa menyebutkan jenis ragam budaya daerahnya. (eksplorasi) 

4) Siswa menunjukkan provinsi dan menyebutkan keragaman budaya yang 

dimiliki. (eksplorasi) 

5) Guru memberikan contoh keragaman budaya di Indonesia. (eksplorasi) 

6) Siswa menentukan jenis keanekaragaman budaya Indonesia sesuai daerah 

asalnya. (eksplorasi) 

7) Siswa menggali informasi tentang ragam budaya Indonesia dengan membaca 

buku PKn dan referensi lain. (eksplorasi) 
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8) Guru menjelaskan materi secara umum dengan melakukan penekanan 

terhadap materi yang dianggap penting.(elaborasi) 

9) Siswa memberikan contoh kebudayaan Indonesia yang pernah tampil di 

kancah Internasional. (elaborasi) 

10) Siswa memperjelas misi tim kesenian Indonesia di luar negeri. (elaborasi) 

11) Guru memberikan daftar jenis-jenis kebudayaan di Indonesia. (elaborasi) 

12) Siswa mengkategorikan jenis budaya tradisional dan budaya modern yang 

tampil di kancah Internasional. (elaborasi) 

13) Siswa diberikan 2 kertas yang terdiri atas kertas 1 berupa kertas per-tanyaan 

dan kertas 2 berupa kertas jawaban. (elaborasi) 

14) Siswa menuliskan satu pertanyaan yang berhubungan dengan materi yang 

telah dibahas dan yang mereka belum pahami. (elaborasi) 

15) Guru menyebarkan pertanyaan kepada seluruh siswa secara acak. (elaborasi) 

16) Siswa dibagi menjadi 6 kelompok secara heterogen untuk mencari informasi 

dan jawaban dari pertanyaan yang didapat. (elaborasi) 

17) Siswa melakukan diskusi kelompok dan tukar pendapat. (elaborasi) 

18) Guru membimbing siswa dan memberikan motivasi kepada siswa agar ikut 

aktif dalam melakukan diskusi. (elaborasi) 

19) Siswa menempel pertanyaaan (kertas 1) dan jawaban (kertas 2) pada media 

yang telah diberikan guru pada setiap kelompok. (elaborasi) 

20) Siswa dan guru melakukan permainan kreatif tipe “Siapa Beruntung”. (ela-

borasi) 
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21) Dalam permainan, siswa mengambil undian dan membacakan petunjuk yang 

diperolehnya. (elaborasi) 

22) Siswa melakukan kegiatan sesuai dengan petunjuk yang telah dibacakannya. 

(elaborasi) 

23) Memberikan umpan balik dan penguatan dalam bentuk lisan, tulisan, atau 

reward terhadap keberanian dan keberhasilan siswa. (konfirmasi) 

24) Memberikan pemantapan penjelasan kepada siswa. (konfirmasi) 

25) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya tentang hal-hal yang 

belum dipahami. (konfirmasi) 

3.2.2.2.3  Kegiatan Akhir 

1) Siswa dengan bantuan guru menyimpulkan materi yang telah dipelajari 

dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami.  

2) Siswa mengerjakan evaluasi.  

3) Guru melakukan refleksi dan memberikan tindak lanjut agar siswa senantiasa 

menjaga dan melestarikan budaya lokal Indonesia. 

4) Salam untuk menutup pelajaran. 

3.2.2.3  Pengamatan atau Observasi 

Observasi dalam penelitian siklus pertama ini dilakukan untuk: 

1) Melakukan pengamatan terhadap keterampilan guru yang ditunjukkan selama 

pembelajaran PKn dengan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif. 
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2) Melakukan pengamatan terhadap aktivitas siswa yang terjadi dalam 

pembelajaran PKn dengan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif. 

3.2.2.4   Refleksi 

Dalam tahap refleksi ini, kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah se-

bagai berikut: 

1) Menganalisis evaluasi proses dan hasil pembelajaran serta efek tindakan pada 

siklus II. 

2) Mengkaji dan menilai proses pembelajaran pada siklus II. 

3) Membuat daftar permasalahan atau kendala yang terjadi pada siklus II. 

4) Mempersiapkan perencanaan tindak lanjut untuk siklus III. 

3.2.3   Siklus Ketiga 

3.2.3.1   Perencanaan 

1) Menentukan pokok bahasan yang akan diajarkan pada siklus ketiga yaitu ten-

tang sikap terhadap pengaruh globalisasi yang terjadi di lingkungannya. 

2) Menyusun perangkat pembelajaran yang meliputi RPP, bahan ajar/ materi, 

lembar kerja siswa, kisi-kisi soal evaluasi, soal evaluasi, kunci jawaban dan 

instrumen penilaian dengan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif. 

3) Menyiapkan sumber belajar yang akan digunakan dan membuat media pem-

belajaran berupa potongan-potongan kertas (kertas 1 dan kertas 2). 

4) Menyiapkan alat evaluasi berupa tes tertulis. 
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5) Menyiapkan alat pengumpul data yaitu lembar observasi keterampilan guru 

dan aktivitas siswa, daftar wawancara, angket, dan catatan lapangan 

6) Mempersiapkan daftar nilai siswa.  

3.2.3.2  Pelaksanaan Tindakan 

3.2.3.2.1 Kegiatan Awal  

1) Pengkondisian kelas. 

2) Guru mengatur tempat duduk siswa sesuai kelompoknya. 

3) Apersepsi : guru bertanya kepada siswa, “guru bertanya kepada siswa, “Glo-

balisasi memiliki dampak yang besar terhadap kehidupan dan gaya hidup 

manusia saat ini. Bagaimana sikap kalian melihat fenomena banyaknya artis-

artis yang terjerat narkoba seperti berita Raffi Ahmad? Apakah kalian akan 

mengikuti gaya hidup yang seperti itu ataukah memilih dan menyeleksi ke-

budayaan yang masuk di Indonesia?”. 

4) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan menginformasikan ke-giatan 

yang akan dilakukan dalam pembelajaran. 

3.2.3.2.2 Kegiatan Inti  

1) Guru memberikan berbagai contoh pengaruh globalisasi dalam kehidupan 

sehari-hari. (eksplorasi) 

2) Guru melakukan tanya jawab dengan siswa.(eksplorasi) 

3) Siswa menyebutkan contoh pengaruh globalisasi di lingkungan sekitar. 

(eksplorasi) 

4) Siswa membedakan contoh budaya asing yang positif dan negatif. (eksplo-

rasi) 
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5) Guru menjelaskan materi untuk memberikan pengetahuan awal kepada sis-

wa.(eksplorasi) 

6) Siswa memperhatikan penjelasan dari guru dan ikut berperan aktif dengan 

melakukan tanya jawab dengan guru.(eksplorasi) 

7) Guru menceritakan fenomena pengaruh globalisasi di Indonesia. (eksplorasi) 

8) Siswa dapat memilih budaya asing yang dapat ditiru yang sesuai dengan 

Pancasila dan UUD 1945.(eksplorasi) 

9) Guru melakukan permainan kreatif “Angguk Bahagia”.(elaborasi) 

10) Dalam permainan, jika siswa melakukan kesalahan akan diberi hukuman 

untuk mengungkapkan pendapatnya tentang sikap yang harus dilakukan da-

lam menghadapi globalisasi. (elaborasi) 

11) Siswa diberikan 2 kertas yang terdiri atas kertas 1 berupa kertas pertanyaan 

dan kertas 2 berupa kertas jawaban. (elaborasi) 

12) Siswa menuliskan satu pertanyaan yang berhubungan dengan materi yang te-

lah dibahas dan yang mereka belum pahami. (elaborasi) 

13) Guru menyebarkan pertanyaan kepada seluruh siswa secara acak. (elaborasi) 

14) Siswa dibagi menjadi 6 kelompok secara heterogen untuk mencari informasi 

dan jawaban dari pertanyaan yang didapat. (elaborasi) 

15) Siswa melakukan diskusi kelompok dan tukar pendapat. (elaborasi) 

16) Guru memberikan motivasi agar siswa selalu aktif berpartisipasi dalam 

kelompoknya. (elaborasi) 

17) Guru membimbing siswa dalam melakukan diskusi dan berkeliling kelas 

untuk memantau jalannya diskusi. (elaborasi) 
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18) Setiap kelompok diberikan kesempatan untuk menjawab pertanyaan yang me-

reka anggap paling menarik. (elaborasi) 

19) Kelompok lain saling memberi tanggapan terhadap hasil jawaban yang di-

ungkapkan. (elaborasi) 

20) Siswa menempel pertanyaaan (kertas 1) dan jawaban (kertas 2) pada media 

yang telah diberikan guru pada setiap kelompok agar setiap siswa dapat me-

ngetahui jawaban yang mereka tuliskan. (elaborasi) 

21) Guru memberikan umpan balik dan penguatan dalam bentuk lisan, tulisan, 

atau reward terhadap keberanian dan keberhasilan siswa. (konfirmasi) 

22) Guru memberikan pemantapan penjelasan kepada siswa. (konfirmasi) 

23) Siswa diberi kesempatan untuk bertanya tentang hal-hal yang belum di-

pahami. (konfirmasi) 

3.2.3.2.3 Kegiatan Akhir 

1) Siswa dengan bantuan guru menyimpulkan materi yang telah dipelajari 

dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami.  

2) Siswa mengerjakan evaluasi.  

3) Guru melakukan refleksi dan menyampaikan tindak lanjut agar siswa selalu 

menjaga pergaulan mereka di era globalisasi yang semakin meluas dan tidak 

terkendali ini. 

4) Salam untuk menutup pelajaran. 

3.2.3.3  Observasi 

Observasi dalam penelitian siklus pertama ini dilakukan untuk: 
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1) Melakukan pengamatan terhadap keterampilan guru yang ditunjukkan selama 

pembelajaran PKn dengan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif. 

2) Melakukan pengamatan terhadap aktivitas siswa yang terjadi dalam 

pembelajaran PKn dengan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif. 

3.2.3.4   Refleksi 

Dalam tahap refleksi ini, kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah se-

bagai berikut: 

1) Menganalisis evaluasi proses dan hasil pembelajaran serta efek tindakan pada 

siklus III. 

2) Mengkaji dan menilai proses pembelajaran yang terjadi pada siklus III. 

3) Membuat daftar permasalahan atau kendala dalam pelaksanaan siklus III. 

4) Mendata siswa yang telah mampu menyelesaikan soal evaluasi dan mampu 

mendapatkan nilai diatas kriteria ketuntasan belajar. 

5) Merencanakan perencanaan tindak lanjut untuk siklus berikutnya jika indika-

tor keberhasilan belum tercapai. 

6) Menyusun laporan jika indikator keberhasilan telah tercapai. 

 

3.3   SUBJEK PENELITIAN 

Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan siswa kelas IVA SDN Karang-

anyar 01 Semarang dengan jumlah siswa sebanyak 13 anak, dengan 5 anak me-

miliki kemampuan tinggi, 4 anak memiliki kemampuan sedang, dan 4 anak me-
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miliki kemampuan rendah. Kegiatan pembelajaran sendiri dilaksanakan pada se-

luruh siswa kelas IVA dengan jumlah siswa 40 anak yang terdiri dari 27 siswa la-

ki-laki dan 13 siswa perempuan. 

 

3.4   TEMPAT PENELITIAN 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Karanganyar 01 yang berada di Jalan 

Walisongo Km.12 Kecamatan Tugu Kota Semarang. 

 

3.5   VARIABEL PENELITIAN 

Variabel dalam penelitian ini adalah: 

1) Keterampilan guru dalam pembelajaran PKn dengan menggunakan model gi-

ving question and getting answer dengan permainan kreatif. 

2) Aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn dengan menggunakan model giving 

question and getting answer  dengan permainan kreatif. 

3) Hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn dengan menggunakan model gi-

ving question and getting answer dengan permainan kreatif. 

 

3.6   DATA DAN TEKNIK PENGUMPULAN DATA 

3.6.1   Jenis Data 

3.6.1.1   Data Kuantitatif 

Data kuantitatif diwujudkan dengan hasil belajar berupa hasil belajar siswa 

kelas IVA dalam pembelajaran PKn yang diperoleh dari hasil tes evaluasi pada se-

tiap akhir pembelajaran dari siklus penelitian. 
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3.6.1.2   Data Kualitatif 

 Data kualitatif diperoleh dari hasil observasi dengan menggunakan lembar 

pengamatan aktivitas siswa, keterampilan guru, catatan lapangan, angket dan wa-

wancara selama proses pembelajaran PKn dengan menerapkan model giving ques-

tion and getting answer dengan permainan kreatif. 

3.6.2   Sumber Data 

3.6.2.1   Siswa 

Sumber data yang berasal dari siswa diperoleh dari hasil observasi lembar 

pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn dengan menggunakan model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif, hasil evaluasi, dan 

hasil angket. 

3.6.2.2  Guru 

Sumber data guru berasal dari lembar pengamatan keterampilan guru da-

lam pembelajaran PKn dengan menggunakan model giving question and getting 

answer dengan permainan kreatif dan hasil wawancara. 

3.6.2.3   Data Dokumen 

Sumber data dokumen berupa data awal nilai hasil tes sebelum maupun se-

telah dilaksanakan tindakan serta foto selama proses pembelajaran. 

3.6.2.4   Catatan Lapangan 

Sumber data ini berupa catatan-catatan kegiatan yang terjadi selama proses 

pembelajaran berupa keterampilan guru, aktivitas siswa, dan tingkat pemahaman 

siswa terhadap materi. 
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3.6.3  Teknik Pengumpulan Data 

3.6.3.1   Teknik Tes 

Poerwanti dkk (2008: 4.3) mengungkapkan bahwa tes secara sederhana da-

pat diartikan sebagai himpunan pertanyaan yang harus dijawab, pernyataan-per-

nyataan yang harus dipilih, atau tugas-tugas yang harus dilakukan oleh peserta tes 

dengan tujuan untuk mengukur suatu aspek tertentu dari peserta tes. Menurut Ari-

kunto (2012: 33) tes merupakan suatu alat pengumpul informasi tetapi jika di-

banding dengan alat-alat yang lain, tes ini bersifat lebih resmi karena penuh de-

ngan batasan-batasan. Tes digunakan untuk mengukur kemampuan siswa dan me-

ngukur keberhasilan program pengajaran. Tes dalam penelitian ini merupakan tes 

hasil belajar yaitu tes yang memfokuskan pada hasil yang telah dapat dicapai oleh 

suatu bentuk pengajaran. Jenis tes yang digunakan adalah tes pilihan ganda dan 

uraian. Tes ini digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman siswa terhadap 

pembelajaran PKn dengan menerapkan model giving question and getting answer 

dengan permainan kreatif. 

3.6.3.2   Teknik Nontes 

3.6.3.2.1   Teknik Observasi 

Observasi adalah kegiatan pengamatan (pengambilan data) untuk memo-

tret seberapa jauh efek tindakan telah mencapai sasaran (Arikunto, dkk., 2009: 

127). Observasi ini dilakukan dengan cara melakukan pengamatan secara teliti 

serta pencatatan secara sistematis. Dalam PTK, observasi ditujukan untuk me-

mantau proses dan dampak perbaikan yang direncanakan. Oleh karena itu, yang 
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menjadi sasaran observasi dalam PTK adalah proses dan hasil atau dampak pem-

belajaran yang direncanakan sebagai tindakan perbaikan. 

Observasi dalam penelitian ini digunakan untuk mendeskripsikan ke-

terampilan guru dan aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn dengan me-

nerapkan model giving question and getting answer dengan permainan kreatif. 

Instrumen yang digunakan pada metode ini adalah lembar observasi. 

3.6.3.2.2   Teknik Wawancara 

Menurut Syamsuddin dan Damaianti (2009: 94) wawancara adalah suatu 

percakapan dengan tujuan. Sedangkan Arikunto (2012: 30) mengemukakan  bah-

wa wawancara merupakan suatu metode atau cara yang digunakan untuk men-

dapatkan jawaban dari responden dengan jalan tanya jawab sepihak. Dikatakan se-

pihak karena dalam wawancara ini responden tidak diberi kesempatan untuk me-

ngajukan pertanyaan. Tujuan dilakukan wawancara untuk memperoleh konstruksi 

yang terjadi sekarang tentang orang, kejadian, dan aktivitas. Dalam penelitian ini 

wawancara digunakan untuk mengambil data awal dan selesai pelaksanaan tin-

dakan. Wawancara ini dilakukan oleh peneliti terhadap tim kolaborator yaitu guru 

kelas IVA SDN Karanganyar 01 Semarang. 

3.6.3.2.3   Teknik Dokumentasi 

Teknik dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data dari sumber 

non manusia. Sumber ini terdiri atas dokumen dan rekaman (Syamsuddin dan Da-

maianti, 2009: 108). Terdapat beberapa alasan mengapa digunakan sumber ini. 

Pertama, sumber ini selalu tersedia dan murah. Kedua, rekaman dan dokumen 

merupakan sumber informasi yang stabil, baik keakuratannya dalam merefleksi-
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kan situasi yang terjadi. Ketiga, rekaman dan dokumen merupakan sumber infor-

masi yang kaya, secara kontekstual relevan dan mendasar dalam konteksnya. Ke-

empat, sumber ini sering merupakan pernyataan yang legal dapat memenuhi akun-

tabilitas. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan data dokumentasi berupa 

foto-foto kegiatan pembelajaran dan data dokumen lain yang mendukung seperti 

rekaman kegiatan pada saat pelaksanaan pembelajaran. 

3.6.3.2.4   Teknik Catatan Lapangan 

Menurut Hopkins (2011: 181) catatan lapangan merupakan salah satu cara 

melaporkan hasil observasi, refleksi, dan reaksi terhadap masalah-masalah kelas. 

Catatan lapangan ini biasanya berisi catatan mengenai hal-hal yang tidak dapat 

terekam melalui lembar observasi seperti kesan-kesan umum tentang ruang kelas, 

iklim, dan suasana pembelajaran di kelas. Catatan lapangan berguna untuk mem-

perkuat data yang diperoleh selama pengamatan, sebagai data pendukung pada 

identifikasi masalah yang dilakukan di awal kegiatan penelitian dan sebagai ma-

sukan bagi guru dalam melakukan refleksi. 

3.6.3.2.5   Teknik Angket 

Angket atau kuesioner dapat digunakan untuk menjaring pendapat siswa 

tentang pembelajaran, asal dibuat secara sederhana dan juga memuat pertanyaan 

yang direspon secara terbuka (bebas) oleh siswa (Wardhani dan Wihardit, 2008: 

2.30). Dengan angket ini orang dapat diketahui tentang keadaan/data diri, pe-

ngalaman, pengetahuan sikap atau pendapatnya, dan lain-lain. Dalam penelitian 

ini angket digunakan untuk mengumpulkan informasi tentang respon siswa se-
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M= 
∑𝑋

𝑁
 

 

telah melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan model giving question 

and getting answer dengan permainan kreatif. 

 

3.7   TEKNIK ANALISIS DATA 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 

3.7.1   Kuantitatif 

Data ini berupa hasil belajar yang mengukur tingkat kognitif siswa. Data 

kuantitatif berupa hasil belajar kognitif siswa yang dianalisis dengan mengguna-

kan teknik analisis deskriptif dengan menentukan mean atau rerata, median, mo-

dus, nilai terendah, dan nilai tertinggi serta penyajian data kuantitatif dipaparkan 

dalam bentuk persentase. Adapun langkah-langkahnya adalah sebagai berikut: 

1) Menentukan mean 

Menurut Djamarah (2010: 306) untuk menghitung nilai rata-rata dalam di-

analisis menggunakan rumus:  

 

   

Keterangan: 

M = Mean (nilai rata-rata) 

∑X   =  jumlah nilai total yang diperoleh dari hasil penjumlahan         

       nilai setiap individu 

N    = banyaknya individu 
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2) Menghitung Median 

Menurut Sugiyono (2011: 53) untuk menghitung nilai median dapat dianalisis 

menggunakan rumus:  

Me = B +    
1

2 
𝑛 − 𝑓𝑘𝑚   

    i 

       fMe 

 

Keterangan: 

Me = Median 

B = batas bawah kelas median 

n = jumlah frekuensi 

fkm = jumlah frekuensi kelas-kelas sebelum kelas median 

i  = interval kelas  

fMe  = frekuensi kelas median 

3) Menghitung Modus 

Menurut Awalluddin, dkk. (2008: 2.15) untuk menghitung nilai modus dapat 

dianalisis menggunakan rumus:  

 

Keterangan : 

Mo = modus 

L = tepi bawah kelas modus  

d1 = selisih frekuensi kelas modus dengan frekuensi kelas sebelumnya  

d2 = selisih frekuensi kelas modus dengan frekuensi kelas sesudahnya  

i = interval kelas 



96 

 

 

 

4) Menghitung persentase ketuntasan belajar secara klasikal 

Adapun rumusnya menurut Herrhyanto dan Hamid (2010: 2.23) adalah sebagai 

berikut: 

𝐹 =
𝑓𝑖

∑𝑓
𝑥100%  

 

Keterangan: 

∑𝑓 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎 𝑓𝑟𝑒𝑘𝑢𝑒𝑛𝑠𝑖 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢𝑛𝑦𝑎 

𝑓𝑖 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎 𝑓𝑟𝑒𝑘𝑢𝑒𝑛𝑠𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑢𝑛𝑐𝑢𝑙 

 F  = Persentase frekuensi 

 Hasil perhitungan dikonsultasikan dengan kriteria ketuntasan belajar siswa 

yang dikelompokkan ke dalam dua kategori, yaitu tuntas dan tidak tuntas dengan 

kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3.1 

Kriteria Ketuntasan SDN Karanganyar 01 

 
Kriteria Ketuntasan 

Klasikal 

Kriteria ketuntasan 

Individual 

Kualifikasi 

≥ 80% ≥ 65 Tuntas 

< 80% < 65 Tidak Tuntas 

(KTSP SDN Karanganyar 01, Tahun Ajaran 2012/2013) 

3.7.2 Kualitatif 

Data kualitatif berupa data hasil observasi keterampilan guru dan aktivitas 

siswa dalam pembelajaran PKn melalui giving question and getting answer de-

ngan permainan kreatif, serta hasil catatan lapangan, wawancara, dan angket yang 

dianalisis dengan analisis deskriptif kualitatif. Data kualitatif diklasifikasikan ber-
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dasarkan aspek-aspek yang dijadikan fokus analisis untuk memperoleh ke-

simpulan. 

Data-data hasil keterampilan guru dan aktivitas siswa ini dikelompokkan 

sesuai dengan kategori yang telah ditentukan. Adapun cara menentukan kategori-

kategori yang dimaksud adalah dengan menggunakan rumus penskoran kuartil. 

Menurut Poerwanti (2008: 6.8) untuk menentukan penskoran kuatil, dapat di-

lakukan dengan cara berikut: 

1) menentukan skor terendah 

2) menentukan skor tertinggi 

3) mencari median  

4) membagi rentang nilai menjadi 4 kategori (sangat baik, baik, cukup, ku-

rang). 

Jika: 

R = skor terendah 

T = skor tertinggi 

n = banyaknya skor = (T-R) +1 

Nilai ki  = letak ki + (R-1) 

Sedangkan untuk menentukan letak kuartil menurut Herrhyanto dan Hamid (2008: 

5.3-5.4) dapat menggunakan cara sebagai berikut: 

K1 = kuartil pertama, letak K1 = 
1

4
 (n + 1) 

K2 = median, letak K2 = 
2

4
 (n + 1) 

K3 = kuartil ketiga, letak K3 = 
3

4
 (n + 1) 

K4 = kuartil keempat = T 
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Maka di dapat ketentuan kriteria ketuntasan dalam belajar seperti berikut: 

 

Tabel 3. 2 

Ketentuan Kriteria Ketuntasan dalam Belajar 

 

 

 

Berdasarkan rumus tersebut, maka didapat pengelompokan kriteria sebagai 

berikut: 

Tabel 3. 3 

Kriteria Ketuntasan Keterampilan Guru 

 

 

 

 

Data di atas diperoleh dari indikator pengamatan terhadap keterampilan 

guru yang meliputi: melaksanakan kegiatan awal pembelajaran, melakukan tanya 

jawab dengan siswa, memilih dan menggunakan media pembelajaran berupa ker-

tas tanya jawab, menjelaskan materi pembelajaran pada siswa, membimbing siswa 

dalam menuliskan pertanyaan dan membentuk kelompok, membimbing siswa da-

lam diskusi kelompok, menciptakan iklim pembelajaran yang kondusif, memberi-

kan penguatan pada siswa, dan menutup pelajaran. 

Tabel hasil pengamatan terhadap aktivitas siswa dapat diklasifikasikan se-

bagai berikut: 

 

 

Interval Nilai Kategori 

K3 ≤  skor ≤  T 

K2 ≤ skor ≤ K3 

K1 ≤ skor < K2 

R   ≤ skor < K1 

Sangat Baik 

Baik 

Cukup 

Kurang 

Kriteria  Keterampilan Guru Kategori Nilai 

 29,75  ≤ skor ≤ 36 Sangat baik A 

22,5 ≤ skor < 29,75 Baik B 

15,25  ≤ skor < 22,5 Cukup C 

9  ≤ skor < 15,25 Kurang D 
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Tabel 3. 4 

Kriteria Ketuntasan Aktivitas Siswa 

 

 

 

 

 

Data tersebut diperoleh dari indikator aktivitas siswa yang diamati. Indika-

tor tersebut terdiri dari: mempersiapkan diri untuk menerima pelajaran, memper-

hatikan penjelasan materi dari guru, menuliskan sebuah pertanyaan yang belum 

dipahami, antusias dalam pembentukan kelompok, aktif dalam kegiatan diskusi 

kelompok, ketertiban siswa dalam melakukan permainan kreatif, keaktifan siswa 

dalam menjawab pertanyaan, memberikan tanggapan terhadap jawaban teman, 

dan melakukan refleksi. 

Klasifikasi kategori tingkatan nilai untuk lembar pengamatan keterampilan 

guru dan aktivitas siswa pada setiap indikator menggunakan tabel di bawah ini:  

Tabel 3. 5  

Kriteria Ketuntasan Setiap Indikator 

 

 

 

 

3.8 INDIKATOR KEBERHASILAN 

Pembelajaran dengan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif dapat meningkatkan kualitas pembelajaran PKn pada siswa ke-

las IVA SDN Karanganyar 01 Semarang. Hal ini ditunjukkan dengan indikator se-

bagai berikut : 

Kriteria  Aktivitas Siswa Kategori Nilai 

29,75  ≤ skor ≤ 36 Sangat baik A 

22,5 ≤ skor <  29,75 Baik B 

15,25  ≤ skor < 22,5 Cukup C 

9  ≤ skor < 15,25 Kurang D 

Kriteria Ketuntasan Kategori Nilai 

3, 5 ≤ rata-rata skor ≤ 4 Sangat Baik A 

2, 5 ≤ rata-rata skor < 3, 5 Baik B 

1, 5 ≤ rata-rata skor < 2, 5 Cukup C 

1  ≤ rata-rata skor < 1, 5 Kurang D 
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1) Keterampilan guru dalam pembelajaran PKn dengan menggunakan model  

giving question and getting answer dengan permainan kreatif minimal baik. 

2) Aktivitas siswa dalam pelaksanaan pembelajaran PKn dengan model giving 

question and getting answer dengan permainan kreatif  minimal baik. 

3) Sebanyak 80% siswa kelas IVA SDN Karanganyar 01 Semarang memperoleh 

ketuntasan belajar individual ≥ 65 dalam pembelajaran PKn dengan model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1  HASIL PENELITIAN 

Pelaksanaan tindakan dalam penelitian ini dilaksanakan dalam tiga siklus, 

dimana dalam setiap siklus terdiri dari satu pertemuan. Pada setiap pertemuan pe-

neliti melakukan empat tahap penelitian yaitu perencanaan, pelaksanaan, obser-

vasi, dan refleksi. Pada akhir pertemuan dilaksanakan tes evaluasi untuk meng-

ukur hasil belajar siswa. Alokasi waktu tiap pertemuan yang digunakan peneliti 

adalah 2x35 menit. Berikut ini adalah paparan hasil penelitian tindakan kelas 

mengenai peningkatan kualitas pembelajaran PKn melalui model giving question 

and getting answer dengan permainan kreatif yang terdiri atas  pemaparan ke-

terampilan guru, aktivitas siswa serta hasil belajar siswa selama proses pembel-

ajaran PKn pada siswa kelas IV A SDN Karanganyar 01 Semarang. 

4.1.1   Deskripsi Data Pelaksanaan Tindakan Siklus 1 

4.1.1.1   Deskripsi Observasi Proses Pembelajaran 

4.1.1.1.1   Hasil Observasi Keterampilan Guru 

Hasil observasi keterampilan guru dalam pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 1 diper-

oleh data sebagai berikut: 
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Tabel 4. 1 

Data Hasil Observasi Keterampilan Guru dalam Pembelajaran Siklus 1  

No. Indikator  

Deskriptor 

yang Muncul Skor Kategori 

1 2 3 4 

1. Melaksanakan kegiatan awal pembelajaran √ √ √ - 3 B 

2. Melakukan tanya jawab dengan siswa √ √ √ - 3 B 

3. Memilih dan menggunakan media kertas 

tanya jawab dalam pembelajaran 

√ √ √ - 3 B 

4. Menjelaskan materi pembelajaran pada 

siswa 

√ √ - - 2 C 

5. Membimbing siswa dalam menuliskan 

pertanyaan dan membentuk kelompok 

√ √ √ - 3 B 

6. Membimbing siswa dalam diskusi 

kelompok 

√ √ - √ 3 B 

7. Menciptakan iklim pembelajaran yang 

kondusif melalui permainan kreatif 

√ √ - √ 3 B 

8. Memberikan penguatan pada siswa √ √ √ √ 4 A 

9. Menutup pelajaran √ - √ - 2 C 

Jumlah 26 

Rerata skor 2,88 

Kategori B (Baik) 

 

Berikut ini adalah diagram yang menggambarkan data hasil observasi ke-

terampilan guru pada siklus 1:   

 
Gambar 4. 1 Diagram Hasil Observasi Keterampilan Guru Siklus 1 
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Keterangan Indikator: 

A = melaksanakan kegiatan awal pembelajaran; 

B = melakukan tanya jawab dengan siswa; 

C = memilih dan menggunakan media pembelajaran berupa kertas tanya jawab; 

D = menjelaskan materi pembelajaran pada siswa; 

E = membimbing siswa dalam menuliskan pertanyaan dan membentuk kelompok; 

F = membimbing siswa dalam diskusi kelompok; 

G = menciptakan iklim pembelajaran yang kondusif; 

H = memberikan penguatan pada siswa; 

I = menutup pelajaran. 

Berdasarkan tabel dan diagram keterampilan guru, dapat dilihat bahwa 

jumlah skor keterampilan mengajar yang dicapai guru dalam penelitian meng-

gunakan model giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada 

siklus 1 adalah 26 dengan rerata skor yaitu 2, 88 dengan kategori B (baik). Hal ini 

ditunjukkan ketika guru telah menyiapkan ruang dan mengecek perlengkapan 

yang akan digunakan selama pembelajaran. Guru juga mengecek kehadiran siswa 

dengan melakukan presensi. Selain itu guru juga telah memilih dan menggunakan 

media kertas tanya jawab yang akan dipakai selama kegiatan belajar mengajar 

berlangsung. Media kertas tanya jawab ini terdiri dari kertas 1 berupa kertas 

pertanyaan dan kertas 2 berupa kertas jawaban. Fungsi dari penggunaan media 

kertas tanya jawab adalah sebagai sarana untuk mengaktifkan siswa selama proses 

pembelajaran. Siswa dapat mengungkapkan ide-ide yang dimilikinya melalui 

pertanyaan dan mereka pula yang akan mencari jawabannya melalui kegiatan 

diskusi. Pemberian motivasi dan penguatan dilakukan oleh guru selama pem-

belajaran berlangsung. Hal ini bertujuan agar siswa lebih bersemangat dalam 

belajar. Keterampilan guru yang dilakukan dalam pembelajaran antara lain yaitu 

keterampilan melaksanakan kegiatan awal pembelajaran; melakukan tanya jawab 

dengan siswa; memilih dan menggunakan media pembelajaran berupa kertas 
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tanya jawab; menjelaskan materi pembelajaran pada siswa; membimbing siswa 

dalam menuliskan pertanyaan dan membentuk kelompok; membimbing siswa 

dalam diskusi kelompok; menciptakan iklim pembelajaran yang kondusif; mem-

berikan penguatan pada siswa; dan menutup pelajaran.  

Keterampilan guru dalam melaksanakan kegiatan awal pembelajaran pada 

siklus 1 mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). Hal ini ditunjukkan ketika gu-

ru telah mengkondisikan siswa ketika telah berada di kelas, melakukan apersepsi, 

dan menyampaikan tujuan pembelajaran dengan jelas. Tetapi saat pembelajaran 

akan dimulai guru belum memberikan acuan kepada siswa, baik acuan yang be-

rupa buku paket PKn atau materi ajar lainnya. 

Selanjutnya keterampilan guru dalam melakukan tanya jawab dengan sis-

wa siklus 1 mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). Hal ini menunjukkan bah-

wa guru dalam melakukan tanya jawab menarik perhatian siswa karena per-

tanyaan yang diberikan disampaikan dengan jelas dan juga relevan dengan materi 

yang akan dipelajari yaitu globalisasi. Guru juga memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk berpikir untuk menanggapi pertanyaan tersebut, melakukan pindah 

gilir dalam menjawab pertanyaan, namun pertanyaan itu belum didistribusikan 

secara acak sehingga respon yang diberikan siswa kurang maksimal.  

Dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran berupa kertas ta-

nya jawab pada siklus 1 mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). Guru telah 

memilih media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Adapun media yang di-

gunakan berupa media kertas tanya jawab yang mudah digunakan oleh siswa ka-

rena hanya berupa dua potongan kertas, dimana kertas 1 berupa kertas pertanyaan 
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dan kertas 2 adalah kertas jawaban. Selain itu guru juga menggunakan media 

gambar yang berkaitan dengan globalisasi untuk menarik perhatian siswa. Tetapi 

semua media yang digunakan guru ternyata belum sepenuhnya dapat merangsang 

keaktifan siswa dalam pembelajaran. Adapun media kertas tanya jawab yang di-

gunakan guru dalam proses pembelajaran yaitu: 

 

 

 

 

Gambar 4. 2 Media Kertas Tanya Jawab yang digunakan dalam Pembelajaran 

Pada keterampilan menjelaskan materi, siklus 1 guru mendapat skor 2 de-

ngan kategori C (cukup). Hal ini ditunjukkan ketika guru memberikan materi de-

ngan jelas sesuai dengan tujuan pembelajaran dan memberikan contoh-contoh 

yang relevan dengan materi yang disampaikan. Tetapi, ada dua deskriptor yang 

belum dilakukan guru pada keterampilan menjelaskan materi pembelajaran pada 

siswa, yaitu guru belum melakukan penekanan terhadap materi yang dianggap 

penting dan belum memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengungkapkan 

hal-hal yang belum diketahui. Adapun media gambar yang digunakan guru untuk 

memberi contoh adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

Gambar 4. 3 Dampak Globalisasi di berbagai Bidang 

Kertas 1 

 

Nama: 

No.abs : 

Pertanyaan: 

Kertas 2 

 

Nama: 

No.abs : 

Jawaban: 
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Keterampilan membimbing siswa dalam menuliskan pertanyaan dan mem-

bentuk kelompok pada siklus 1 mendapat skor 3 dengan kategori B (Baik). Hal ini 

menunjukkan bahwa guru telah membimbing siswa untuk menuliskan pertanyaan 

yang belum dipahami, mengadakan pendekatan secara pribadi untuk membantu 

siswa yang mengalami kesulitan, dan mengorganisasikan siswa dalam kelompok 

secara heterogen. Pembagian kelompok diskusi ditentukan oleh guru sendiri. Guru 

membentuk enam kelompok dengan memberikan nama pada setiap kelompok, se-

perti kelompok mobil, pesawat, IPad, pizza, telepon, dan laptop. Setiap kelompok 

beranggotakan 6-7 anak yang dipimpin oleh seorang ketua kelompok yang ber-

tugas mengorganisir kebutuhan kelompoknya selama pembelajaran berlangsung. 

Tetapi guru belum mengatur posisi tempat duduk untuk masing-masing kelompok 

sehingga saat pembentukan kelompok siswa masih terlihat bingung dan ramai ke-

tika mencari tempak duduk anggota kelompoknya.  

Pada keterampilan guru dalam membimbing siswa dalam diskusi kelom-

pok, siklus 1 guru mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). Guru telah mem-

bimbing semua kelompok, membantu kelompok yang mengalami kesulitan, dan 

membagi partisipasi siswa dalam kelompok. Tetapi saat diskusi berlangsung, sis-

wa masih saling berebut pertanyaan untuk mendapat pertanyaan yang mudah. Ke-

tika salah satu siswa mendapat pertanyaan yang mudah dan telah menuliskan ja-

wabannya, dia tidak mau membantu anggota kelompoknya untuk menyelesaikan 

pertanyaan yang diperoleh kelompoknya. Hal ini menunjukkan bahwa guru belum 

berupaya untuk meningkatkan kontribusi siswa dalam kelompok.  
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Pada keterampilan guru dalam menciptakan iklim pembelajaran yang kon-

dusif melalui permainan kreatif siklus 1 guru mendapat skor 3 dengan kategori B 

(baik). Hal ini ditunjukkan ketika guru telah menciptakan suasana kelas yang ber-

sih dan nyaman, menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dengan 

menggunakan permainan kreatif “IVA Says”, serta menciptakan interaksi yang 

baik dengan siswa dalam pembelajaran. Tetapi ketika melakukan permainan krea-

tif “IVA Says” guru belum membagi perhatian secara merata kepada seluruh sis-

wa. Guru hanya melakukan kontak pandang dengan kelompok yang duduk di de-

pan, sehingga perhatian guru kepada semua kelompok kurang maksimal. 

Pada keterampilan memberikan penguatan pada siswa, siklus 1 guru men-

dapat skor 4 dengan kategori A (sangat baik). Dalam memberikan penguatan pada 

siswa terdapat 4 deskriptor yang muncul dalam pembelajaran, yaitu pemberian pe-

nguatan verbal dengan kata-kata berupa kata “hebat”, “bagus”, penguatan verbal 

dengan menggunakan kalimat seperti “kalian memang sangat pintar”, memberi-

kan penguatan gestural berupa tepuk tangan, dan memberikan penguatan berupa 

benda, yaitu gambar mickey mouse. Penguatan yang dilakukan guru ternyata 

membuat siswa lebih antusias dan aktif selama pembelajaran. 

Keterampilan guru dalam menutup pelajaran, siklus 1 guru mendapat skor 

2 dengan kategori C (cukup). Hal ini ditunjukkan guru dengan menyimpulkan ma-

teri yang telah dipelajari dengan meminta siswa untuk menyimpulkan secara ber-

sama-sama. Guru memberikan evaluasi berupa tes tertulis yang sesuai dengan ma-

teri yang telah dipelajari dan sesuai dengan indikator yang ada dalam RPP. Dalam 

hal ini guru belum melakukan refleksi untuk mengetahui apakah siswa benar-
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benar paham terhadap materi yang telah dipelajari dan belum memberikan tindak 

lanjut terhadap pembelajaran yang telah dilakukan. Setelah memberikan evaluasi, 

guru hanya menyuruh siswa untuk mengumpulkan hasil pekerjaannya dan meng-

ucapkan salam untuk menutup pelajaran. 

4.1.1.1.2. Hasil Observasi Aktivitas Siswa 

 Hasil observasi aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 1 diper-

oleh data sebagai berikut: 

Tabel 4. 2 

Data Hasil Observasi Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran Siklus 1 

No. Indikator 

Tingkat 

Kemampuan 
Jumlah 

Skor 

Rata-

Rata 

Per-

senta

se 

Kate- 

Gori 
1 2 3 4 

1. Mempersiapkan diri untuk 

menerima pembelajaran 

0 2 8 3 40 3,07 77 % B 

2. Memperhatikan 

penjelasan materi dari 

guru 

0 5 6 2 36 2, 77 69 % B 

3. Menuliskan sebuah 
pertanyaan yang belum 

dipahami 

0 7 4 2 34 2,61 65 % B 

4. Antusias dalam 

pembentukan kelompok 

0 4 6 3 38 2,92 73 % B 

5. Aktif dalam kegiatan 

diskusi kelompok 

0 6 5 2 35 2,69 67 % B 

6. Ketertiban siswa dalam 

melakukan permainan 
kreatif dari guru  

0 3 8 2 38 2,92 73 % B 

7. Keaktifan siswa dalam 

menjawab pertanyaan  

0 7 6 0 32 2,46 62 % C 

8. Memberikan tanggapan 
terhadap jawaban teman 

2 5 6 0 30 2,31 57 % C 

9. Melakukan refleksi 0 5 6 2 36 2,77 69 % B 

Jumlah 24,53 

Rerata 2,72 

Kategori B (baik) 

Berikut ini adalah diagram yang menggambarkan hasil observasi aktivitas siswa 

pada siklus 1: 
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Gambar 4. 4 Diagram Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus 1 

 

Keterangan Indikator: 

A = mempersiapkan diri untuk menerima pelajaran; 

B = memperhatikan penjelasan materi dari guru; 

C = menuliskan sebuah pertanyaan yang belum dipahami;  

D = antusias dalam pembentukan kelompok; 

E = aktif dalam kegiatan diskusi kelompok; 

F = ketertiban siswa dalam melakukan permainan kreatif dari guru; 

G = keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan; 

H = memberikan tanggapan terhadap jawaban teman; 

I = melakukan refleksi. 

Berdasarkan tabel 4.2 dan gambar 4.4 terlihat bahwa hasil observasi 

aktivitas siswa yang diperoleh selama proses pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 1, 

diperoleh jumlah skor 24,53 dengan rerata 2,72 yang termasuk dalam kategori B 

(baik). Hal ini ditunjukkan ketika siswa terlihat senang dan antusias saat akan 

mengikuti pembelajaran PKn tentang globalisasi. Pada awalnya siswa cenderung 

masih merasa bingung karena guru memberikan kartu tanya jawab kepada setiap 

anak. Namun, setelah guru memberikan penjelasan tentang petunjuk pemakaian 

kartu tanya jawab, siswa dapat melakukan perintah dari guru dengan baik. Selain 

itu, siswa menjadi lebih bersemangat ketika guru melakukan permainan kreatif. 

Melalui permainan ini, siswa akan lebih percaya diri untuk mengungkapkan pen-
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dapatnya dihadapan teman-temannya dan tidak malu untuk bertanya. Aktivitas 

siswa tersebut tentu saja akan menciptakan suasana kelas menjadi lebih ceria, 

aktif, dan kondusif sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 

Dalam proses pembelajaran siswa memperoleh skor 40 dan rerata 3,07 

dengan kategori B (baik) ketika siswa mempersiapkan diri untuk menerima pem-

belajaran. Hal ini menunjukkan bahwa 77 % siswa sudah siap untuk menerima 

pelajaran yang akan disampaikan oleh guru. Sebanyak 3 siswa telah melakukan 

semua deskriptor mempersiapkan diri untuk menerima pembelajaran yaitu berada 

di dalam  kelas, duduk tertib di tempat duduknya masing-masing, menyiapkan alat 

tulis yang dibutuhkan dan memperhatikan penjelasan  dari guru tentang kegiatan 

pembelajaran yang akan dilakukan. Sedangkan 8 siswa melakukan 3 deskriptor 

yaitu berada di dalam  kelas, duduk tertib di tempat duduknya masing-masing, dan 

menyiapkan alat tulis yang dibutuhkan. Namun, masih ada 2 siswa yang belum 

menyiapkan alat tulis dan masih asyik berbicara dengan temannya. Hal ini dapat 

dilihat ketika pembelajaran akan dimulai, diatas meja siswa belum ada alat tulis 

dan mereka belum memperhatikan penjelasan guru tentang kegiatan pembelajaran 

yang akan dimulai. 

Siswa memperoleh skor 36 dengan rerata 2,77 yang termasuk dalam ka-

tegori B (baik) saat memperhatikan penjelasan materi dari guru. Hal ini ditunjuk-

kan sebanyak 69 % siswa telah mendengarkan penjelasan dari guru tentang globa-

lisasi. Selama proses pembelajaran berlangsung nampak 2 orang siswa telah me-

lakukan semua deskriptor memperhatikan penjelasan materi dari guru yaitu pan-

dangan siswa tertuju kepada guru, mendengarkan penjelasan guru, merespon pen-
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jelasan guru dengan menyebutkan dampak dari globalisasi yang berhubungan de-

ngan gambar, serta mencatat informasi yang disampaikan oleh guru. Sedangkan 6 

siswa lainnya melakukan 3 deskriptor yaitu pandangan siswa tertuju kepada guru, 

mendengarkan penjelasan guru, dan merespon penjelasan guru dengan menyebut-

kan dampak dari globalisasi yang berhubungan dengan gambar. Namun ada 5 

siswa yang hanya memperhatikan dan mendengarkan penjelasan dari guru. 

Untuk indikator menuliskan sebuah pertanyaan yang belum dipahami  pa-

da siklus 1 siswa memperoleh skor 34 dan rerata 2,61 dengan kategori B (baik). 

Hal ini ditunjukkan ketika 65 % siswa begitu antusias menuliskan pertanyaannya 

pada media yang telah diberikan guru. Namun dalam menuliskan pertanyaan ada 

beberapa siswa yang masih terlihat bingung sehingga beberapa pertanyaan belum 

menggunakan bahasa yang jelas dan belum sesuai dengan materi. Dari hasil pe-

ngamatan nampak ada 7 siswa yang hanya melakukan 2 deskriptor yaitu menulis-

kan pertanyaan dengan tenang dan menuliskan pertanyaan sesuai pemahamannya, 

4 siswa melakukan 3 deskriptor yaitu menulis pertanyaan dengan tenang, menulis-

kan pertanyaan dengan bahasa yang jelas, serta menuliskan pertanyaan sesuai pe-

mahamannya, sedangkan 2 siswa lainnya melakukan semua deskriptor yaitu me-

nulis pertanyaan dengan tenang, menuliskan pertanyaan dengan bahasa yang jelas, 

menulis pertanyaan sesuai pemahaman siswa dan menuliskan pertanyaan yang 

berhubungan dengan materi.  

Antusias siswa dalam pembentukan kelompok pada siklus 1 memperoleh 

skor 38 dan rerata 2,92 dengan kategori B (baik). Sebanyak 73 % siswa terlihat 

antuasia saat guru membagi kelompok diskusi secara hetreogen. Ada 4 siswa yang 
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hanya melakukan 2 deskriptor yaitu tertib dalam pembentukan kelompok dan 

menerima kelompok yang ditentukan guru, 6 siswa melakukan 3 deskriptor yaitu 

tertib dalam pembentukan kelompok, dan menerima kelompok yang ditentukan 

guru sesuai dengan jumlah anggota yang ditentukan, dan 3 siswa melakukan se-

mua deskriptor yaitu tertib dalam pembentukan kelompok, menerima kelompok 

yang ditentukan guru, tenang dalam pembentukan kelompok dengan jumlah ang-

gota sesuai dengan ketentuan dari guru. Dalam pembentukan kelompok ini, tidak 

ada siswa yang terlihat membeda-bedakan temannya. Semua siswa menerima ang-

gota kelompoknya dengan senang dan bersemangat. Jumlah anggota kelompok 

ditentukan oleh guru sesuai dengan jumlah siswa kelas IVA, dimana setiap ke-

lompok beranggotakan antara 6-7 siswa secara heterogen. 

Untuk indikator aktif dalam kegiatan diskusi kelompok, pada siklus 1 

memperoleh skor 35 dan rerata 2,69 dengan kategori B (baik). Hal ini dapat di-

lihat pada saat kegiatan diskusi berlangsung sebanyak 67 % siswa terlihat kom-

pak, saling menyampaikan ide, bertukar pikiran dengan teman satu kelompoknya 

dan bekerja sama menyelesaikan tugas yang diperoleh kelompoknya. Ada 6 siswa 

yang melakukan 2 deskriptor aktif dalam kegiatan diskusi kelompok yaitu me-

nyampaikan ide dalam diskusi kelompok dan menerima pendapat teman. 5 siswa 

melakukan 3 deskriptor yaitu menyampaikan ide dalam diskusi kelompok, me-

nerima pendapat teman, dan bekerjasama dalam kelompok, dan 2 siswa yang me-

lakukan semua deskriptor yaitu menyampaikan ide dalam diskusi kelompok, 

menerima pendapat teman, bertanya dalam kelompok, dan bekerjasama dalam 

kelompok. Dalam kegiatan diskusi kelompok ini, kebanyakan dari anggota ke-
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lompok sungkan untuk bertanya kepada temannya sehingga mereka lebih memilih 

bertanya sendiri pada guru. 

Ketertiban siswa dalam melakukan permainan kreatif dari guru pada si-

klus 1 memperoleh skor 38 dan rerata 2,92 dengan kategori B (baik). Saat me-

lakukan permainan kreatif “IVA Says” terlihat 73 % siswa begitu bersemangat 

untuk ikut serta dan aktif dalam permainan. Dalam permainan, jika siswa me-

lakukan kesalahan akan diberi hukuman untuk menjawab pertanyaan. Hukuman 

itu berupa memilih satu pertanyaan dan mempresentasikan jawaban dari pertanya-

an yang telah dipilihnya sesuai dengan pertanyaan yang telah diperoleh dalam fo-

rum diskusi. Dalam indikator ini sebanyak 3 siswa melakukan 2 deskritor yaitu 

melakukan permainan sesuai dengan instruksi dari guru dan bersemangat dalam 

mengikuti permainan, 8 siswa melakukan 3 deskriptor yaitu melakukan permainan 

sesuai dengan instruksi dari guru, melaksanakan permainan dengan tertib, ber-

semangat dalam mengikuti permainan, dan 2 siswa lainnya melakukan semua des-

kriptor yaitu melakukan permainan sesuai dengan instruksi dari guru, melaksana-

kan permainan dengan tertib, bersemangat dalam mengikuti permainan serta ikut 

aktif dalam permainan yang dilakukan guru. 

Untuk indikator keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan pada siklus 1 

memperoleh skor 32 dan rerata 2,46 dengan kategori C (cukup). Sebanyak 62 % 

siswa ikut aktif dalam menjawab pertanyaan. Hal ini ditunjukkan sebanyak 7 sis-

wa melakukan 2 deskriptor yaitu memberikan jawaban sesuai dengan pertanyaan 

yang diberikan dan menjawab pertanyaan dengan lancar, sedangkan 6 siswa me-

lakukan 3 deskriptor yaitu memberikan jawaban sesuai dengan pertanyaan yang 
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diberikan, menjawab pertanyaan dengan lancar, dan menjawab pertanyaan dengan 

jelas. Dalam menjawab pertanyaan beberapa siswa masih ragu-ragu sehingga ter-

lihat kurang percaya diri. Namun, siswa sudah berusaha memberikan jawaban se-

suai dengan pertanyaan yang diberikan dan disampaikan dengan suara yang jelas. 

Siswa mendapat skor 30 dan rerata 2,31 dengan kategori C (cukup) saat 

memberikan tanggapan terhadap jawaban teman. Frekuensi siswa dalam mem-

berikan tanggapan masih terlihat kurang karena hanya 57 % siswa yang ikut aktif 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Ada beberapa siswa yang memberi-

kan tanggapan berupa saran ataupun kritik dengan suara yang jelas dan mudah di-

pahami. Mereka memberikan tanggapan dengan mengacungkan jari dan atas pe-

rintah guru. Selama proses pembelajaran berlangsung sebanyak  5 siswa melaku-

kan 2 deskriptor ketika memberikan tanggapan terhadap jawaban teman yaitu 

memberikan saran terhadap hasil jawaban teman dan memberikan kritik yang 

membangun. 6 siswa melakukan 3 deskriptor yaitu memberikan saran terhadap 

hasil jawaban teman, memberikan kritik yang membangun, dan memberikan tang-

gapan dengan jelas. Akan tetapi dari 13 siswa yang diamati, ada 2 siswa yang ti-

dak pernah sama sekali memberikan tanggapan berupa saran ataupun kritik ter-

hadap jawaban temannya. Mereka hanya diam dan terkadang mengganggu teman-

nya. 

Ketika melakukan refleksi pada siklus 1, siswa memperoleh skor 36 dan 

rerata 2,77 dengan kategori B (baik). Hal ini ditunjukkan saat 69 % siswa mem-

berikan tanggapan terhadap proses pembelajaran, menyimpulkan materi, dan me-

nuliskan kesimpulan di buku tulis. Ada 5 siswa yang melakukan 2 deskriptor yaitu 
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menyimpulkan materi bersama-sama dengan guru dan menuliskan hasil kesim-

pulan atau rangkuman di buku tulis, 6 siswa melakukan 3 deskriptor memberikan 

tanggapan terhadap proses pembelajaran yang telah dilakukan, bertanya kepada 

guru ketika menemui kesulitan dalam materi pelajaran, dan menyimpulkan materi 

bersama-sama, dan 2 siswa melakukan semua deskriptor yaitu memberikan tang-

gapan terhadap proses pembelajaran yang telah dilakukan, bertanya kepada guru 

ketika menemui kesulitan dalam materi pelajaran, menyimpulkan materi bersama-

sama dengan guru, dan menuliskan hasil kesimpulan atau rangkuman di buku tu-

lis. Saat melakukan refleksi, beberapa siswa masih belum berani bertanya kepada 

guru ketika menemui kesulitan. Mereka cenderung diam dan malu untuk meng-

ungkapkan pendapatnya. 

4.1.1.2  Paparan Hasil Belajar Siswa  

Berdasarkan tes evaluasi hasil belajar siswa siklus 1 terhadap mata pelaja-

ran PKn melalui model giving question and getting answer dengan permainan 

kreatif diperoleh data sebagai berikut: 

Tabel 4. 3 

Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Siswa Siklus 1 

Nilai Frekuensi 

Titik 

Tengah 

(x) 

f.x 
Frekuensi 

Relatif 
Kategori 

17 – 28 3 22,5 67,5 7, 5 % Tidak Tuntas 

29 – 40  0 34,5 0 0 Tidak Tuntas 

41 – 52  2 46,5 93 5 % Tidak Tuntas 

53 – 64  6 58,5 351 15 % Tidak Tuntas 

65 – 76  5 70,5 352,5 12,5 % Tuntas 

77 – 88  12 82,5 990 30 % Tuntas  

 89 – 100 12 94,5 1134 30 % Tuntas  

Jumlah  40  2988 100 % 

Nilai Terendah 17 

Nilai Tertinggi 100 

Mean 74,7 

Median  80,5 

Modus  76,5 atau 88,5 
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Adapun data hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif siklus 1 tersebut di-

sajikan dalam diagram sebagai berikut: 

 

Gambar 4. 5 Diagram Hasil Belajar Siswa Siklus 1  

 

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi dan diagram hasil belajar siswa 

siklus 1 menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn melalui 

model giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 1 

diperoleh hasil bahwa 72,5 % atau sebanyak 29 siswa dari 40 siswa mengalami 

ketuntasan belajar sedangkan 27,5 % atau 11 siswa lainnya belum tuntas dalam 

pembelajaran PKn. Rata-rata nilai yang diperoleh siswa sebesar 74,7 dengan nilai 

terendah 17 dan nilai tertinggi 100. Sedangkan median yang diperoleh sebesar 

80,5 dan modusnya diantara nilai 77-88 atau antara 89-100 yang sama-sama di-

dapat oleh 12 siswa. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah me-

mahami materi tentang globalisasi dan dampak yang ditimbulkan di lingkungan-

nya seperti yang telah dijelaskan oleh guru selama proses pembelajaran PKn.  
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Berikut ini adalah diagram yang menggambarkan ketuntasan belajar klasi-

kal hasil belajar siswa pada siklus 1: 

 

Gambar 4. 6 Diagram Ketuntasan Belajar Klasikal Siklus 1  

  

Berdasarkan gambar 4.6 pencapaian hasil belajar siswa dalam mata pela-

jaran PKn belum mencapai indikator keberhasilan yang ditetapkan yaitu se-

kurang-kurangnya 80% siswa mengalami ketuntasan belajar individual ≥ 65.  

4.1.1.3  Refleksi 

Refleksi dilaksanakan oleh peneliti bersama tim kolaborator untuk meng-

analisis proses belajar mengajar yang telah dilaksanakan pada siklus 1. Dalam me-

lakukan refleksi data yang dianalisis meliputi deskripsi keterampilan guru, ak-

tivitas siswa, dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn siklus 1.  

Refleksi ini bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan kelemahan serta 

langkah perbaikan pembelajaran untuk pertemuan berikutnya. Adapun hasil dari 

kegiatan evaluasi dan refleksi pembelajaran pada siklus 1 adalah sebagai berikut: 

4.1.1.3.1   Keterampilan Guru 

Keterampilan guru dalam pembelajaran PKn melalui model giving 

question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 1 termasuk da-

72,5%

27,5 %

Tuntas

Tidak Tuntas 
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lam kategori B (baik). Hal ini ditunjukkan ketika guru telah menyiapkan ruang 

dan mengecek perlengkapan yang akan digunakan selama pembelajaran. Guru 

juga mengecek kehadiran siswa dengan melakukan presensi. Selain itu guru juga 

telah memilih dan menggunakan media kertas tanya jawab yang akan dipakai se-

lama kegiatan belajar mengajar berlangsung. Pemberian motivasi dan penguatan 

yang dilakukan guru selama pembelajaran sangat baik sehingga siswa juga aktif 

dalam pembelajaran. Akan tetapi masih ada beberapa kekurangan yang tampak 

selama proses pembelajaran PKn. Kekurangan tersebut antara lain adalah sebagai 

berikut: 

1) dalam melakukan tanya jawab dengan siswa, guru masih terpusat pada siswa 

itu-itu saja, perhatian guru belum menyeluruh. 

2) media gambar yang digunakan guru kurang besar sehingga tidak semua sis-

wa dapat melihatnya dengan jelas. 

3) ketika melakukan penjelasan tentang globalisasi dan dampaknya guru belum 

melakukan penekanan terhadap materi yang dianggap penting. 

4) pengaturan posisi tempat duduk yang dilakukan guru ketika pembentukan 

kelompok masih kurang terkondisi dengan baik, sehingga beberapa siswa ma-

sih bingung dan mencari-cari kelompoknya. 

5) ketika membimbing siswa dalam diskusi kelompok, guru belum memotivasi 

siswa untuk berpartisipasi dan belum mendorong kerjasama yang baik. 

6) guru menyimpulkan materi pelajaran terlalu cepat sehingga terkesan tidak 

jelas dalam proses penyampaian pesan kepada anak. 

7) refleksi dan tindak lanjut di akhir pembelajaran belum dilakukan guru. 
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4.1.1.3.2   Aktivitas Siswa 

Aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung pada siklus 1 

termasuk dalam kategori B (baik). Hal ini ditunjukkan ketika siswa terlihat senang 

dan bersemangat saat akan mengikuti pembelajaran PKn tentang globalisasi. 

Sebagian besar siswa terlihat telah mempersiapkan diri untuk menerima pelajaran 

dari guru dengan baik. Siswa juga nampak antusias saat menuliskan pertanyaan-

nya pada media yang telah diberikan guru dan ketika pembentukan kelompok. 

Ketika pembentukan kelompok, tidak ada siswa yang terlihat membeda-bedakan 

temannya. Semua siswa menerima anggota kelompoknya dengan senang dan 

bersemangat. Jumlah anggota kelompok ditentukan oleh guru sesuai dengan 

jumlah siswa kelas IVA, dimana setiap kelompok beranggotakan antara 6-7 siswa 

secara heterogen. Selain itu, siswa menjadi lebih bersemangat ketika guru 

melakukan permainan kreatif “IVA Says”. Aktivitas siswa tersebut tentu saja akan 

menciptakan suasana kelas menjadi lebih ceria, aktif, dan kondusif sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. Tetapi aktivitas siswa tersebut 

masih perlu diperbaiki untuk pelaksanaan pada siklus berikutnya. Aktivitas siswa 

yang perlu ditingkatkan lagi dalam pelaksanaan siklus 2 nanti yaitu: 

1) siswa masih malu-malu untuk bertanya pada guru, mereka juga malu untuk 

mengungkapkan idenya apabila ditunjuk oleh guru. 

2) pada saat guru menjelaskan dan menulis di papan tulis, masih ada siswa yang 

belum mencatat materi yang telah dijelaskan. 

3) dalam menggunakan media kertas tanya jawab, siswa terlihat masih bingung 

sehingga beberapa siswa mengalami kesulitan untuk menggunakannya. 
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4) pertanyaan yang dituliskan siswa banyak yang sama sehingga dalam satu ke-

lompok seringkali menemui beberapa pertanyaan yang memiliki jawaban 

yang sama. 

5) dalam diskusi kelompok siswa saling memperebutkan pertanyaan yang me-

reka anggap mudah. 

6) siswa belum berani memberikan tanggapan terhadap jawaban temannya tan-

pa ditunjuk oleh guru sehingga frekuensi siswa dalam memberikan tanggapan 

masih kurang. 

4.1.2.3.3   Hasil Belajar Siswa  

Hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn menunjukkan bahwa se-

banyak 72,5 % atau sebanyak 29 siswa dari 40 siswa mengalami ketuntasan bel-

ajar sedangkan 27,5 % atau 11 siswa lainnya belum tuntas dalam belajar. 

Hasil refleksi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran PKn melalui mo-

del giving question and getting answer dengan permainan kreatif perlu untuk di-

lanjutkan ke siklus 2 karena indikator keberhasilan yang diharapkan yaitu 80 % 

siswa mengalami ketuntasan belajar individual ≥ 65 belum terpenuhi dan masih 

banyak kelemahan yang harus diperbaiki. 

4.1.1.4   Revisi  

Berdasarkan temuan permasalahan yang ada pada siklus 1, maka perlu di-

adakan revisi untuk memperbaiki proses pembelajaran pada siklus 2. Adapun ma-

sukan dari tim kolaborasi untuk perbaikan siklus 2 yaitu: 
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4.1.1.4.1   Keterampilan Guru 

Perbaikan yang harus dilakukan untuk meningkatkan keterampilan guru 

pada pembelajaran siklus 2 adalah sebagai berikut: 

1) dalam  melakukan tanya jawab dengan siswa perhatian guru harus menyelu-

ruh, jangan tertuju pada beberapa siswa saja. Hal ini dapat dilakukan dengan 

melakukan distribusi pertanyaan secara acak. 

2) alat peraga sebaiknya ditambah agar siswa mudah memahami penjelasan dari 

guru. Alat peraga yang bermacam-macam yang sesuai dengan tujuan pembel-

ajaran akan merangsang tingkat keaktifan siswa selama proses pembelajaran. 

3) ketika melakukan penjelasan, guru sebaiknya melakukan penekanan terhadap 

materi yang dianggap penting. Caranya adalah guru dapat mengulang-ulang 

materi tersebut sampai siswa benar-benar paham. 

4) pengaturan posisi tempat duduk setiap kelompok sebaiknya ditentukan oleh 

guru sebelum kegiatan diskusi berlangsung. Jika perlu pengaturan posisi tem-

pat duduk dilakukan di awal pembelajaran. 

5) ketika membimbing siswa dalam diskusi kelompok, guru sebaiknya membe-

rikan motivasi pada siswa supaya siswa ikut berpartisipasi dalam kelompok.  

6) guru menggunakan kata-kata yang jelas, mudah dipahami siswa, dan tidak 

terlalu cepat dalam penyampaian simpulan kepada siswa. 

7) guru melakukan refleksi dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

bertanya dan memberikan tindak lanjut yang berhubungan dengan materi 

yang telah disampaikan. 
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4.1.1.4.2   Aktivitas Siswa 

Perbaikan yang harus dilakukan untuk meningkatkan aktivitas siswa pada 

pembelajaran siklus 2 adalah sebagai berikut: 

1) memotivasi siswa untuk mau bertanya, mengungkapkan pendapatnya, dan 

memberikan tanggapan dengan memberikan reward berupa benda/hadiah se-

hingga siswa senang.  

2) guru memberikan saran kepada siswa supaya mereka mau mencatat tulisan 

yang ada di papan tulis. 

3) guru sebaiknya memberikan petunjuk yang jelas kepada siswa tentang peng-

gunaan media kertas tanya jawab sehingga siswa tidak mengalami ke-

bingungan. Jika dibutuhkan guru dapat memberikan contoh atau mendemon-

strasikan penggunaan media tersebut. 

4) guru sebaiknya membimbing siswa dalam membuat pertanyaan secara indi-

vidual agar pertanyaan yang muncul beragam sehingga dalam satu kelompok 

tidak dijumpai pertanyaan yang memiliki jawaban yang sama. 

5) guru membagikan pertanyaan secara acak sehingga siswa tidak saling be-

rebut. Siswa hanya boleh menukarkan pertanyaan jika terdapat pertanyaan 

yang sama dalam kelompoknya. 

4.1.2   Deskripsi Data Pelaksanaan Tindakan Siklus 2 

4.1.2.1   Deskripsi Observasi Proses Pembelajaran 

4.1.2.1.1   Hasil Observasi Keterampilan Guru 
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Hasil observasi keterampila guru dalam pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 2 di-

peroleh data sebagai berikut: 

Tabel 4. 4 

Data Hasil Observasi Keterampilan Guru dalam Pembelajaran Siklus 2 

No. Indikator  

Deskriptor yang 

Muncul Skor Kategori 

1 2 3 4 

1. Melaksanakan kegiatan awal pembelajaran √ √ √ √ 4 A 

2. Melakukan tanya jawab dengan siswa √ √ √ √ 3 B 

3. Memilih dan menggunakan media kertas tanya 

jawab dalam pembelajaran 

√ √ √ - 3 B 

4. Menjelaskan materi pembelajaran pada siswa √ √ √ - 3 B 

5. Membimbing siswa dalam menuliskan 

pertanyaan dan membentuk kelompok 

√ √ √ √ 3 B 

6. Membimbing siswa dalam diskusi kelompok √ √ √ - 3 B 

7. Menciptakan iklim pembelajaran yang kondusif 

melalui permainan kreatif 

√ √ √ - 3 B 

8. Memberikan penguatan pada siswa √ √ √ √ 4 A 

9. Menutup pelajaran √ √ √ - 3 B 

Jumlah 29 

Rerata skor 3,22 

Kategori B (Baik) 

 

Berikut ini adalah diagram yang menggambarkan data hasil observasi ke-

terampilan guru pada siklus 2:   

 

Gambar 4. 7 Diagram Hasil Observasi Keterampilan Guru Siklus 2 
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Keterangan Indikator: 

A = melaksanakan kegiatan awal pembelajaran; 

B = melakukan tanya jawab dengan siswa; 

C = memilih dan menggunakan media pembelajaran berupa kertas tanya jawab; 

D = menjelaskan materi pembelajaran pada siswa; 

E = membimbing siswa dalam menuliskan pertanyaan dan membentuk kelompok; 

F = membimbing siswa dalam diskusi kelompok; 

G = menciptakan iklim pembelajaran yang kondusif; 

H = memberikan penguatan pada siswa; 

I = menutup pelajaran. 

Berdasarkan tabel 4.4 dan gambar 4.7, dapat dilihat bahwa jumlah skor 

keterampilan mengajar yang dicapai guru dalam penelitian menggunakan model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif adalah 29 dengan 

rerata skor 3,22 dan mendapat kategori B (baik). Hal ini ditunjukkan dengan me-

ningkatnya keterampilan guru dalam melaksanakan kegiatan awal pembelajaran, 

yaitu sebelum memulai pelajaran, guru menyiapkan media kertas tanya jawab, 

media penunjang berupa gambar boneka Nusantara, gambar rumah adat Bali dan 

Jawa Tengah, peta Indonesia, dan gulungan keberuntungan yang akan digunakan 

dalam permainan “Siapa Beruntung”. Selain itu media yang digunakan guru lebih 

beragam sehingga keterampilan guru dalam menjelaskan lebih meningkat. Guru 

juga telah membimbing siswa dalam menuliskan pertanyaan dan membentuk ke-

lompok dengan baik. Pengaturan posisi tempat duduk yang dilakukan guru ketika 

pembentukan kelompok juga sudah terkondisi dengan baik, sehingga siswa tidak 

bingung mencari-cari kelompoknya. Selain itu, guru juga memberikan simpulan 

yang jelas di akhir pembelajaran. Pemberian motivasi dan penguatan yang di-

lakukan guru juga cenderung meningkat daripada siklus 1. 

Guru dalam melaksanakan kegiatan awal pembelajaran pada siklus 2 men-

dapat skor 4 dengan kategori A (sangat baik). Hal ini ditunjukkan dengan guru da-
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tang lebih awal sepuluh menit sebelum pelajaran dimulai untuk mempersiapkan 

kelas. Ketika pembelajaran akan dimulai guru telah mengkondisikan siswa untuk 

duduk di tempatnya masing-masing, melakukan apersepsi, menyampaikan tujuan 

pembelajaran, dan memberikan acuan kepada siswa yang sesuai dengan materi 

yang akan dipelajari yaitu tentang keragaman budaya Indonesia dan Misi Kebuda-

yaan Internasional. 

Pada keterampilan guru dalam melakukan tanya jawab dengan siswa si-

klus 2, guru mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). Hal ini ditunjukkan ketika 

guru memberikan pertanyaan dengan jelas dan sesuai materi, memberikan ke-

sempatan berpikir kepada siswa dan mendistribusikan pertanyaan secara acak. 

Guru memberikan pertanyaan tentang keragaman budaya kepada semua siswa 

dengan suara yang jelas dan menggunakan bahasa yang mudah dipahami siswa, 

kemudian guru meminta salah seorang siswa untuk menjawabnya dengan cara 

memanggil nama siswa. Akan tetapi saat melakukan tanya jawab dengan siswa, 

guru belum melakukan teknik bertanya pindah gilir sehingga ketika siswa ingin 

menjawab mereka menjadi ragu-ragu dan kurang percaya diri. 

Pada indikator memilih dan menggunakan media pembelajaran berupa 

kertas tanya jawab pada siklus 2, guru mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). 

Media kertas tanya jawab digunakan dalam pembelajaran agar interaksi siswa de-

ngan temannya dapat berjalan dengan baik. Pertanyaan-pertanyaan yang muncul 

dapat menambah pengetahuan dan wawasan siswa mengenai materi yang dipel-

ajari.  Dalam hal ini guru telah bertindak sebagai fasilitator dengan memilih media 

yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, memilih media yang mudah digunakan 
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siswa, dan menarik perhatian siswa meskipun media tersebut belum merangsang 

keaktifan siswa secara menyeluruh. 

Guru dalam menjelaskan materi pembelajaran kepada siswa pada siklus 2 

memperoleh skor 3 dengan kategori B (Baik). Guru memberikan penjelasan 

secara umum kepada siswa tentang keragaman budaya Indonesia dalam misi 

kebudayaan internasional dengan jelas. Guru juga telah menuliskan materinya 

yang dipelajari di papan tulis, memberikan contoh-contoh yang dapat menambah 

pengetahuan siswa, dan melakukan penekanan materi yang dianggap penting. Gu-

ru mengulang-ulang materi tentang jenis budaya Indonesia yang ditampilkan 

dalam misi kebudayaan Internasional agar siswa memahami dan mengerti materi 

yang diajarkan guru. Tetapi ketika memberikan penjelasan guru belum mem-

berikan kesempatan kepada siswa untuk mengungkapkan hal-hal yang belum me-

reka ketahui. 

Keterampilan membimbing siswa dalam menuliskan pertanyaan dan mem-

bentuk kelompok, pada siklus 2 guru mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). 

Hal ini ditunjukkan ketika guru telah membimbing siswa untuk menuliskan per-

tanyaan, mengorganisasi siswa dalam kelompok secara heterogen, dan mengatur 

posisi tempat duduk masing-masing kelompok. Pengaturan tempat duduk dilaku-

kan oleh guru sebelum kegiatan diskusi berlangsung agar semua anggota ke-

lompok dapat berkumpul menjadi satu sehingga suasana diskusi akan lebih kon-

dusif. Namun, ketika siswa menulis pertanyaan guru belum mengadakan pen-

dekatan secara pribadi untuk membantu siswa yang kesulitan. Hal ini terlihat ke-

tika beberapa siswa masih terlihat bingung untuk menuliskan sebuah pertanyaan. 
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Pada keterampilan guru dalam membimbing siswa dalam diskusi ke-

lompok siklus 2 guru mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). Hal ini ditunjuk-

kan selama proses diskusi berlangsung guru telah membimbing semua kelompok, 

membantu kelompok yang mengalami kesulitan, dan meningkatkan kontribusi sis-

wa dalam kelompok. Guru memberikan motivasi agar siswa selalu ikut berperan 

aktif selama diskusi berlangsung. Namun, guru belum membagi partisipasi siswa 

dalam kelompok dengan baik. Terkadang masih terlihat siswa yang tidak mau me-

ngerjakan tugasnya dalam menjawab pertanyaan yang diperoleh kelompoknya. 

Dalam menciptakan iklim pembelajaran yang kondusif melalui permainan 

kreatif pada siklus 2, guru mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). Hal ini di-

tunjukkan guru telah menciptakan suasana kelas yang bersih dan nyaman, men-

ciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan selama permainan berlang-

sung, dan membagi perhatian dengan melakukan kontak pandang dengan siswa. 

Tetapi guru belum menciptakan interaksi yang baik antarsiswa karena dalam 

permainan kreatif “Siapa Beruntung” guru hanya memberikan kesempatan kepada 

setiap kelompok untuk mengambil dua gulungan keberuntungan saja sehingga be-

berapa kelompok ada yang merasa kecewa karena tidak bisa mengambil gulungan 

keberuntungan. Adapun contoh gulungan yang dipakai guru adalah sebagai be-

rikut: 

 

 
 

 

Gambar 4. 8 Gulungan Keberuntungan dalam Permainan Kreatif  

Ungkapkanlah pertanyaan yang 

kamu dapat dalam diskusi tadi! 

Pilihlah salah satu pertanyaan 

yang didapat kelompokmu dan 

presentasikan di hadapan temanmu 

Panggil Nama Temanmu Untuk 

Mengambil Gulungan 

Kamu Begitu Pintar Mintalah 

Hadiah Pada Gurumu 
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Pada keterampilan memberikan penguatan pada siswa, siklus 2 guru men-

dapat skor 4 dengan kategori A (sangat baik). Dalam memberikan penguatan pada 

siswa, guru telah memberikan penguatan verbal dengan kata-kata maupun ka-

limat, memberikan penguatan gestural dan memberikan penguatan berupa benda. 

Penguatan verbal dengan kata-kata yang diberikan yaitu berupa kata-kata, seperti 

“pintar”, “hebat”, dan “bagus”. Penguatan verbal berupa kalimat yang diberikan 

berupa kalimat “kalian memang sangat pintar”. Penguatan gestural yang diberikan 

kepada siswa berupa tepuk tangan. Sedangakan penguatan berupa benda berupa 

sticker bintang. Penguatan dilakukan guru agar dapat memotivasi siswa supaya 

aktif dalam pembelajaran. 

Dalam keterampilan menutup pelajaran, siklus 2 guru mendapat skor 3 de-

ngan kategori B (baik). Hal ini ditunjukkan guru dengan menyimpulkan materi 

yang telah dipelajari dengan meminta beberapa siswa untuk menyimpulkan, se-

perti “Alf” dan “AN”. Kesimpulan yang dilakukan guru bersama siswa sudah 

jelas dan terlihat tidak terburu-buru. Selain itu guru juga melakukan refleksi dan 

memberikan evaluasi berupa tes tertulis yang telah disesuaikan dengan indikator 

yang ada dalam RPP. Dalam siklus 2 ini guru masih belum terlihat memberikan 

tindak lanjut kepada siswa. Setelah memberikan evaluasi, guru menutup pelajaran 

dengan mengucapkan salam.  

4.1.2.1.2   Hasil Observasi Aktivitas Siswa 

Hasil observasi aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 2 di-

peroleh data sebagai berikut: 
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Tabel 4. 5 
Data Hasil Observasi Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran Siklus 2 

No. Indikator 

Tingkat 

Kemampuan 
Jumlah 

Skor 

Rata-

Rata 

Per-

senta

se 

 Kate- 

gori 
1 2 3 4 

1. Mempersiapkan diri untuk 

menerima pembelajaran 

0 0 6 7 46 3,53 88 % A 

2. Memperhatikan 
penjelasan materi dari 

guru 

0 2 5 6 43 3,31 83 % B 

3. Menuliskan sebuah 

pertanyaan yang belum 
dipahami 

0 3 6 4 40 3,07 77 % B 

4. Antusias dalam 

pembentukan kelompok 

0 2 6 5 42 3,23 81 % B 

5. Aktif dalam kegiatan 
diskusi kelompok 

0 2 4 7 44 3,38 85 % B 

6. Ketertiban siswa dalam 

melakukan permainan 

kreatif dari guru  

0 0 7 6 45 3,46 86 % B 

7. Keaktifan siswa dalam 

menjawab pertanyaan  

0 2 7 4 41 3,15 79 % B 

8. Memberikan tanggapan 

terhadap jawaban teman 

0 7 5 1 33 2,53 65 % B 

9. Melakukan refleksi 0 2 6 5 42 3,32 81 % B 

Jumlah 28,92 

Rerata 3,21 

Kategori B (baik) 

 

 Berikut ini adalah diagram yang menggambarkan hasil observasi aktivitas 

siswa pada siklus 2: 

Gambar 4. 9 Diagram Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus 2 
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Keterangan Indikator: 

A = mempersiapkan diri untuk menerima pelajaran; 

B = memperhatikan penjelasan materi dari guru; 

C = menuliskan sebuah pertanyaan yang belum dipahami;  

D = antusias dalam pembentukan kelompok; 

E = aktif dalam kegiatan diskusi kelompok; 

F = ketertiban siswa dalam melakukan permainan kreatif dari guru; 

G = keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan; 

H = memberikan tanggapan terhadap jawaban teman; 

I = melakukan refleksi. 

 

Hasil observasi aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 2, di-

peroleh jumlah skor aktivitas siswa sebesar 28,92 dan rerata 3,21 dengan kategori 

B (baik). Siswa terlihat lebih antusias ketika guru membawa beberapa alat peraga 

yang akan digunakan selama pembelajaran PKn. Siswa juga lebih bersemangat 

dalam mengikuti pembelajaran dan tidak sabar untuk menuliskan pertanyaan pada 

media kertas tanya jawab yang diberikan guru. Pada siklus 2 ini siswa sudah mu-

lai berani bertanya dan mengungkapkan pendapatnya sehingga interaksi siswa dan 

guru berlangsung dengan baik. Pemberian motivasi dari guru juga telah me-

ningkatkan frekuensi siswa dalam memberikan tanggapan. Mereka berlomba-lom-

ba untuk mengacungkan jari agar bisa memberika tanggapannya. Permainan krea-

tif yang dilakukan guru juga dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa untuk 

mengungkapkan pendapatnya dihadapan teman-temannya dan tidak malu untuk 

bertanya. 

Untuk indikator siswa dalam mempersiapkan diri untuk menerima pem-

belajaran pada siklus 2, skor yang diperoleh adalah 46 dan rerata 3,53 dengan ka-

tegori A (sangat baik). Hal ini terbukti sebanyak 88 % siswa telah melakukan in-
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dikator ini dengan sangat baik. Dari hasil pengamatan terdapat 6 siswa yang me-

lakukan 3 deskriptor dan 7 siswa melakukan semua deskriptor, yaitu sudah berada 

di dalam kelas, duduk tertib di tempat duduknya masing-masing, menyiapkan alat 

tulis yang dibutuhkan, dan memperhatikan penjelasan dari guru tentang pembel-

ajaran yang akan dilakukan. Hal ini menunjukkan bahwa siswa telah siap untuk 

mengikuti proses pembelajaran. Bahkan sebagian siswa telah mengeluarkan alat 

tulis dan buku pelajaran sebelum proses pembelajaran dimulai. 

Siswa mendapatkan skor 43 dan rerata 3,31 dengan kategori B (baik) da-

lam memperhatikan penjelasan materi dari guru. Hal ini terlihat 83 % siswa yang 

telah melakukan deskriptor memperhatikan penjelasan materi dari guru dengan 

baik. Sebanyak 2 siswa melakukan 2 deskriptor yaitu pandangan siswa tertuju ke-

pada guru dan mendengarkan penjelasan guru, 5 siswa melakukan 3 deskriptor ya-

itu pandangan siswa tertuju kepada guru, mendengarkan penjelasan guru, serta 

mencatat informasi yang disampaikan oleh guru, dan 6 siswa lainnya melakukan 

semua deskriptor memperhatikan penjelasan materi dari guru yang meliputi pan-

dangan siswa tertuju kepada guru, mendengarkan penjelasan guru, merespon pen-

jelasan guru, serta mencatat informasi yang disampaikan oleh guru. Selama guru 

menjelaskan materi, siswa cenderung memperhatikan, mendengarkan, dan meres-

pon stimulus-stimulus yang diberikan guru. Beberapa siswa juga telah mencatat 

informasi yang dituliskan guru di papan tulis. 

Untuk indikator menuliskan sebuah pertanyaan yang belum dipahami, 

pada siklus 2 skor yang diperoleh adalah 40 dan rerata 3,07 dengan kategori B 

(baik). Sebanyak 77 % siswa telah menuliskan pertanyaan berhubungan dengan 
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keanekaragaman budaya Indonesia yang dapat ditampilkan dalam misi kebudaya-

an Internasional. Selama kegiatan pembelajaran terlihat ada 3 siswa yang melaku-

kan 2 deskriptor yaitu menuliskan pertanyaan dengan tenang serta menggunakan 

bahasa yang jelas, 6 siswa melakukan 3 deskriptor yaitu menuliskan pertanyaan 

dengan tenang, menuliskan pertanyaan dengan bahasa yang jelas, serta menulis-

kan pertanyaan sesuai dengan pemahaman siswa, dan 4 siswa lainnya telah mela-

kukan semua deskriptor meliputi menuliskan pertanyaan dengan tenang dan 

menggunakan bahasa yang jelas, menuliskan pertanyaan sesuai dengan pemaha-

man siswa, serta menuliskan pertanyaan yang berhubungan dengan materi. 

Antusias siswa dalam pembentukan kelompok pada siklus 2 mendapat 

skor 42 dan rerata 3,23 dengan kategori B (baik). Hal ini menunjukkan bahwa 

81% siswa antusias dan bersemangat ketika guru membentuk kelompok diskusi. 

Ada 2 siswa yang melakukan 2 deskriptor yaitu tertib dalam pembentukan kelom-

pok dan menerima kelompok yang ditentukan guru, 6 siswa melakukan 3 deskrip-

tor yaitu tertib dalam pembentukan kelompok, menerima kelompok yang ditentu-

kan guru, serta menerima jumlah anggota kelompok sesuai dengan ketentuan dari 

guru. Sedangkan 5 siswa lainnya melakukan semua deskriptor yaitu tertib dalam 

pembentukan kelompok, menerima kelompok yang ditentukan guru, tenang dalam 

pembentukan kelompok, dan menerima jumlah anggota kelompok sesuai dengan 

ketentuan dari guru. Selama proses pembentukan kelompok siswa melakukannya 

dengan tertib, tenang, dan menerima kelompok sesuai dengan ketentuan dari guru. 

Kelompok yang terbentuk ada 6 kelompok heterogen berdasarkan jenis kelamin 
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dan tingkatan kognitifnya. Hal ini dilakukan guru agar semua siswa bisa meneri-

ma siapa saja yang menjadi teman satu kelompoknya tanpa ada perbedaan. 

Keaktifan siswa dalam kegiatan diskusi kelompok pada siklus 2 mem-

peroleh skor 44 dan rerata 3,38 dengan kategori B (baik), terbukti sebanyak 85 % 

siswa terlihat lebih aktif dan terlibat dalam kegiatan diskusi. Selama kegiatan dis-

kusi berlangsung ada 7 siswa yang melakukan 4 deskriptor keaktifan siswa dalam 

diskusi kelompok yaitu menyampaikan ide dalam diskusi, menerima pendapat 

teman, bertanya dalam kelompok, serta bekerjasama dalam kelompok. Selain itu 

sebanyak 4 siswa melakukan 3 deskriptor yaitu menyampaikan ide dalam diskusi 

kelompok, menerima pendapat teman, serta bertanya dalam kelompok, dan hanya 

2 siswa yang melakukan 2 deskriptor yaitu menerima pendapat teman serta ber-

tanya dalam kelompok. Dalam kegiatan diskusi kelompok, siswa sudah mulai be-

rani menyampaikan ide, menerima pendapat teman, mengajukan pertanyaan, dan 

sudah bekerjasama dengan anggota kelompoknya dengan baik. Siswa banyak me-

ngeluarkan pendapatnya dan mereka saling membantu dan bekerjasama dalam ke-

lompok. 

 Untuk indikator ketertiban siswa dalam melakukan permainan kreatif dari 

guru pada siklus 2 skor yang diperoleh adalah 45 dengan persentase 86 % dan re-

rata 3,46 sehingga termasuk dalam kategori B (baik). Ada 7 siswa yang melaku-

kan 3 deskriptor yaitu melakukan permainan sesuai dengan instruksi guru, me-

laksanakan permainan dengan tertib, serta bersemangat dalam mengikuti permain-

an, dan 6 siswa lainnya melakukan semua deskriptor, yaitu melakukan permainan 

sesuai dengan instruksi guru, melaksanakan permainan dengan tertib, bersemangat 
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dalam mengikuti permainan, dan ikut aktif dalam permainan yang dilakukan guru. 

Tetapi ketika permainan berlangsung masih ada beberapa siswa yang kecewa ka-

rena guru hanya memberikan kesempatan untuk mengambil 2 gulungan keberun-

tungan dalam setiap kelompok. 

Untuk indikator keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan pada siklus 2 

skor yang diperoleh adalah 41 dan rerata 3,15 dengan kategori B (baik). Sebanyak 

79 % siswa telah terlihat aktif dalam memberikan jawabannya. Hal ini ditunjuk-

kan saat guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk menjawab pertanyaan, 

sebagian besar siswa telah memberikan jawaban sesuai dengan pertanyaan yang 

diberikan, menjawab pertanyaan dengan lancar, menjawab pertanyaan dengan 

jelas, dan menjawab pertanyaan dengan percaya diri. Pertanyaan yang muncul se-

lama proses pembelajaran lebih beragam sehingga dapat merangsang keaktifan 

siswa untuk mencari informasi agar bisa memberikan jawaban dengan baik. Se-

lama proses pembelajaran nampak 4 siswa melakukan semua deskriptor keaktifan 

siswa dalam menjawab pertanyaan yang terdiri atas memberikan jawaban sesuai 

dengan pertanyaan yang diberikan menjawab pertanyaan dengan lancar, men-

jawab pertanyaan dengan jelas, serta menjawab pertanyaan dengan percaya diri. 

Sedangkan sebanyak 7 siswa melakukan 3 deskriptor yaitu memberikan jawaban 

sesuai dengan pertanyaan yang diberikan menjawab pertanyaan dengan lancar, 

serta menjawab pertanyaan dengan jelas, dan hanya 2 siswa melakukan 2 deskrip-

tor yaitu memberikan jawaban sesuai dengan pertanyaan yang diberikan serta 

menjawab pertanyaan dengan lancar. 
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Saat memberikan tanggapan terhadap jawaban teman, pada siklus 2 skor 

yang diperoleh adalah 33 dan rerata 2,53 dengan kategori B (baik). Hal ini di-

tunjukkan sebanyak 65 % siswa ikut terlibat dalam memberikan pendapat atau 

tanggapan. Ada 2 siswa yang melakukan 2 deskriptor yaitu memberikan saran 

terhadap hasil jawaban teman serta memberikan tanggapan dengan jelas, 7 siswa 

melakukan 3 deskriptor yaitu memberikan saran terhadap hasil jawaban teman, 

memberikan tanggapan dengan jelas, serta memberikan tanggapan dengan meng-

gunakan bahasa yang mudah dipahami. Sedangkan 4 siswa lainnya terlihat me-

lakukan semua deskriptor memberikan tanggapan terhadap jawaban teman, yaitu 

deskriptor memberikan saran terhadap hasil jawaban teman, memberikan kritik 

yang membangun, memberikan tanggapan dengan jelas, memberikan tanggapan 

dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami. 

Ketika melakukan refleksi, pada siklus 2 skor yang diperoleh adalah 42 

dan rerata 3,32 dengan kategori B (baik). Hal ini ditunjukkan sebesar 81 % siswa 

telah melakukan refleksi dengan baik. Selama pembelajaran terlihat 2 siswa me-

lakukan 2 deskriptor melakukan refleksi yaitu bertanya kepada guru ketika mene-

mui kesulitan dalam materi pelajaran serta menyimpulkan materi bersama-sama 

dengan guru, 6 siswa melakukan 3 deskriptor yaitu memberikan tanggapan ter-

hadap proses pembelajaran yang telah dilakukan, bertanya kepada guru ketika me-

nemui kesulitan dalam materi pelajaran, serta menyimpulkan materi bersama-sa-

ma dengan guru, dan 5 siswa lainnya melakukan semua deskriptor yaitu memberi-

kan tanggapan terhadap proses pembelajaran yang telah dilakukan, bertanya kepa-

da guru ketika menemui kesulitan dalam materi pelajaran, menyimpulkan materi 
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bersama-sama dengan guru, serta menuliskan  hasil kesimpulan atau rangkuman 

di buku tulis.  

4.1.2.2   Paparan Hasil Belajar Siswa  

Berdasarkan hasil penelitian siklus 2 mengenai hasil belajar siswa terhadap 

mata pelajaran PKn melalui model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif diperoleh data sebagai berikut: 

Tabel 4. 6 

Data Hasil Belajar Siswa Siklus 2 

Nilai Frekuensi 
Titik Tengah 

(x) 
f.x 

Frekuensi 

Relatif 
Kategori 

32 – 42 2 37 74 5 % Tidak Tuntas 

43 – 53 1 48 48 2,5 % Tidak Tuntas 

54 – 64 6 59 354 15 % Tidak Tuntas 

65 – 75 11 70 770 27,5 % Tuntas 

76 – 86 7 81 567 17,5 % Tuntas 

87 – 100 13 92 1196 32,5 % Tuntas  

Jumlah  40  3009 100 % 

Nilai terendah 32 

Nilai Tertinggi 100 

Mean 75,2 

Median  75,5 

Modus  89,9 

Data hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn melalui model giving 

question and getting answer dengan permainan kreatif siklus 2 tersebut disajikan 

dalam diagram sebagai berikut: 

 
Gambar 4. 10 Diagram Hasil Belajar Siswa Siklus 2 
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 Berdasarkan tabel 4.6 dan gambar 4.10 dapat ditunjukkan bahwa hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran PKn melalui model giving question and getting 

answer dengan permainan kreatif pada siklus 2 diperoleh hasil bahwa 77,5 % atau 

sebanyak 31 siswa dari 40 siswa mengalami ketuntasan belajar sedangkan 22,5 % 

atau 9 siswa lainnya belum tuntas dalam pembelajaran PKn. Rata-rata nilai yang 

diperoleh siswa sebesar 75,2 dengan nilai terendah 32 dan nilai tertinggi 100. 

Sedangkan median yang diperoleh sebesar 75,5 dan modusnya adalah 89,9 

terdapat dalam interval nilai antara 87-100 yang diperoleh 13 siswa. Hal ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah memahami materi tentang ke-

ragaman budaya Indosesia dan Misi Kebudayaan Internasional seperti yang telah 

dijelaskan oleh guru selama proses pembelajaran PKn.  

Berikut ini adalah diagram yang menggambarkan ketuntasan belajar klasi-

kal hasil belajar siswa pada siklus 1: 

 

Gambar 4. 11 Diagram Ketuntasan Belajar Klasikal Siklus 2 

 

 Berdasarkan diagram ketuntasan belajar klasikal siklus 2 menunjukkan 
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indikator keberhasilan yang ditetapkan yaitu sekurang-kurangnya 80% siswa 

mengalami ketuntasan belajar individual ≥ 65. 

4.1.2.3   Refleksi   

Refleksi dilaksanakan oleh peneliti bersama tim kolaborator untuk meng-

analisis proses belajar mengajar yang telah dilaksanakan pada siklus 2. Dalam me-

lakukan refleksi data yang dianalisis meliputi deskripsi keterampilan guru, aktivi-

tas siswa, dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn siklus 2 . 

Refleksi ini bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan kelemahan serta 

langkah perbaikan pembelajaran untuk sikus berikutnya. Adapun hasil dari ke-

giatan evaluasi dan refleksi ini adalah sebagai berikut: 

4.1.2.3.1   Keterampilan Guru 

Keterampilan guru dalam pembelajaran PKn melalui model giving ques-

tion and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 2 ini termasuk da-

lam kategori B (baik). Hal ini ditunjukkan dengan meningkatnya keterampilan 

guru dalam melaksanakan kegiatan awal pembelajaran. Selain itu media yang 

digunakan guru lebih beragam sehingga keterampilan guru dalam menjelaskan 

lebih meningkat. Guru juga telah membimbing siswa dalam menuliskan per-

tanyaan dan membentuk kelompok dengan baik. Pengaturan posisi tempat duduk 

yang dilakukan guru ketika pembentukan kelompok juga sudah terkondisi dengan 

baik, sehingga siswa tidak bingung mencari-cari kelompoknya. Akan tetapi masih 

ada beberapa kekurangan yang tampak selama proses pembelajaran PKn. Ke-

kurangan tersebut antara lain adalah sebagai berikut: 
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1) perhatian guru masih kurang saat melakukan penjelasan materi sehingga be-

berapa siswa ada yang terlihat melamun sendiri. 

2) pengkondisian siswa yang dilakukan guru dalam pembelajaran kurang op-

timal. 

3) ketika membimbing siswa dalam diskusi kelompok, partisipasi siswa dalam 

kelompok belum terbagi dengan baik. 

4) pada saat menutup pelajaran, guru belum memberikan tindak lanjut kepada 

siswa. 

4.1.2.3.2   Aktivitas Siswa 

Aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung pada siklus 2 

termasuk dalam kategori B (baik). Tetapi aktivitas siswa pada siklus 2 ini masih 

perlu diperbaiki untuk pelaksanaan pada pembelajaran siklus berikutnya. Pada si-

klus 2, siswa terlihat antusias dan senang ketika mengikuti pembelajaran, hal itu 

dapat dilihat ketika siswa berebut menjawab pertanyaan yang disampaikan guru 

dan ketika siswa melakukan permainan kreatif “Siapa Beruntung”. Aktivitas siswa 

yang perlu ditingkatkan lagi dalam pelaksanaan siklus 3 yaitu sebagai berikut: 

1) pada saat guru menjelaskan dan menulis di papan tulis, masih ada siswa yang 

belum mencatat materi yang telah dijelaskan. 

2) keberanian dan tingkat percaya diri siswa untuk terlibat dalam pembelajaran 

masih kurang, terutama saat guru menunjuk siswa untuk menyebutkan ke-

ragaman budaya Indonesia. 

3) saat diskusi kelompok berlangsung, ada dua siswa yang tidak mau berpartisi-

pasi dan ikut bekerjasama dengan kelompoknya. 
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4) frekuensi siswa saat memberikan tanggapan terhadap jawaban teman masih 

kurang. 

4.1.2.3.3.   Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn yang diperoleh pada siklus 2 

menunjukkan bahwa ketuntasan hasil belajar siswa yang dicapai sebesar 77,5 % 

atau sebanyak 31 siswa dari 40 siswa mendapat nilai ≥ 65 sedangkan 22,5 % atau 

9 siswa lainnya belum tuntas dalam belajar. Hasil refleksi tersebut menunjukkan 

bahwa ketuntasan belajar belum sesuai dengan kriteria yang sudah ditentukan. 

Mengacu pada indikator keberhasilan dalam penelitian untuk variabel hasil belajar 

siswa dalam pembelajaran PKn masih dikatakan belum dapat tercapai pada proses 

pembelajaran siklus kedua. Indikator keberhasilan yang ditetapkan adalah 80% 

siswa mengalami ketuntasan hasil belajar dalam pembelajaran PKn. Karena dalam 

siklus 2 ini hasil belajar yang dicapai hanya 77,5 %, maka harus diadakan per-

baikan untuk siklus berikutnya. 

4.1.2.4  Revisi  

Berdasarkan temuan permasalahan yang ada pada siklus 2, maka perlu di-

adakan revisi untuk memperbaiki proses pembelajaran pada siklus ketiga. Adapun 

masukan dari tim kolaborasi untuk perbaikan yang harus dilakukan pada pelaksa-

naan pembelajaran siklus ketiga yaitu sebagai berikut: 

4.1.2.4.1 Keterampilan Guru 

Perbaikan yang harus dilakukan untuk meningkatkan keterampilan guru 

pada pembelajaran siklus kedua adalah sebagai berikut: 
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1) saat guru menjelaskan materi sebaiknya guru mengikutsertakan siswa untuk 

berperan aktif, caranya adalah melalui tanya jawab dengan siswa mengenai 

materi yang dipelajari. 

2) pengkondisian siswa saat melakukan pembelajaran sebaiknya ditingkatkan la-

gi dengan cara berkeliling kelas dan lebih tegas dalam mendisiplinkan siswa 

sehingga perhatian siswa selama pembelajaran terpusat pada materi 

pembelajaran yang diajarkan. 

3) saat membimbing siswa dalam diskusi kelompok, guru sebaiknya membagi 

partisipasi siswa dalam kelompok dengan melakukan pendekatan pribadi 

kepada siswa.  

4) ketika menutup pembelajaran, guru sebaiknya tidak lupa memberika tindak 

lanjut kepada siswa sehingga pembelajaran yang telah dilakukan siswa men-

jadi lebih bermakna. Pemberian tindak lanjut dilakukan dengan pemberian 

motivasi kepada siswa agar selalu belajar di era globalisasi saat ini. 

4.1.2.4.2 Aktivitas Siswa 

Perbaikan yang harus dilakukan untuk meningkatkan aktivitas siswa pada 

pembelajaran siklus ketiga adalah sebagai berikut: 

1) memotivasi siswa supaya lebih aktif dan atusias dalam pembelajaran. 

2) guru harus meningkatkan keberanian dan tingkat percaya diri siswa untuk ter-

libat dalam pembelajaran dengan cara melakukan pendekatan pribadi dengan 

siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 
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3) guru sebaiknya mendorong dan membangkitkan partisipasi siswa saat diskusi 

kelompok, misalnya dengan memberikan penghargaan kepada kelompok 

yang menyelesaikan tugasnya dengan cepat dan tepat. 

4) frekuensi siswa dalam memberikan tanggapan dapat ditingkatkan dengan cara 

guru memberikan pancingan pertanyaan kepada siswa untuk membangkitkan 

pengetahuan yang telah dimiliki agar siswa mudah memberikan tanggapan. 

4.1.3   Deskripsi Data Pelaksanaan Tindakan Siklus 3 

4.1.3.1   Deskripsi Observasi Proses Pembelajaran 

4.1.3.1.1   Hasil Observasi Keterampilan Guru 

Hasil observasi keterampilan guru dalam pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 3 diper-

oleh data sebagai berikut: 

      Tabel 4. 7 

    Data Hasil Observasi Keterampilan Guru dalam Pembelajaran Siklus 3 

No. Indikator  

Deskriptor 

yang Muncul Skor Kategori 

1 2 3 4 

1. Melaksanakan kegiatan awal pembelajaran √ √ √ √ 4 A 

2. Melakukan tanya jawab dengan siswa √ √ √ √ 4 A 

3. Memilih dan menggunakan media kertas 
tanya jawab dalam pembelajaran 

√ √ √ √ 4 A 

4. Menjelaskan materi pembelajaran pada 

siswa 

√ √ √ √ 4 A 

5. Membimbing siswa dalam menuliskan 
pertanyaan dan membentuk kelompok 

√ √ √ √ 4 A 

6. Membimbing siswa dalam diskusi 

kelompok 

√ √ √ - 3 B 

7. Menciptakan iklim pembelajaran yang 
kondusif melalui permainan kreatif 

√ √ √ √ 4 A 

8. Memberikan penguatan pada siswa √ √ √ √ 4 A 

9. Menutup pelajaran √ √ √ √ 4 A 

Jumlah 35 

Rerata skor 3,89 

Kategori A (Sangat Baik) 
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Berikut ini adalah diagram yang menggambarkan data hasil observasi ke-

terampilan guru pada siklus 3:  

 
Gambar 4. 12 Diagram Hasil Observasi Keterampilan Guru Siklus 3 

 

Keterangan Indikator: 

 
A = melaksanakan kegiatan awal pembelajaran; 
B = melakukan tanya jawab dengan siswa; 

C = memilih dan menggunakan media pembelajaran berupa kertas tanya jawab; 

D = menjelaskan materi pembelajaran pada siswa; 

E = membimbing siswa dalam menuliskan pertanyaan dan membentuk kelompok; 
F = membimbing siswa dalam diskusi kelompok; 

G = menciptakan iklim pembelajaran yang kondusif; 

H = memberikan penguatan pada siswa; 
I = menutup pelajaran. 

 

Dari hasil observasi keterampilan guru dalam mengajar melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 3, di-

peroleh jumlah skor adalah 35 dan rerata 3,89 dengan kategori A (sangat baik). 

Hal ini ditunjukkan dengan guru lebih terampil dalam mengajar dan menggunakan 

media pembelajaran berupa kertas tanya jawab. Pengkondisian siswa selama pem-

belajaran yang dilakukan guru juga meningkat sehingga ketika guru memberikan 

penjelasan tentang sikap yang harus di miliki di era globalisasi semua siswa ter-

lihat antusias menanggapi pertanyaan dari guru. Perhatian guru kepada siswa juga 
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telah meningkat, guru telah menerapkan teknik pindah gilir sehingga semua siswa 

memiliki kesempatan yang sama untuk bertanya dan menjawab pertanyaan. pem-

berian tindak lanjut telah dilakukan guru saat menutup pelajaran. Tindak lanjut 

berupa pesan agar siswa selalu senantiasa belajar, rajin membaca, dan menjaga 

pergaulannya di era globalisasi yang semakin bebas ini. 

Keterampilan guru dalam melaksanakan kegiatan awal pembelajaran pada 

siklus 3 mendapat skor 4 dengan kategori A (sangat baik). Hal ini menunjukkan 

bahwa guru telah melaksanakan semua deskriptor yang ada dalam indikator me-

laksanakan kegiatan pembelajaran, seperti mengkondisikan siswa, melakukan 

apersepsi, menyampaikan tujuan pembelajaran, dan memberikan acuan. Guru 

memberikan salam dan menanyakan bagaimana kabar siswa pada saat itu apakah 

ada yang tidak berangkat. Selain itu, guru juga membangkitkan minat dan perhati-

an siswa pada apa yang akan dibicarakan dalam kegiatan belajar mengajar dengan 

cara menunjukkan reward dan mengulas sedikit tentang permainan kreatif yang 

akan dilakukan. Guru juga telah menyiapkan media yang akan digunakan se-lama 

proses pembelajaran. 

 Dalam melakukan tanya jawab dengan siswa, pada siklus 3 mendapat skor 

4 dengan kategori A (sangat baik). Hal ini ditunjukkan oleh guru dengan mem-

berikan pertanyaan yang relevan dengan materi yang akan dipelajari yaitu tentang 

sikap terhadap pengaruh globalisasi yang terjadi di lingkungannya. Selain itu guru 

juga telah memberikan pertanyaan dengan jelas, memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk berpikir, melakukan pindah gilir dalam menjawab pertanyaan, dan 

mendistribusikan pertanyaan secara acak. Guru melakukan tanya jawab dengan 
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siswa untuk menumbuhkan daya berpikir kritis siswa saat menghadapi suatu per-

masalahan, salah satu pertanyaan yang disampaikan guru adalah “Globalisasi me-

miliki dampak yang besar terhadap kehidupan dan gaya hidup manusia saat ini. 

Bagaimana sikap kalian melihat fenomena banyaknya artis-artis yang terjerat nar-

koba seperti berita Raffi Ahmad? Apakah kalian akan mengikuti gaya hidup yang 

seperti itu ataukah memilih dan menyeleksi kebudayaan yang masuk di Indo-

nesia?”. Secara serempak siswa menjawab akan menyeleksi kebudayaan yang ma-

suk di Indonesia. 

Pada saat memilih dan menggunakan media pembelajaran berupa kertas 

tanya jawab pada siklus 3 mendapat skor 4 dengan kategori A (sangat baik). Hal 

ini ditunjukkan guru dengan memilih media yang sesuai dengan tujuan pembel-

ajaran, memilih media yang mudah digunakan siswa, menggunakan media yang 

menarik perhatian siswa dan dapat merangsang keaktifan siswa dalam pembel-

ajaran. Guru telah menyampaikan petunjuk penggunaan media kertas tanya jawab 

dengan suara yang jelas sehingga siswa dapat menggunkan media tersebut dengan 

baik. Media kertas tanya jawab yang diberikan guru juga telah membantu siswa 

untuk menyampaikan pendapat atau ide dalam pikirannya yang diwujudkan me-

lalui pertanyaan dan jawaban. Hal ini tentu dapat meningkatkan keaktifan siswa 

selama proses pembelajaran. 

Saat guru menjelaskan materi pada siklus 3 mendapat skor 4 dengan kate-

gori A (sangat baik). Hal ini ditunjukkan guru dengan melaksanakan semua indi-

kator yang ada pada menjelaskan materi, yaitu memberikan materi yang jelas se-

suai dengan tujuan pembelajaran, memberikan contoh kepada siswa, melakukan 
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penekanan terhadap materi yang dianggap penting, dan memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk mengungkapkan hal-hal yang belum mereka ketahui. Guru 

menjelaskan materi dengan jelas, runtut, dan dihubungkan dengan kehidupan se-

hari-hari siswa yaitu tentang sikap terhadap pengaruh globalisasi yang terjadi di 

lingkungan sekitar. Misalnya saat memberikan penjelasan, guru memberikan su-

atu permasalahan dalam kehidupan sehati-hari dan siswa disuruh untuk menentu-

kan sikap dari permasalahan yang ada. Hal ini dilakukan guru agar saat menjelas-

kan materi siswa tidak hanya mendengar dan mencatat tetapi ikut berperan aktif 

mengungkapkan pendapatnya.  

Dalam membimbing siswa saat menuliskan pertanyaan dan membentuk 

kelompok, pada siklus 3 mendapat skor 4 dengan kategori A (sangat baik). Hal ini 

terlihat ketika guru membimbing siswa untuk menulis pertanyaan, mengadakan 

pendekatan secara pribadi untuk membantu siswa yang kesulitan, mengorganisasi-

kan siswa dalam kelompok secara heterogen, dan mengatur posisi tempat duduk 

untuk masing-masing kelompok. Dalam siklus ketiga ini guru membentuk ke-

lompok sesuai dengan siklus-siklus sebelumnya serta mengatur posisi tempat du-

duk setiap kelompok sesuai nama kelompoknya. 

Ketika membimbing siswa dalam diskusi kelompok, pada siklus 3 guru 

mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). Hal ini dapat dilihat pada saat guru 

membimbing semua kelompok, membantu kelompok yang kesulitan, meningkat-

kan kontribusi siswa, dan membagi partisipasi siswa dalam kelompok. Partisipasi 

siswa dalam siklus 3 ini masih terlihat kurang optimal. Pemberian motivasi yang 

dilakukan guru dan pendekatan pribadi yang telah dilakukan ternyata belum mem-
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buat siswa untuk aktif berpartisipasi dalam kelompoknya. Beberapa siswa cende-

rung bermain sendiri ketika mereka telah menyelesaikan tugasnya sehingga kerja 

sama dalam kelompok belum terbentuk dengan baik. 

Pada saat menciptakan iklim pembelajaran yang kondusif melalui per-

mainan kreatif, pada siklus 3 guru mendapat skor 4 dengan kategori A (sangat 

baik). Hai ini ditunjukkan guru dengan menciptakan suasana kelas yang bersih 

dan nyaman, menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan melalui 

sebuah permainan, membagi perhatian dengan cara visual, serta menciptakan in-

teraksi yang baik selama proses pembelajaran. Pengelolaan kelas yang dilakukan 

guru saat melakukan permainan kreatif dapat mengaktifkan siswa untuk selalu 

mengikuti petunjuk yang diberikan guru. Siswa pun terlihat bersemangat dan 

antusias saat melakukan permainan “Angguk Bahagia”.  

Keterampilan memberikan penguatan pada siswa pada siklus 3, guru 

mendapat skor 4 dengan kategori A (sangat baik). Hal ini dapat dilihat dari cara 

guru ketika memberikan pengutan, tidak hanya penguatan verbal yang berupa ka-

ta-kata, seperti “Bagus...!!!” dan “Kalian begitu pintar....!!!” tetapi juga penguatan 

gestural berupa tepuk tangan. Selain itu guru juga memberikan penguatan berupa 

berupa benda seperti “sticker smile” yang diberikan kepada siswa yang terbaik 

dan aktif dalam kegiatan pembelajaran. Siswa merasa senang ketika beberapa dari 

mereka mendapatkan reward tersebut.  

Dalam menutup pelajaran pada siklus 3, guru mendapat skor 4 dengan ka-

tegori A (sangat baik). Hal ini menunjukkan bahwa guru dalam menutup pelajaran 

dilakukan dengan menyimpulkan materi, melakukan refleksi pembelajaran, mem-
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berikan evaluasi berupa tes tertulis, serta memberikan tindak lanjut. Guru mem-

bantu siswa untuk menyimpulkan materi pembelajaran yang telah dilakukan. Guru 

juga merefleksi kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan, sehingga dapat me-

ngetahui kekurangan dan kelebihan pembelajaran yang telah dilakukan. Selain itu 

guru memberikan tindak lanjut agar siswa selalu menjaga pergaulan mereka di era 

globalisasi yang semakin meluas dan tidak terkendali. 

4.1.5.1.2   Hasil Observasi Aktivitas Siswa 

 Hasil observasi aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn melalui model gi-

ving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 3 dipero-

leh data sebagai berikut: 

Tabel 4. 8 

Data Hasil Observasi Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran Siklus 3 

No. Indikator 

Tingkat 

Kemampuan 
Jumlah 

Skor 

Rata-

Rata 

Per-

senta

se 

Kate- 

Gori 
1 2 3 4 

1. Mempersiapkan diri untuk 
menerima pembelajaran 

0 0 5 8 47 3,61 90 % A 

2. Memperhatikan 

penjelasan materi dari 

guru 

0 0 4 9 48 3,69 92 % A 

3. Menuliskan sebuah 

pertanyaan yang belum 

dipahami 

0 1 4 8 46 3,53 88 % A 

4. Antusias dalam 
pembentukan kelompok 

0 0 6 7 46 3,53 88 % A 

5. Aktif dalam kegiatan 

diskusi kelompok 

0 0 7 6 45 3,46 86 % B 

6. Ketertiban siswa dalam 
melakukan permainan 

kreatif dari guru  

0 0 5 8 47 3,61 90 % A 

7. Keaktifan siswa dalam 

menjawab pertanyaan  

0 1 4 8 46 3,53 88 % A 

8. Memberikan tanggapan 

terhadap jawaban teman 

0 1 5 7 45 3,46 86 % B 

9. Melakukan refleksi 0 1 4 8 46 3,53 88 % A 

Jumlah 32 

Rerata 3,55 

Kategori A (sangat baik) 
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Berikut ini adalah diagram yang menggambarkan hasil observasi aktivitas 

siswa pada siklus 3: 

 

Gambar 4. 13 Diagram Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus 3 

 

Keterangan Indikator: 

A = mempersiapkan diri untuk menerima pelajaran; 

B = memperhatikan penjelasan materi dari guru; 

C = menuliskan sebuah pertanyaan yang belum dipahami;  

D = antusias dalam pembentukan kelompok; 

E = aktif dalam kegiatan diskusi kelompok; 

F = ketertiban siswa dalam melakukan permainan kreatif dari guru; 

G = keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan; 

H = memberikan tanggapan terhadap jawaban teman; 

I = melakukan refleksi. 

Berdasarkan hasil observasi aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn me-

lalui model giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada si-

klus 3, skor yang diperoleh adalah 32 dan rerata 3,55 dengan kategori A (sangat 

baik). Selama pembelajaran siswa terlihat sudah terampil mengunakan media ker-

tas tanya jawab. Hal ini terlihat ketika siswa sudah tidak bingung lagi dalam mem-

buat pertanyaan yang sesuai dengan materi yang disampaikan guru. Pertanyaan 

yang dibuat siswa pun sudah beragam sesuai dengan tingkat pemahamannya. Sis-

wa berlatih membangun sendiri konsep dan merekonstruksi pengetahuannya un-
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tuk menumbuhkan pengetahuan baru pada dirinya. Pengetahuan yang telah di-

perolehnya tentu saja akan meningkatkan rasa percaya diri siswa untuk menjawab 

dan memberikan tanggapan.  

 Dalam indikator mempersiapkan diri untuk menerima pembelajaran, pada 

siklus 3, skor yang diperoleh adalah 47 dan rerata skor 3,61 dengan kategori A 

(sangat baik). Hal ini menunjukkan bahwa 90 % siswa telah siap untuk mengikuti 

proses pembelajaran dengan menyiapkan alat tulis dan perlengkapan pembelajar-

an lainnya sebelum pembelajaran dimulai. Ada 8 siswa yang melaksanakan semua 

deskriptor dalam mempersiapkan diri, yaitu deskriptor sudah berada di dalam ke-

las, duduk tertib di tempat duduknya masing-masing, menyiapkan alat tulis yang 

dibutuhkan, dan memperhatikan penjelasan dari guru tentang kegiatan pembel-

ajaran yang akan dilakukan. Sedangkan 5 siswa hanya melakukan 3 deskriptor sa-

ja karena mereka belum menyiapkan alat tulis ketika pembelajaran dimulai.  

 Saat memperhatikan penjelasan materi dari guru, pada siklus 3 skor yang 

diperoleh adalah 48 dan rerata skor 3,69 dengan kategori A (sangat baik). Hal ini 

terlihat dari data peningkatan antusias siswa selama mengikuti pembelajaran se-

banyak 92 % siswa telah memperhatikan penjelasan yang disampaikan guru. Dari 

data yang nampak bahwa ada 4 siswa yang melakukan 3 deskriptor, yaitu 

pandangan siswa tertuju pada guru, mendengarkan penjelasan dari guru, dan men-

catat informasi yang disampaikan guru. Tetapi siswa belum memberikan respon 

terhadap penjelasan yang disampaikan guru. Sedangkan 9 siswa lainnya melaku-

kan semua deskriptor memperhatikan penjelasan materi dari guru. Hal ini me-
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nunjukkan bahwa konsentrasi siswa sudah mulai terbentuk dengan baik ketika gu-

ru menyampaikan materi. 

 Pada saat menuliskan sebuah pertanyaan yang belum dipahami di siklus 3 

skor yang diperoleh adalah 46 dan rerata skor 3,53 dengan kategori A (sangat ba-

ik). Sebanyak 88 % telah menuliskan pertanyaan dengan baik sesuai denga ide 

yang mereka miliki. Berdasarkan hasil pengamatan hanya ada 1 siswa yang ber-

nama “DK” yang melakukan 2 deskriptor yaitu menuliskan pertanyaan dengan te-

nang dan sesuai dengan materi. Sedangkan 4 siswa yang terdiri atas “AFM”, 

“ADM”, “AM”, dan “INA” melakukan 3 deskriptor yaitu menuliskan pertanyaan 

dengan tenang, menulis pertanyaan sesuai pemahaman siswa, serta menulis per-

tanyaan sesuai dengan materi, dan 8 siswa lainnya melakukan semua deskriptor 

yaitu menuliskan pertanyaan dengan tenang, menuliskan pertanyaan dengan ba-

hasa yang jelas, menulis pertanyaan sesuai pemahaman siswa, dan menuliskan 

pertanyaan yang berhubungan dengan materi. Pertanyaan yang dibuat siswa sudah 

mulai beragam sehingga dalam setiap kelompok jarang ditemui pertanyaan yang 

sama. 

 Antusias siswa dalam pembentukan kelompok, pada siklus 3 skor yang 

diperoleh adalah 46 dengan persentase 88 % dan rerata skor 3,53 yang termasuk 

dalam kategori A (baik sekali). Terlihat ada 6 siswa melakukan 3 deskriptor  yaitu 

menerima kelompok yang ditentukan guru, tenang dalam pembentukan kelompok, 

serta menerima jumlah anggota sesuai dengan ketentuan dari guru. Sedangkan 7 

siswa melakukan semua deskriptor yang dapat dilihat ketika siswa tertib dalam 

pembentukan kelompok, menerima kelompok yang ditentukan guru, tenang dalam 
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pembentukan kelompok, dan menerima jumlah anggota sesuai dengan ketentuan 

dari guru. Kelompok yang terbentuk ada 6, dengan jumlah anggota tiap-tiap ke-

lompok antara 5-6 anak. Pembentukan kelompok dilakukan secara heterogen se-

suai dengan tingkat perkembangan kognitif siswa, jenis kelamin, dan karakter sis-

wa yang berbeda-beda.  

  Untuk indikator aktif dalam kegiatan diskusi kelompok, pada siklus 3 skor 

yang diperoleh adalah 45 dan rerata skor 3,46 dengan kategori B (baik). Dari data 

yang diperoleh terlihat sebanyak 86% siswa telah ikut aktif dalam kegiatan dikusi 

kelompok. Hal ini ditunjukkan ketika 7 siswa melakukan 3 deskriptor yaitu 

menyampaikan ide dalam diskusi kelompok, menerima pendapat teman, serta 

bertanya dalam kelompok, dan 6 siswa lainnya melakukan semua deskriptor yaitu 

deskriptor menyampaikan ide dalam diskusi kelompok, menerima pendapat te-

man, bertanya dalam kelompok, dan bekerjasama dalam kelompok. Hal ini me-

nunjukkan adanya peningkatan aktivitas siswa dalam kegiatan diskusi kelompok. 

Siswa terlihat lebih kompak dan aktif menyumbangkan ide-ide yang ada dalam 

pikirannya. Namun, ada beberapa siswa yang masih terlihat egois dan tidak mau 

bekerjasama dalam kelompok. 

 Ketertiban siswa dalam melakukan permainan kreatif dari guru, pada si-

klus 3 skor yang diperoleh adalah 47 dan rerata 3,61 dengan kategori A (sangat 

baik). Terbukti ada 90 % yang terlihat bersemangat dan tertib dalam melakukan 

permainan kreatif. Selama proses pembelajaran berlangsung ada 5 siswa yang me-

lakukan 3 deskriptor. Deskriptor yang muncul yaitu melakukan permainan sesuai 

dengan instruksi dari guru, melaksanakan permainan dengan tertib, dan bersema-
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ngat dalam mengikuti permainan. Sedangkan 8 siswa melakukan semua deskrip-

tor, yaitu deskriptor melakukan permainan sesuai dengan instruksi dari guru, me-

laksanakan permainan dengan tertib, bersemangat dalam mengikuti permainan, 

dan ikut aktif dalam permainan yang dilakukan guru. Hal ini dapat dilihat ketika 

siswa tertib, senang dan antusias mengikuti petunjuk permainan yang disampaikan 

guru. Permainan kreatif pada siklus 3 ini adalah permainan “Angguk Bahagia”. 

Guru menyiapkan tiga buah kertas dengan warna berbeda dan dengan kegiatan 

yang berbeda pula di setiap kertasnya. Siswa melakukan kegiatan sesuai dengan 

warna yang ditunjukkan guru. Jika siswa melakukan kesalahan makan siswa akan 

dikenai hukuman untuk menjawab pertanyaan yang diberikan guru. Melalui per-

mainan ini, siswa berlatih mengenal sekaligus belajar berbagai hal tentang ke-

hidupan dan akan membantunya dalam mencapai perkembangan secara utuh, baik 

fisik, intelektual, sosial, moral, serta emosional anak. 

 Keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan, pada siklus 3 skor yang di-

peroleh adalah 46 dengan persentase 88 % dan rerata skor 3,53 yang termasuk 

dalam kategori A (sangat baik). Terdapat 1 siswa yang bernama “ADM” hanya 

melakukan 2 deskriptor yaitu memberikan jawaban sesuai dengan pertanyaan 

yang diberikan dan menjawab pertanyaan dengan lancar. Sedangkan ada 4 siswa 

yaitu “DK”, “HDU”, “AA”, dan “AM” melakukan 3 deskriptor. Deskriptor yang 

muncul adalah  memberikan jawaban sesuai dengan pertanyaan yang diberikan, 

menjawab pertanyaan dengan lancar, serta menjawab pertanyaan dengan jelas, 

dan 8 siswa lainnya melakukan semua deskriptor, yaitu ditunjukkan dengan mem-

berikan jawaban sesuai dengan pertanyaan yang diberikan, menjawab pertanyaan 
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dengan lancar, menjawab pertanyaan dengan jelas, dan menjawab pertanyaan de-

ngan percaya diri. Siswa terlihat antusias mengikuti pembelajaran, karena selama 

pembelajaran berlangsung siswa aktif bertanya dan memberikan jawaban. Siswa 

sudah tidak malu-malu lagi untuk berbicara di kelas untuk menyampaikan idenya. 

 Pada saat memberikan tanggapan terhadap jawaban teman di siklus 3 sis-

wa memperoleh skor 45 dan rerata 3,46 dengan kategori B (baik). Sebanyak 86 % 

siswa sudah ikut aktif memberikan tanggapan terhadap jawaban temannya. Dari 

data yang diperoleh hanya ada 1 siswa yang bernama “AA” yang melakukan 2 

deskriptor yaitu memberikan tanggapan dengan jelas, dan memberikan tanggapan 

dengan bahasa yang mudah dipahami, 5 siswa melakukan 3 deskriptor yaitu siswa 

sudah memberikan saran terhadap hasil jawaban teman, memberikan tanggapan 

dengan jelas, dan memberikan tanggapan dengan bahasa yang mudah dipahami. 

Sedangkan 7 siswa lainnya melakukan semua deskriptor yaitu deskriptor mem-

berikan saran terhadap hasil jawaban teman, memberikan kritik yang membangun, 

memberikan tanggapan dengan jelas, dan memberikan tanggapan dengan bahasa 

yang mudah dipahami. Selama proses pembelajaran siswa sudah mulai berani 

untuk memberikan tanggapan terhadap hasil jawaban teman. Siswa saling ber-

komentar, menyampaikan ide dan gagasan yang ada dalam pikirannya.  

 Pada saat melakukan refleksi, pada siklus 3 skor yang diperoleh siswa 

adalah 46 dan rerata skor 3,53 dengan kategori A (sangat baik). Hal ini ditunjuk-

kan sebesar 88 % siswa sudah melakukan refleksi di akhir pembelajaran. Dari da-

ta yang diperoleh hanya ada 1 siswa yang bernama “AM” yang melakukan 2 des-

kriptor saja yaitu bertanya kepada guru ketika menemui kesulitan dalam materi 
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pelajaran dan menyimpulkan materi bersama-sama dengan guru. 4 siswa lainnya 

yaitu “DK”, “AA”, “ADM”, dan “EAE” melakukan 3 deskriptor yang terdiri atas 

bertanya kepada guru ketika menemui kesulitan dalam materi pelajaran, me-

nyimpulkan materi bersama-sama dengan guru, serta menuliskan hasil kesimpulan 

di buku tulis. Sedangkan 8 siswa yaitu “AFM”, “AF”, “EAW”, “BWRS”, “HDU”, 

“AKN”, “Alf”, dan “INA” melakukan semua deskriptor dalam melakukan refleksi 

yang dapat dilihat dari aktivitas siswa ketika memberikan tanggapan terhadap 

proses pembelajaran yang telah dilakukan, bertanya kepada guru ketika menemui 

kesulitan dalam materi pelajaran, dan menuliskan hasil kesimpulan di buku tulis. 

Siswa melakukan refleksi dengan bantuan guru. Siswa juga memperoleh umpan 

balik dan tindak lanjut dari guru di akhir pembelajaran.  

4.1.5.2.   Paparan Hasil Belajar Siswa 

 Berdasarkan hasil penelitian siklus 3 mengenai hasil belajar siswa ter-

hadap mata pelajaran PKn melalui model giving question and getting answer de-

ngan permainan kreatif diperoleh data sebagai berikut: 

Tabel 4. 9 

Data Hasil Belajar Siswa Siklus 3 

Nilai Frekuensi 

Titik 

Tengah 

(x) 

f.x 
Frekuensi 

Relatif 
Kategori 

37 – 46 1 41,5 41,5 2,5 % Tidak Tuntas 

47 – 56 2 51,5 103 5 % Tidak Tuntas 

57 – 64 4 60,5 242 10 % Tidak Tuntas 

65 – 74 6 69,5 417 15 % Tidak Tuntas 

75 – 84 6 79,5 477 15 % Tuntas 

85 – 94 1 89,5 89,5 2,5 % Tuntas  

95 – 100 20 97,5 1950 50 % Tuntas  

Jumlah  40  3320 100 % 

Nilai Terendah 37 

Nilai Tertinggi 100 

Mean 83 

Median  94,5 

Modus  95,5 
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Data hasil belajar siswa melalui model giving question and getting answer 

dengan permainan kreatif siklus 3 tersebut disajikan dalam diagram sebagai be-

rikut: 

        

Gambar 4. 14  Data Hasil Belajar Siswa Siklus 3 

 

 Berdasarkan tabel distribusi frekuensi dan diagram tersebut, menunjukkan 

bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran PKn melalui model giving question 

and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 3 diperoleh hasil bahwa 

82,5 % atau sebanyak 33 siswa dari 40 siswa mengalami ketuntasan belajar 

sedangkan 17,5 % atau 7 siswa lainnya belum tuntas dalam pembelajaran PKn. 

Rata-rata nilai yang diperoleh siswa sebesar 83 dengan nilai terendah 37 dan nilai 

tertinggi 100. Sedangkan median yang diperoleh sebesar 94,5 dan modusnya 

sebesar 95,5 diantara interval nilai 95-100 yang didapatnoleh 20 siswa. Hal ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah memahami materi yang telah 

dijelaskan oleh guru selama proses pembelajaran PKn.  

Berikut ini adalah diagram yang menggambarkan ketuntasan belajar klasi-

kal hasil belajar siswa pada siklus 1: 
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Gambar 4. 15 Diagram Ketuntasan Belajar Klasikal Siklus 3 

 

Berdasarkan diagram tersebut dapat terlihat bahwa pencapaian hasil bel-

ajar siswa melalui model giving question and getting answer dengan permainan 

kreatif sudah mencapai indikator keberhasilan yaitu sekurang-kurangnya 80 % 

siswa mengalami ketuntasan belajar individual ≥ 65. 

4.1.5.3.   Refleksi 

Refleksi dilaksanakan oleh peneliti bersama tim kolaborator untuk proses 

belajar mengajar yang berlangsung pada siklus 3. Dalam  melakukan refleksi ini, 

data yang diamati adalah data deskripsi keterampilan guru, aktivitas siswa, dan 

hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn. Adapun hasil kegiatan evaluasi dan 

refleksi ini adalah sebagai berikut: 

4.1.5.3.1 Keterampilan Guru 

 Keterampilan guru selama pembelajaran PKn melalui model giving ques-

tion and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 3 ini secara ke-

seluruhan masuk dalam kategori A (sangat baik). Akan tetapi, ada beberapa ke-

kurangan yang harus diperbaiki untuk pelaksanaan pembelajaran berikutnya. Dari 

82,5%

17,5 %

Tuntas

Tidak Tuntas 
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9 indikator keterampilan guru, hanya ada satu indikator pada siklus ketiga yang 

mendapat skor tiga, yaitu indikator membimbing siswa dalam diskusi kelompok. 

Sedangkan untuk indikator lainnya, yaitu indikator dalam melaksanakan kegiatan 

awal pembelajaran, melakukan tanya jawab dengan siswa, memilih dan meng-

gunakan media pembelajaran berupa kertas tanya jawab, menjelaskan materi pem-

belajaran pada siswa, membimbing siswa dalam menuliskan pertanyaan dan mem-

bentuk kelompok, menciptakan iklim pembelajaran yang kondusif melalui per-

mainan kreatif, memberikan penguatan pada siswa, dan menutup pelajaran ma-

sing-masing mendapat skor empat.  

 Perhatian guru dalam melakukan tanya jawab dengan siswa juga sudah 

menyeluruh, tidak hanya tertuju pada siswa-siswa tertentu saja. Selain itu guru 

juga memberikan kesempatan bertanya bagi siswa yang belum jelas mengenai me-

ngenai materi yang belum dipahami. Pengkondisian siswa yang dilakukan guru 

dalam kegiatan pembelajaran telah optimal. Hal ini dikarenakan guru telah ber-

keliling kelas dan lebih tegas dalam mendisiplinkan siswa. Guru juga memberikan 

penguatan verbal dan non verbal pada siswa, sehingga lebih memotivasi siswa da-

lam belajar. 

 Saat membimbing siswa dalam diskusi kelompok, motivasi yang diberikan 

guru belum bisa meningkatkan partisipasi siswa untuk bekerjasama dalam ke-

lompok.  

4.1.5.3.2 Aktivitas Siswa 

Berdasarkan hasil pada lembar pengamatan untuk aktivitas siswa yang 

terdiri atas 9 indikator, yaitu indikator mempersiapkan diri untuk menerima pem-
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belajaran, memperhatikan penjelasan materi dari guru, menuliskan sebuah per-

tanyaan yang belum dipahami, antusias dalam pembentukan kelompok, aktif da-

lam kegiatan diskusi kelompok, ketertiban siswa dalam melakukan permainan 

kreatif dari guru, keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan, memberikan tang-

gapan terhadap jawaban teman dan melakukan refleksi secara keseluruhan 

mendapat kategori A (sangat baik). Akan tetapi, dari 9 indikator tersebut masih 

ada yang harus diperbaiki dalam pembelajaran berikutnya, yaitu dalam indikator 

aktif dalam kegiatan diskusi kelompok dan memberikan tanggapan terhadap 

jawaban teman. 

Keaktifan siswa dalam kegiatan diskusi kelompok masih terlihat kurang. 

Masih ada siswa yang belum mau bekerjasama dan berpartisipasi dalam ke-

lompok. Hal ini dikarenakan siswa belum memiliki tanggung jawab yang tinggi 

ketika diskusi berlangsung. Dalam memberikan tanggapan terhadap jawaban 

teman siswa masih ragu-ragu untuk maju ke depan tanpa ditunjuk oleh guru. Ke-

banyakan dari siswa mau memberikan tanggapan kalau sudah ditunjuk oleh guru. 

4.1.5.3.3 Hasil Belajar Siswa 

 Hasil belajar siswa melalui model giving question and getting answer de-

ngan permainan kreatif pada siklus 3 secara keseluruhan mencapai ketuntasan be-

lajar sesuai dengan indikator keberhasilan yang telah direncanakan sebelumnya. 

Sebanyak 82,5 % atau 31 siswa dari 40 siswa mengalami ketuntasan belajar se-

dangkan 17,5 % atau 7 siswa lainnya belum tuntas dalam pembelajaran PKn. 

Meskipun indikator keberhasilan yang telah direncanakan peneliti sudah berhasil, 

akan tetapi masih perlu diperbaiki dan ditingkatkan lagi dalam pembelajaran se-
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lanjutnya agar tujuan pembelajaran PKn di SD dapat tercapai dengan maksimal. 

Adapun tujuan pembelajaran PKn di SD lebih menuntut adanya keterlibatan  emo-

sional, intelektual, dan sosial dari siswa dan guru sehingga nilai-nilai yang ter-

dapat dalam PKn itu bukan hanya dipahami tetapi dihayati dan dilaksanakan. 

Berdasarkan hasil refleksi tersebut menunjukkan bahwa ketuntasan hasil 

belajar pada siklus 3 sudah dapat mencapai indikator keberhasilan yang ditentu-

kan yaitu 80 % siswa mengalami ketuntasan belajar klasikal. Berdasarkan hasil 

tersebut, pelaksanaan tindakan untuk siklus berikutnya dihentikan dan hasil dari 

pembelajaran ini tetap dipertahankan dan jika perlu ditingkatkan lagi untuk mem-

perbaiki mutu pembelajaran secara berkelanjutan. 

4.1.5.4   Revisi 

 Secara garis besar kegiatan pembelajaran pada siklus 3 baik sekali karena 

sudah dapat mencapai indikator keberhasilan dan pencapaian hasil belajar siswa 

dalam pembelajaran PKn juga sudah dapat mencapai standar yang telah ditentu-

kan, yaitu dapat mencapai ketuntasan belajar klasikal sekurang-kurangnya 80 % 

atau dapat mencapai ketuntasan individual ≥ 65. 

 Berdasarkan masukan dari tim kolaborasi, dalam pelaksanaan kegiatan 

pada siklus ketiga sudah berjalan dengan baik, usaha guru dalam membelajarkan 

siswa sudah sangat baik. Antusias siswa dalam mengikuti pembelajaran juga su-

dah sangat baik, tetapi masih ada beberapa hal yang perlu diperbaiki untuk me-

ningkatkan mutu pembelajaran secara berkelanjutan. Hal-hal yang perlu di-

perbaiki antara lain: 
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1) saat membimbing siswa dalam diskusi kelompok, guru harus bisa membagi 

partisipasi siswa dalam kelompok. Hal ini dapat dilakukan dengan cara me-

lakukan pendekatan pribadi dengan siswa dan memberikan motivasi agar sis-

wa selalu aktif dalam kegiatan diskusi kelompok. 

2) pemberian motivasi kepada siswa harus lebih ditingkatkan agar siswa tetap 

bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. 

Berikut ini akan disajikan diagram batang peningkatan hasil keterampilan 

guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn melalui 

model giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 

1,2, dan 3. 

4.1.5.4.1  Keterampilan Guru 

 Peningkatan hasil keterampilan guru dalam pembelajaran PKn melalui 

model giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 1, 

2, dan 3 dapat digambarkan dalam diagram batang sebagai berikut: 

      
 

Gambar 4. 16 Peningkatan Hasil Keterampilan Guru Siklus 1, 2, dan 3 

 

Berdasarkan diagram di atas terlihat bahwa keterampilan guru dari siklus 

1, siklus 2 sampai siklus 3 mengalami peningkatan. Pada siklus 1 jumlah skor 
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yang diperoleh adalah 26 dengan kategori B (baik), siklus 2 jumlah skor ke-

terampilan guru meningkat menjadi 29 dengan kategori B (baik), sedangkan si-

klus 3 jumlah skor yang diperoleh sebesar 35 dengan kategori A (sangat baik). 

4.1.5.4.2 Aktivitas Siswa 

 Peningkatan hasil aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada siklus 1, 2 dan 

3 dapat digambarkan dalam diagram batang sebagai berikut: 

    

 Gambar 4. 17 Peningkatan Hasil Aktivitas Siswa Siklus 1, 2 dan 3  

Berdasarkan diagram di atas terlihat bahwa aktivitas siswa dari siklus 1 

sampai siklus 3 mengalami peningkatan rata-rata skor sebesar 0, 41. Pada siklus 1, 

rata-rata skor yang diperoleh adalah 2,72 dengan kategori B (baik). Siklus 2, rata-

rata skor yang diperoleh adalah 3,21 dengan kategori B (baik) pula. Sedangkan 

pada siklus 3, rata-rata skor yang diperoleh adalah 3,55 dengan kategori A (sangat 

baik). 

4.1.5.4.3 Hasil Belajar Siswa 

 Peningkatan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif pada pra siklus, si-
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klus 1, siklus 2, dan siklus 3 dapat digambarkan dalam diagram batang sebagai 

berikut: 

        
Gambar 4. 18 Peningkatan Hasil Belajar Siswa 

 

Berikut ini juga akan disajikan diagram peningkatan persentase ketuntasan 

hasil belajar secara klasikal dari pra siklus, siklus 1, siklus 2, dan siklus 3: 

         

 Gambar 4. 19 Peningkatan Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Klasikal 

  

 Berdasarkan gambar 4.19 terlihat bahwa hasil belajar siswa pada pe-

lajaran PKn dari siklus 1 sampai siklus 3 mengalami kenaikan dengan rata-rata 

nilai siswa pada siklus pertama sebesar 74,7, siklus kedua naik menjadi 75,2, dan 

pada siklus ketiga menjadi 83. Selain itu persentase ketuntasan klasikal juga me-
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ningkat dari 72,5 % pada siklus pertama menjadi 77,5% pada siklus kedua dan 

meningkat menjadi 82,5 % pada siklus ketiga. 

 

4.2  PEMBAHASAN  

4.2.1   Pemaknaan Temuan Penelitian 

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif dapat meningkatkan 

keterampilan guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa. Kesimpulan tersebut 

dapat diperoleh melalui pengamatan dan hasil refleksi terhadap kegiatan belajar 

mengajar yang telah dilaksanakan pada tiap siklusnya. Berikut ini akan di-

paparkan temuan-temuan selama proses pembelajaran melalui model giving ques-

tion and getting answer dengan permainan kreatif. Temuan-temuan tersebut ada-

lah sebagai berikut: 

4.2.1.1   Hasil Observasi Keterampilan Guru 

Hasil observasi keterampilan guru pada pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif yang telah di-

laksanakan mulai dari siklus 1 hingga siklus 3 menunjukkan adanya peningkatan. 

Adapun peningkatan tersebut dapat dilihat pada diagram di bawah ini: 
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Gambar 4. 20 

Ketercapaian Indikator Keterampilan Guru Siklus 1, Siklus 2, dan Siklus 3 

 

Berdasarkan gambar 4.20 terlihat bahwa keterampilan guru mulai dari 

siklus 1 sampai siklus 3 mengalami peningkatan. Hal ini ditunjukkan ketika guru 

telah melaksanakan 9 indikator keterampilan guru dengan baik dan selalu me-

lakukan refleksi terhadap kegiatan belajar mengajar yang telah dilaksanakan pada 

tiap siklusnya. Pada siklus 1 jumlah skor yang diperoleh adalah 26 dengan ka-

tegori B (baik), siklus 2 jumlah skor keterampilan guru meningkat menjadi 29 de-

ngan kategori B (baik), sedangkan siklus 3 jumlah skor yang diperoleh sebesar 35 

dengan kategori A (sangat baik). 

Saat melaksanakan kegiatan awal pembelajaran pada siklus 1, guru mem-

peroleh skor 3 dengan kategori B (baik), dan meningkat pada siklus 2 dan 3 de-

ngan memperoleh skor 4 dengan kategori A (sangat baik). Hal ini dikarenakan pa-

da siklus 1 guru hanya melakukan tiga deskriptor yaitu mengkondisikan siswa, 

melakukan apersepsi, dan menyampaikan tujuan pembelajaran. Namun guru be-

lum memberikan acuan kepada siswa. Sedangkan pada siklus 2 dan 3 terlihat guru 

mengkondisikan siswa, melakukan apersepsi, menyampaikan tujuan pembel-
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ajaran, serta telah memberikan buku acuan PKn kepada siswa sebagai salah satu 

sumber referensi dalam belajar. Hal ini sesuai dengan pendapat Usman (2009: 91) 

yang mengemukakan bahwa kegiatan awal pembelajaran adalah suatu kegiatan 

yang dilakukan guru untuk menciptakan suasana siap mental dan menimbulkan 

perhatian siswa agar terpusat pada hal-hal yang akan dipelajarinya. Hal tersebut 

dapat dilakukan dengan cara mengkondisikan siswa, melakukan apersepsi, me-

nyampaikan tujuan pembelajaran, serta memberikan acuan.  

Keterampilan guru dalam melakukan tanya jawab dengan siswa pada 

siklus 1 mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). Hal ini ditunjukkan ketika 

guru telah memberikan pertanyaan kepada siswa dengan jelas, memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk berpikir, serta melakukan pindah gilir dalam 

menjawab pertanyaan. Namun guru belum mendistribusikan pertanyaan secara 

acak kepada siswa. Sedangkan pada siklus 2 skor yang diperoleh masih sama 

dengan siklus 1 yaitu memperoleh skor 3 dengan kategori B (baik). Pada siklus ini 

guru terlihat sudah mulai mendistribusikan pertanyaan kepada siswa, hanya saja 

guru belum melakukan pindah gilir dalam menjawab pertanyaan. Pada siklus 3 

keterampilan guru dalam melakukan tanya jawab dengan siswa mengalami pe-

ningkatan skor menjadi 4 dengan kategori A (sangat baik). Selama pembelajaran 

guru terlihat telah melakukan pendistribusian pertanyaan kepada siswa dengan 

baik. Selain itu, guru juga telah melakukan teknik bertanya pindah gilir untuk 

menumbuhkan daya berpikir kritis siswa. Guru memberikan pertanyaan kepada 

siswa sesuai dengan materi yang dipelajari sehingga siswa termotivasi untuk 

menjawab pertanyaan. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Anitah (2009: 7.19) 
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yang mengatakan bahwa dalam mengajukan pertanyaan harus dapat mendorong 

siswa untuk berpikir, meningkatkan keterlibatan siswa, merangsang siswa untuk 

mengungkapkan pendapatnya, dan memusatkan perhatian siswa pada satu ma-

salah. 

Pada indikator memilih dan menggunakan media pembelajaran berupa 

kertas tanya jawab pada siklus 1 dan 2 guru mendapat skor 3 dengan kategori B 

(baik) dan mengalami peningkatan pada siklus 3 dengan mendapat skor 4 dengan 

kategori A (sangat baik). Hal ini dikarenakan pada siklus 1 dan 2 guru hanya me-

lakukan 3 deskriptor yaitu memilih media yang sesuai dengan tujuan pembel-

ajaran, memilih media yang mudah digunakan oleh siswa dan guru, dan meng-

gunakan media yang menarik perhatian siswa. Namun media yang dipilih dan di-

gunakan guru belum merangsang keaktifan siswa. Pada siklus 3 guru meng-

gunakan media kertas tanya jawab dengan menyampaikan petunjuk penggunaan 

media tersebut dengan suara yang jelas sehingga siswa dapat menggunkannya de-

ngan baik. Media kertas tanya jawab yang diberikan guru juga telah membantu 

siswa untuk menyampaikan pendapat atau ide dalam pikirannya yang diwujudkan 

melalui pertanyaan dan jawaban. Hal itu tentu dapat meningkatkan keaktifan sis-

wa selama proses pembelajaran. Sejalan dengan pendapat Hamdani (2010: 73) 

yang mengenukakan bahwa media adalah perantara atau pengantar pesan dari pe-

ngirim kepada penerima pesan. Media yang baik akan mengaktifkan siswa dalam 

memberikan tanggapan, umpan balik, dan mendorong siswa untuk melakukan 

praktik-praktik yang benar. 
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Saat guru menjelaskan materi pada siklus 1 guru mendapat skor 2 dengan 

kategori C (cukup) karena guru hanya memberikan materi dengan jelas sesuai de-

ngan tujuan pembelajaran dan memberikan contoh-contoh yang relevan dengan 

materi yang disampaikan. Sedangkan pada siklus 2 skor yang diperoleh guru me-

ningkat menjadi 3 yang termasuk dalam kategori B (baik) dan pada siklus 3 guru 

memperoleh skor 4 dengan kategori A (sangat baik). Hal ini ditunjukkan ketika 

guru telah melaksanakan semua indikator yang ada pada menjelaskan materi, ya-

itu memberikan materi yang jelas sesuai dengan tujuan pembelajaran, mem-

berikan contoh kepada siswa, melakukan penekanan terhadap materi yang di-

anggap penting, dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengungkap-

kan hal-hal yang belum mereka ketahui. Pada siklus 3 guru juga telah menjelas-

kan materi dengan jelas, runtut, dan dihubungkan dengan kehidupan sehari-hari 

siswa karena menurut Anitah (2009: 7.56) penyampaian materi tidaklah dilakukan 

secara sembarangan, melainkan harus memperhatikan prinsip-prinsip keterampil-

an menjelaskan diantaranya kejelasan, penggunana contoh dan ilustrasi, pemberi-

an tekanan, serta balikan.  

Dalam membimbing siswa saat menuliskan pertanyaan dan membentuk 

kelompok pada siklus 1 dan 2 guru memperoleh skor 3 dengan kategori B (baik) 

dan pada 3 meningkat dengan memperoleh skor 4 dalam kategori A (sangat baik). 

Hal ini menunjukkan bahwa pada siklus 1 guru hanya membimbing siswa untuk 

menuliskan pertanyaan yang belum dipahami, mengadakan pendekatan secara 

pribadi untuk membantu siswa yang mengalami kesulitan, dan meng-

organisasikan siswa dalam kelompok secara heterogen. Tetapi guru belum me-
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ngatur posisi tempat duduk untuk masing-masing kelompok. Sedangkan pada 

siklus 2 guru telah mengatur posisi tempat duduk masing-masing kelompok 

sebelum kegiatan diskusi berlangsung . Pada siklus 3 guru telah melakukan semua 

deskriptor membimbing siswa saat menuliskan pertanyaan dan membentuk 

kelompok, yaitu membimbing siswa untuk menuliskan pertanyaan yang belum 

dipahami, mengadakan pendekatan secara pribadi untuk membantu siswa yang 

mengalami kesulitan, mengorganisasikan siswa dalam kelompok secara he-

terogen, dan mengatur posisi tempat duduk untuk masing-masing kelompok. Guru 

membentuk enam kelompok dimana setiap kelompok beranggotakan 6-7 anak 

dengan kemampuan kognitif yang berbeda-beda. Guru juga memberikan nama 

pada setiap kelompok, seperti kelompok mobil, pesawat, IPad, pizza, telepon, dan 

laptop serta mengatur posisi tempat duduk setiap kelompok sesuai nama 

kelompoknya. Hal ini sejalan dengan pendapat Solihatin (2012: 73-76) yang 

menyatakan bahwa dalam mengajar kelompok kecil dan perorangan, guru ber-

tindak sebagai organisator kegiatan belajar mengajar, sumber informasi bagi sis-

wa, pendorong siswa untuk belajar, penyedia materi dan kesempatan belajar bagi 

siswa, serta pemberi bantuan kepada siswa sesuai kebutuhannya.  

Pada keterampilan guru dalam membimbing siswa dalam diskusi kelompok, 

siklus 1, 2, dan 3 guru mendapat skor 3 dengan kategori B (baik). Hal ini di-

tunjukkan ketika guru telah membimbing semua kelompok, membantu kelompok 

yang mengalami kesulitan, dan membagi partisipasi siswa dalam kelompok. Te-

tapi pada siklus 1 saat diskusi berlangsung, siswa masih saling berebut pertanyaan 

untuk mendapat pertanyaan yang mudah. Ketika salah satu siswa mendapat per-
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tanyaan yang mudah dan telah menuliskan jawabannya, dia tidak mau membantu 

anggota kelompoknya untuk menyelesaikan pertanyaan yang diperoleh kelompok-

nya. Partisipasi siswa dalam siklus 2 dan 3 juga masih terlihat kurang optimal. 

Beberapa siswa cenderung bermain sendiri ketika mereka telah menyelesaikan tu-

gasnya sehingga kerja sama dalam kelompok belum terbentuk dengan baik. Ter-

kadang masih terlihat siswa yang tidak mau mengerjakan tugasnya dalam men-

jawab pertanyaan yang diperoleh kelompoknya. Pemberian motivasi yang telah 

dilakukan guru dan pendekatan pribadi yang dilakukan ternyata belum membuat 

siswa untuk aktif berpartisipasi dalam kelompoknya karena pada dasarnya me-

nurut Anitah (2009: 5.21) tugas utama seorang guru dalam kegiatan diskusi adalah 

sebagai pembimbing, fasilitator atau motivator supaya interaksi dan aktivitas sis-

wa dalam diskusi menjadi efektif. Hal tersebut juga didukung oleh pendapat Dja-

marah (2010: 157) yang mengatakan bahwa diskusi kelompok kecil bermanfaat 

untuk memberikan pengalaman pendidikan bagi anak didik yang terlibat di 

dalamnya. Guru sebagai pembimbing sebaiknya menciptakan suasana diskusi 

yang terbuka, memilih topik yang sesuai dengan kemampuan anak didik, me-

musatkan perhatian anak, dan membagi partisipasi dalam berpendapat. 

Dalam menciptakan iklim pembelajaran yang kondusif melalui permainan 

kreatif siklus 1 dan 2 guru mendapat skor 3 dengan kategori B (baik), kemudian 

pada siklus 3 meningkat dengan skor 4 dalam kategori A (sangat baik). Pada si-

klus 1 dan 2 guru hanya melakukan 3 deskriptor daalm indikator ini yaitu guru 

menciptakan suasana kelas yang bersih dan nyaman, menciptakan suasana pem-

belajaran yang menyenangkan dengan menggunakan permainan kreatif, serta 
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menciptakan interaksi yang baik dengan siswa dalam pembelajaran. Tetapi ketika 

melakukan permainan kreatif guru belum membagi perhatian secara merata 

kepada seluruh siswa. Guru hanya melakukan kontak pandang dengan kelompok 

yang duduk di depan. Sedangkan pada siklus 3 permainan kreatif yang dilakukan 

guru dapat mengaktifkan siswa untuk selalu mengikuti petunjuk yang diberikan 

guru. Siswa pun terlihat bersemangat dan antusias selama pembelajaran ber-

langsung. hal ini sesuai dengan pendapat Susanto (2012:13) yang mengungkapkan 

bahwa permainan yang dilakukan dalam pembelajaran dapat digunakan sebagai 

ice breaker (pencair suasana) sekaligus sebagai energizer (pemberi kekuatan) 

sebelum pemberian materi utama, memberikan pencerahan disaat kejenuhan, 

menanamkan materi dalam ingatan lebih lama, dan juga dapat berfungsi sebagai 

penguat dan tambahan kesimpulan pada pikiran di akhir pertemuan. Dengan 

permainan (games) kelas menjadi lebih hidup, siswa akan lebih percaya diri dan 

proaktif mengikuti pelajaran. 

Keterampilan memberikan penguatan pada siswa pada siklus 1, 2, dan 3, 

guru mendapat skor 4 dengan kategori A (sangat baik). Hal ini dapat dilihat dari 

cara guru ketika memberikan pengutan, tidak hanya penguatan verbal seperti 

“Bagus...!!!” dan “Kalian begitu pintar....!!!” tetapi juga penguatan gestural be-

rupa tepuk tangan. Selain itu guru juga memberikan penguatan berupa berupa 

benda seperti “sticker mickey mouse”, “gambar bintang”, “sticker smile” yang 

diberikan kepada siswa yang terbaik dan aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

Siswa pun merasa senang ketika beberapa dari mereka mendapatkan reward ter-

sebut sehingga mereka menjadi lebih bersemangat dan aktif terlibat dalam 
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pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat dari Mulyasa (2007: 78) yang me-

nyatakan bahwa pemberian penguatan bertujuan untuk meningkatkan perhatian 

peserta didik terhadap pembelajaran, merangsang dan meningkatkan motivasi bel-

ajar, serta meningkatkan kegiatan belajar yang dapat memunculkan perilaku yang 

produktif.  

Saat menutup pelajaran pada siklus 1 guru mendapat skor 2 dengan kategori 

C (cukup) karena guru hanya menyimpulkan materi yang telah dipelajari dan 

memberikan evaluasi berupa tes tertulis. Sedangkan pada siklus 2 skor yang di-

peroleh guru meningkat menjadi 3 yang termasuk dalam kategori B (baik) dan pa-

da siklus 3 guru memperoleh skor 4 dengan kategori A (sangat baik). Hal ini di-

tunjukkan ketika pada siklus 2 guru melaksanakan 3 deskriptor menutup pelajaran 

yaitu menyimpulkan materi, melakukan refleksi, serta memberikan evaluasi dan 

pada siklus 3 barulah guru melakukan semua deskriptor menutup pelajaran yang 

meliputi membantu siswa untuk menyimpulkan materi pembelajaran, merefleksi 

kegiatan pembelajaran, memberikan evaluasi berupa tes tertulis dan tindak lanjut. 

Hal ini sesuai dengan pendapat dari Marno dan Idris (2010: 75-76) yang 

meyatakan bahwa keterampilan menutup pelajaran merupakan keterampilan 

merangkum inti pelajaran pada akhir setiap kegiatan. Keterampilan ini sangat 

penting dalam membantu siswa menemukan konsep, prinsip, dalil, hukum, atau 

prosedur dari inti pokok bahasan yang telah dipelajari. Beberapa kegiatan yang 

dilakukan guru untuk menutup pelajaran antara lain meninjau kembali, melakukan 

refleksi, memberikan evaluasi, serta memberikan tindak lanjut. 
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 Berdasarkan data yang dipaparkan di atas menunjukkan bahwa  ke-

terampilan guru dalam pembelajaran PKn melalui model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif  mengalami peningkatan. Selama pem-

belajaran, guru telah melaksanakan 9 keterampilan dasar mengajar dengan baik. 

Hal ini menunjukkan bahwa keterampilan dasar mengajar merupakan keterampil-

an mutlak yang harus dimiliki oleh seorang guru. Dengan memiliki keterampilan 

dasar mengajar ini, diharapkan guru dapat mengoptimalkan peranannya dalam 

melaksanakan pembelajaran di kelas. Hal tersebut juga didukung oleh pendapat 

Solihatin (2012: 56) yang menyatakan bahwa keterampilan dasar mengajar 

merupakan keterampilan kompleks yang merupakan pengintegrasian utuh dari 

berbagai keterampilan yang jumlahnya sangat banyak. Keberhasilan seorang sis-

wa pada dasarnya ditentukan oleh profesionalisme guru dalam melakukan ke-

giatan pembelajaran yang bermakna. Oleh karena itu, seorang guru harus me-

lengkapi dirinya dengan berbagai keterampilan yang diharapkan dapat membantu 

dalam menjalankan tugasnya dalam interaksi edukatif.  

Peningkatan hasil observasi tersebut  juga didukung oleh hasil wawancara 

dengan kolaborator. Selama pembelajaran PKn melalui model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif guru telah melaksanakan semua lang-

kah-langkah yang ada dalam pembelajaran tersebut dengan runtut dan sesuai 

sintaksnya. Proses pembelajaran yang dilakukan guru dapat mengajak siswa kon-

sentrasi dan sudah PAKEM. Kegiatan belajar mengajar yang dilakukan guru juga 

sudah menarik siswa untuk aktif. Guru juga lebih terampil dalam memberikan 
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penguatan pada siswa. Penguatan yang diberikan guru berupa penguatan verbal, 

pengutan gestural, dan penguatan non verbal yang berbentuk benda. 

4.2.1.2.   Hasil Observasi Aktivitas Siswa 

Hasil observasi aktivitas siswa pada pembelajaran PKn melalui model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif mulai dari siklus 1 

hingga siklus 3 menunjukkan adanya peningkatan. Adapun peningkatan tersebut 

dapat dilihat pada diagram di bawah ini: 

Gambar 4. 21 

Ketercapaian Indikator Aktivitas Siswa Siklus 1, Siklus 2, dan Siklus 3 

 

Hasil observasi aktivitas siswa pada siklus 1 mendapat rata-rata skor 2,72 

dengan kategori B (baik). Pada siklus 2 terjadi peningkatan rata-rata skor menjadi 

3, 21 dengan kategori B (baik).  Sedangkan pada siklus 3 rata-rata skor meningkat 

menjadi 3,55 dengan kategori A (sangat baik). Indikator aktivitas siswa dalam 

pembelajaran PKn melalui model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif meliputi: 1) mempersiapkan diri untuk menerima pelajaran; 2) 

memperhatikan penjelasan materi dari guru; 3) menuliskan sebuah pertanyaan 
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yang belum dipahami; 4) antusias dalam pembentukan kelompok; 5) aktif dalam 

kegiatan diskusi kelompok; 6) ketertiban siswa dalam melakukan permainan 

kreatif; 7) keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan; 8) memberikan tanggapan 

terhadap jawaban teman; 9) melakukan refleksi.  

Pada indikator mempersiapkan diri untuk menerima pelajaran, siklus 1 

memperoleh skor rata-rata 3,07 dengan kategori B (baik), meningkat pada siklus 2 

dengan skor rata-rata 3,53 dengan kategori A (sangat baik), dan pada siklus 3 skor 

rata-rata yang didapat sebesar 3,61 dengan kategori A (sangat baik). Kesiapan diri 

siswa untuk menerima pelajaran pada siklus 1 masih kurang karena masih ada 3 

siswa yang belum menyiapkan alat tulis dan masih asyik berbicara dengan te-

mannya. Hal ini dapat dilihat ketika pembelajaran akan dimulai, diatas meja siswa 

belum ada alat tulis dan mereka belum memperhatikan penjelasan guru tentang 

kegiatan pembelajaran yang akan dimulai. Sedangkan pada siklus 2 dan 3 siswa 

terlihat lebih siap untuk menerima pelajaran. Mereka telah berada di kelas dan 

duduk di tempatnya masing-masing. Siswa juga telah menyiapkan alat tulis yang 

dibutuhkan dan memperhatikan penjelasan dari guru tentang pembelajaran yang 

akan dilakukan. Kesiapan siswa untuk menerima pembelajaran sangat diperlukan 

karena dengan persiapan yang matang pembelajaran akan berlangsung dengan 

optimal. Hal ini sejalan dengan pendapat Anitah (2009: 4.4) yang menyatakan 

bahwa kegiatan pembelajaran perlu didasari oleh kesiapan dan semangat belajar 

siswa. Kesiapan (readiness) belajar siswa merupakan salah satu prinsip belajar 

yang sangat berpengaruh terhadap proses dan hasil belajar. 
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Saat memperhatikan penjelasan materi dari guru pada siklus 1 siswa 

memperoleh skor rata-rata 2,77 dengan kategori B (baik), pada siklus 2 menjadi 

3,31 dengan kategori B (baik), dan pada siklus 3 skor rata-rata meningkat menjadi 

3,69 dengan kategori A (sangat baik). Pada siklus 1 siswa hanya mendengarkan 

penjelasan dari guru, merespon pertanyaan dari guru yang diajukan selama guru 

menjelaskan materi, namun belum mencatat informasi yang disampaikan guru. 

Pada siklus 2 sebagian besar siswa cenderung memperhatikan, mendengarkan, dan 

merespon stimulus-stimulus yang diberikan guru selama guru menjelaskan materi. 

Beberapa siswa juga telah mencatat informasi yang dituliskan guru di papan tulis. 

Sedangkan pada siklus 3 siswa terlihat lebih berkonsentrasi ketika gu-ru 

menyampaikan materi. Selama proses pembelajaran pandangan siswa tertuju 

kepada guru. Mereka juga mendengarkan, merespon, dan mencatat informasi yang 

telah disampaikan guru. Hal ini sejalan dengan pendapat Hamdani (2011: 21) 

yang mengemukakan bahwa belajar merupakan perubahan tingkah laku atau pe-

nampilan, dengan serangkaian kegiatan yang dilakukan oleh seseorang. Misalnya, 

dengan membaca, mengamati, mendengarkan, meniru, merespon, mencatat, dan 

sebagainya. Aktivitas siswa dalam pembelajaran dipandang sangat penting, sebab 

dengan adanya aktivitas siswa dalam proses pembelajaran terciptalah situasi bel-

ajar aktif.   

Dalam indikator menuliskan sebuah pertanyaan yang belum dipahami pada 

siklus 1 mendapatkan skor rata-rata 2,61 dengan kategori B (baik), pada siklus 2 

memperoleh skor rata-rata 3, 07 dengan kategori B (baik), dan pada siklus 3 skor 

yang diperoleh 3,53 dengan kategori A (sangat baik). Siswa pada siklus 1 terlihat 
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begitu antusias menuliskan pertanyaannya pada media yang telah diberikan guru. 

Namun dalam menuliskan pertanyaan ada beberapa siswa yang masih terlihat 

bingung sehingga beberapa pertanyaan belum menggunakan bahasa yang jelas 

dan belum sesuai dengan materi. Pada siklus 2 siswa telah menuliskan pertanyaan 

yang lebih beragam dan berhubungan dengan materi yang dipelajari. Sedangkan 

pada siklus 3 sebagian besar siswa telah menuliskan pertanyaan dengan tenang 

dan menggunakan bahasa yang jelas, menulis pertanyaan sesuai dengan pemaha-

man siswa, serta berhubungan dengan materi. Kegiatan siswa menuliskan sebuah 

pertanyaan yang belum dipahami sesuai dengan pendapat dari Diedrich (dalam 

Sardiman, 2012: 101) yang mengemukakan bahwa kegiatan-kegiatan lisan (oral 

activities) yang dapat dilakukan siswa dalam proses pembelajaran meliputi me-

ngemukakan fakta atau prinsip, menghubungkan kejadian, mengajukan per-

tanyaan, memberi saran, mengemukakan pendapat, wawancara, diskusi, dan in-

terupsi. Dengan menuliskan pertanyaan siswa akan lebih mengingat (retention 

rate of knowledge) mata pelajaran yang diberikan. 

Pada indikator  antusias siswa dalam pembentukan kelompok paad siklus 1 

memperoleh skor rata-rata 2,92 dengan kategori B (baik). pada siklus 2 rata-rata 

skor meningkat menjadi 3,23 dengan kategori B (baik) dan pada siklus 3 skor 

rata-rata yang diperoleh sebesar 3,53 dengan kategori A (sangat baik). Terjadinya 

peningkatan skor mulai dari siklus 1 sampai dengan siklus 3 dikarenakan dalam 

pembentukan kelompok, siswa terlihat antusias dan bersemangat. Tidak ada siswa 

yang terlihat membeda-bedakan temannya. Selama proses pembentukan ke-

lompok siswa melakukannya dengan tertib, tenang, dan menerima kelompok se-
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suai dengan ketentuan dari guru. Kelompok yang terbentuk ada 6 kelompok he-

terogen berdasarkan jenis kelamin dan tingkatan kognitifnya. Hal ini dilakukan 

guru agar semua siswa bisa menerima siapa saja yang menjadi teman satu 

kelompoknya tanpa ada perbedaan. Hal ini sejalan dengan pendapat dari Sardiman 

(2012: 225) yang menyatakan bahwa dalam kegiatan kelas sebaiknya guru selalu 

melaksanakan pembelajaran secara kelompok. Siswa dibagi dalam kelompok-

kelompok yang anggotanya heterogen. Yang pandai mengajar yang lemah, yang 

sudah tahu memberi tahu temannya yang belum tahu, yang cepat menangkap akan 

mendorong temannya yang lambat. Inilah yang akan senantiasa mendorong ter-

jadinya proses komunikasi multi arah (learning community). 

 Keaktifan siswa dalam kegiatan diskusi kelompok pada siklus 1 mem-

peroleh skor rata-rata 2,69 dengan kategori B (baik), siklus 2 memperoleh skor 

3,38 dengan kategori B (baik), dan di siklus 3 skor yang diperoleh 3,46 dengan 

kategori B (baik) pula. Pada siklus 1 dan 2 siswa masih terlihat kurang aktif dalam 

diskusi kelompok. Ada 2-6  siswa yang melakukan 2 deskriptor yaitu menerima 

pendapat teman serta bertanya dalam kelompok. Sedangkan pada siklus 3 keaktif-

an siswa dalam kerja kelompok semakin meningkat ditunjukkan oleh sebagian be-

sar siswa yang sudah mulai berani menyampaikan ide, menerima pendapat teman, 

mengajukan pertanyaan, dan sudah bekerjasama dengan anggota kelompoknya 

dengan baik. Siswa banyak mengeluarkan pendapatnya dan mereka saling mem-

bantu dan bekerjasama dalam kelompok. Hal ini sesuai dengan pendapat Anitah 

(2009: 4.23) yang menyatakan bahwa adanya kerjasama merupakan salah satu 

prasyarat utama yang harus dipenuhi dalam pembelajaran kelompok. Pembel-
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ajaran kelompok dilaksanakan untuk mengembangkan kemampuan siswa bekerja-

sama, rasa solidaritas, rasa toleransi, dan rasa tanggung jawab terhadap tugas yang 

harus dikerjakan dalam kelompok tersebut. Oleh karena itu, aktivitas bekerjasama 

merupakan hal utama yang harus terjadi dalam pembelajaran kelompok. 

Pada indikator ketertiban siswa dalam melakukan permainan kreatif pada 

siklus 1 siswa memperoleh skor rata-rata 2,92 dengan kategori B (baik), siklus 2 

memperoleh skor 3,46 dengan kategori B (baik), dan pada siklus 3 meningkat 

menjadi 3,61 dengan kategori A (sangat baik). Pada siklus 1 sebanyak 3 siswa 

melakukan 2 deskritor yaitu melakukan permainan sesuai dengan instruksi dari 

guru dan bersemangat dalam mengikuti permainan. Pada siklus 2 siswa telah me-

lakukan permainan sesuai dengan instruksi guru, melaksanakan permainan dengan 

tertib, serta bersemangat dalam mengikuti permainan, sedangkan pada siklus 3 

sebagian besar siswa telah melakukan semua deskriptor, yaitu melakukan per-

mainan sesuai dengan instruksi dari guru, melaksanakan permainan dengan tertib, 

bersemangat dalam mengikuti permainan, dan ikut aktif dalam permainan yang 

dilakukan guru. Hal ini dapat dilihat ketika siswa tertib, senang dan antusias 

mengikuti petunjuk permainan yang disampaikan guru. Peningkatan ini terjadi 

karena di setiap siklus guru selalu menggunakan jenis permainan kreatif yang 

berbeda-beda yang telah disesuaikan dengan karakteristik siswa sehingga dapat 

menghibur anak. Mengajar dengan menggunakan permainan akan menciptakan 

kondisi yang kondusif yang diharapkan oleh seorang guru. Variasi permainan 

yang dilakukan guru akan menambah suasana kelas menjadi ceria dan ber-
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semangat. Seorang guru dapat memodifikasi permainan apapun sesuai dengan 

kondisi lingkungan belajar siswa (Susanto, 2012: 13).   

Keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan pada siklus 1 siswa mem-

peroleh skor 2,46 dengan kategori B (baik), siklus 2 memperoleh skor 3,15 de-

ngan kategori B (baik), dan siklus 3 skor meningkat menjadi 3,53 dengan ka-

tegori A (sangat baik). Selama proses pembelajaran dari siklus 1 sampai siklus 3 

sebagian besar siswa telah memberikan jawaban sesuai dengan pertanyaan yang 

diberikan, menjawab pertanyaan dengan lancar, menjawab pertanyaan dengan 

jelas, dan menjawab pertanyaan dengan percaya diri. Pertanyaan yang muncul se-

lama proses pembelajaran lebih beragam sehingga dapat merangsang keaktifan 

siswa untuk mencari informasi agar bisa memberikan jawaban dengan baik. 

Pembelajaran pun terlihat lebih aktif dengan adanya interaksi antara siswa dengan 

guru ataupun dengan sesama siswa untuk saling bertanya dan memberikan jawa-

ban. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Ashari (2012) yang mengemukakan 

bahwa kegiatan bertanya dan menjawab merupakan hal yang sangat esensial 

dalam pola interaksi antara guru dan siswa. Kegiatan bertanya dan menjawab 

yang dilakukan oleh guru dan siswa dalam proses belajar mengajar mampu me-

numbuhkan pengetahuan baru pada diri siswa. Proses pembelajaran yang mem-

beri kesempatan kepada siswa untuk bertanya dan menjawab pertanyaan sesuai 

tingkat pemahaman mereka tentu saja akan meningkatkan peran aktif dan antusias 

siswa selama proses belajar mengajar. 

 Saat memberikan tanggapan terhadap jawaban teman pada siklus 1 siswa 

memperoleh skor 2,31 dengan kategori C (cukup), siklus 2 memperoleh skor 2,53 
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dengan kategori B (baik), dan pada siklus 3 memperoleh skor 3,46 dengan ka-

tegori B (baik). Pada siklus 1, frekuensi siswa dalam memberikan tanggapan ma-

sih terlihat kurang bahkan ada 2 siswa yang tidak pernah sama sekali memberikan 

tanggapan berupa saran ataupun kritik terhadap jawaban temannya. Mereka hanya 

diam dan terkadang mengganggu temannya. Pada siklus 2, siswa mulai ikut ter-

libat dalam memberikan pendapat atau tanggapan. Ada 4 siswa yang terlihat me-

lakukan semua deskriptor memberikan tanggapan terhadap jawaban teman, yaitu 

memberikan saran terhadap hasil jawaban teman, memberikan kritik yang mem-

bangun, memberikan tanggapan dengan jelas, memberikan tanggapan dengan 

menggunakan bahasa yang mudah dipahami. Sedangkan pada siklus 3 sebagian 

besar siswa sudah ikut aktif memberikan tanggapan terhadap jawaban temannya. 

Selama proses pembelajaran siswa sudah mulai berani untuk memberikan tang-

gapan terhadap hasil jawaban teman. Rasa percaya diri siswa semakin meningkat 

sehingga mereka berani menyampaikan ide dan gagasan yang ada dalam pikiran-

nya. Hal tersebut sejalan dengan pendapat dari Soeparwoto (2007: 160) yang me-

ngungkapkan bahwa pemenuhan kebutuhan prestasi akan menimbulkan rasa per-

caya diri, keyakinan akan kemampuan yang dimilikinya akan kepuasan yang di-

capai melalui kebutuhan ini memperkaya rasa aman dan status serta membentu 

perkembangan sikap yang sehat terhadap diri sendiri dan orang lain. 

 Pada indikator melakukan refleksi pada siklus 1 siswa memperoleh skor 

rata-rata 2,77 dengan kategori B (baik), siklus 2 memperoleh skor 3,32 dengan 

kategori B (baik), dan pada siklus 3 memperoleh skor 3,53 dengan kategori A 

(sangat baik). Pada siklus 1 beberapa siswa masih belum berani bertanya kepada 
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guru ketika menemui kesulitan. Mereka cenderung diam dan malu untuk meng-

ungkapkan pendapatnya. Pada siklus 2 dan 3 siswa telah melakukan refleksi de-

ngan baik. Selama pembelajaran terlihat 5-8 siswa melakukan semua deskriptor 

yaitu memberikan tanggapan terhadap proses pembelajaran yang telah dilakukan, 

bertanya kepada guru ketika menemui kesulitan dalam materi pelajaran, me-

nyimpulkan materi bersama-sama dengan guru, serta menuliskan hasil kesimpulan 

atau rangkuman di buku tulis. Aktivitas siswa dalam indikator ini meningkat ka-

rena siswa semakin aktif memberikan tanggapan, bertanya, dan menyimpulkan 

materi pelajaran. Sejalan dengan pendapat Dierich (dalam Hamalik, 2011: 11) be-

lajar adalah suatu proses dimana peserta didik harus aktif. Beliau juga meng-

ungkapkan bahwa suatu pengajaran yang efektif adalah pengajaran yang mem-

berikan dan menyediakan kesempatan belajar bagi siswanya untuk melakukan 

aktivitas sendiri. Dalam pembelajaran, siswa diharapkan untuk aktif sehingga 

mereka memperoleh pengetahuan, pemahaman, dan aspek-aspek tingkah laku 

lainnya, serta dapat mengembangkan keterampilan yang dimilikinya sebagai bekal 

hidup dalam masyarakat.  

Berdasarkan data yang dipaparkan di atas menunjukkan bahwa aktivitas 

siswa dalam pembelajaran PKn melalui model giving question and getting answer 

dengan permainan kreatif  pada setiap indikator mengalami peningkatan sehingga 

pembelajaran dapat dikatakan berhasil. Menurut Sardiman (2012: 100) aktivitas 

belajar meliputi aktivitas fisik maupun mental. Aktivitas fisik dan psikis harus 

memiliki keterkaitan dalam kegiatan belajar agar hasil pembelajaran menjadi lebih 

optimal. Hal tersebut juga didukung oleh Hamid (2011: 49) yang mengemukakan 
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bahwa suatu pembelajaran aktif cenderung membuat siswa lebih mengingat (re-

tention rate of knowledge) mata pelajaran yang diberikan. Pembelajaran aktif me-

nuntut  siswa harus aktif bukan guru yang aktif, guru hanya bertugas sebagai fa-

silitator dan mediator dalam mengelola pembelajaran dan menyiapkan media 

pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran  sehingga akan didapat suatu pe-

ngalaman belajar yang optimal dan sesuai tujuan. Melalui penerapan model giving 

question and getting answer dengan permainan kreatif inilah siswa akan dituntut 

aktif dalam pembelajaran. Hal ini dikarenakan model giving question and getting 

answer dikembangkan untuk melatih peserta didik memiliki kemampuan dan ke-

terampilan bertanya dan menjawab pertanyaan. Kegiatan bertanya dan menjawab 

pertanyaan yang dilakukan oleh guru dan siswa dalam proses belajar mengajar 

mampu menumbuhkan pengetahuan baru pada diri siswa. Pengetahuan inilah 

yang akan menambah kreativitas siswa untuk menggunakan gagasan atau ide-ide 

yang dilandasi oleh fakta dan informasi yang akurat dalam memecahkan atau me-

ngatasi suatu masalah (Suprijono, 2012: 107). 

Selain itu, peningkatan aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn melalui 

model giving question and getting answer dengan permainan kreatif juga di-

dukung dengan hasil angket respon siswa yang menyebutkan bahwa 92,5 % siswa 

atau 37 siswa dari 40 siswa yang mengikuti pembelajaran menyatakan senang 

dengan pembelajaran PKn model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif ini. Siswa merasa senang dan antusias dalam mengikuti pem-

belajaran, karena pada saat mengajar guru mengajak untuk menggunakan media 

kertas tanya jawab untuk menyampaikan pendapatnya. Dalam proses pembel-
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ajaran guru juga mengajak siswa untuk melakukan permainan kreatif sehingga 

suasana kelas yang tercipta menjadi lebih menyenangkan dan kondusif. Siswa 

juga merasa lebih paham dan jelas dengan materi yang telah diajarkan guru. Hal 

ini dikarenakan ketika proses pembelajaran berlangsung guru menerapkan 

berbagai variasi mengajar dan memberikan motivasi serta penguatan kepada 

siswa. Pembelajaran melalui model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif ini membuat siswa dapat belajar sambil bermain sehingga siswa 

tidak merasa bosan dalam mengikuti pelajaran. Sebanyak 97,5 % atau 39 dari 40 

siswa menyatakan pembelajaran dengan menggunakan model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif menarik minat dan antusias siswa untuk 

belajar PKn, sehingga mereka bersedia jika pembelajaran berikutnya masih meng-

gunakan model tersebut. 

4.2.1.3.   Hasil Belajar Siswa 

 Hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn melalui model giving ques-

tion and getting answer dengan permainan kreatif menunjukkan bahwa pada si-

klus 1 rata-rata nilai yang diperoleh adalah 74,7 (memenuhi KKM yaitu 65) de-

ngan persentase ketuntasan belajar klasikal sebesar 72,5 % atau sebanyak 29 dari 

40 siswa mendapat kategori tuntas. Pada siklus 2 diperoleh rata-rata nilai sebesar 

75,2 (memenuhi KKM yaitu 65) dengan persentase ketuntasan belajar klasikal 

sebesar 77,5 % atau sebanyak 31 dari 40 siswa mendapat kategori tuntas. Sedang-

kan pada siklus 3 diperoleh rata-rata nilai sebesar 83 (memenuhi KKM yaitu 65) 

dengan persentase ketuntasan belajar klasikal sebesar 82,5 % atau sebanyak 33 

dari 40 siswa mendapat kategori tuntas.  
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 Menurut data di atas terdapat kenaikan hasil belajar serta kenaikan  ke-

tuntasan belajar klasikal  dari siklus 1 sampai dengan siklus 3 yaitu dari 72,5 % 

menjadi 82,5 %. Terjadinya kenaikan hasil belajar dikarenakan dalam tahap pem-

belajaran guru melakukan kegiatan secara terencana dan sistematis.  

Berdasarkan indikator keberhasilan yang ditetapkan, kriteria ketuntasan 

klasikal di SDN Karanganyar 01 Semarang tahun 2012/2013 adalah 80%. Sedang-

kan nilai hasil belajar siswa pada siklus 1 menunjukkan bahwa presentase ketunta-

san belajar klasikal siswa  hanya 72,5 % belum mencapai 80%. Maka dapat di-

simpulkan bahwa penelitian akan dilanjutkan pada siklus 2.  

Setelah dilaksanakan proses pembelajaran pada siklus 2 ternyata me-

nunjukkan presentase ketuntasan belajar siswa dalam pembelajaran PKn mencapai 

77,5 % atau sebanyak 31 dari 40 siswa mendapat kategori tuntas. Dengan de-

mikian berdasarkan nilai tersebut menunjukkan ketuntasan belajar klasikal masih 

belum tercapai sehingga penelitian perlu dilanjutkan ke siklus 3. 

 Pada siklus 3 ketuntasan belajar siswa dalam pembelajaran PKn melalui 

model giving question and getting answer dengan permainan kreatif mencapai 

82,5 % atau sebanyak 33 dari 40 siswa mendapat kategori tuntas. Hal ini me-

nunjukkan bahwa pembelajaran PKn yang dilakukan sudah mencapai indikator 

keberhasilan yaitu sekurang-kurangnya 80 % siswa mengalami ketuntasan belajar 

individual ≥ 65, maka penelitian berhenti sampai pada siklus 3 ini. 

 Hasil penelitian tersebut didukung oleh pendapat dari Solihatin (2012: 5) 

yang menyatakan bahwa hasil belajar pada dasarnya merupakan suatu kemam-

puan yang berupa keterampilan dan perilaku baru sebagai akibat dari adanya lati-
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han atau pengalaman. Hasil belajar ini sering dinyatakan dalam bentuk-bentuk 

pembelajaran setelah siswa mengalami aktivitas belajar yang diwujudkan dalam 

tiga aspek kemampuan yaitu kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik. Se-

dangkan Gagne (dalam Suprijono 2009: 5) mengemukakan bahwa dalam setiap 

proses akan selalu terdapat hasil nyata yang dapat diukur dan dinyatakan sebagai 

hasil belajar seseorang. Hasil belajar ini dapat diamati dan menunjukkan kemam-

puan yang dimiliki sesorang sebagai hasil dari pencapaian siswa dalam mengikuti 

program pembelajaran sesuai dengan tujuan yang telah direncanakan. 

4.2.2.   Implikasi Hasil Penelitian 

Implikasi hasil penelitian melalui penerapan model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif dapat memberikan  kesempatan siswa 

untuk dapat belajar lebih menyenangkan dan merangsang serta mengaktifkan sis-

wa untuk dapat mengemukakan ide atau gagasannya sehingga pembelajaran yang 

dilakukan lebih bermakna (meaningful learning). Siswa diajak untuk terampil da-

lam bertanya maupun menjawab pertanyaan dari temannya. Hal ini tentu saja akan 

menambah tingkat kepercayaan diri siswa, memunculkan sikap berani, ber-

tanggung jawab, dan saling menghargai pendapat orang lain. Sifat yang seperti 

itulah yang akan menciptakan karakter siswa yang baik sehingga tujuan pembel-

ajaran akan tercapai dengan maksimal. Selain itu, siswa juga akan termotivasi un-

tuk mengembangkan pengetahuan dan wawasannya, khususnya dalam mata pela-

jaran PKn sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat. 

Penerapan pembelajaran PKn melalui model giving question and getting 

answer dengan permainan kreatif juga dapat meningkatkan keterampilan guru da-
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lam proses pembelajaran. Guru menjadi lebih terampil dalam menggunakan me-

dia, khususnya media kertas tanya jawab. Guru juga lebih jelas ketika me-

nyampaikan materi pelajaran yang akan diajarkan serta pelaksanaan pembel-

ajaran yang dilakukan menjadi lebih hidup karena baik siswa maupun guru ikut 

terlibat aktif dalam proses belajar mengajar. Selain itu, guru juga berperan sebagai 

fasilitator, motivator, dan mediator bagi siswa. Guru memberikan kebebasan pada 

siswa untuk dapat mengungkapkan gagasan maupun pendapatnya serta 

memberikan penguatan berupa penguatan verbal, gestural serta berupa benda yang 

dapat mendorong siswa supaya lebih aktif. Melalui permainan kreatif guru dapat 

menciptakan kegiatan belajar yang menarik dan menyenangkan sehingga antusias 

dan peran aktif siswa terlihat meningkat selama proses pembelajaran. 

Bagi sekolah, penelitian pembelajaran PKn melalui model giving question 

and getting answer dengan permainan kreatif dapat dijadikan sebagai masukan 

mengenai model pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan kua-

litas pembelajaran PKn khususnya di Sekolah Dasar. Dengan adanya peningkatan 

kualitas pembelajaran PKn, maka mutu pendidikan di sekolah juga akan me-

ningkat. Oleh karena itu, sekolah diharapkan dapat melakukan berbagai inovasi 

dalam pembelajaran sehingga dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih 

efektif dan efisien serta mengena pada diri siswa, sehingga dapat mencapai tujuan 

pembelajaran dan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta mutu pendidik-

an di sekolah agar lebih baik sesuai dengan tuntutan perkembangan zaman dan 

masyarakat khususnya dalam pembelajaran PKn di SD. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5. 1   SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian peningkatan pembelajaran PKn melalui mo-

del giving question and getting answer dengan permainan kreatif yang telah di-

laksanakan peneliti di kelas IV A SDN Karanganyar 01 Semarang, maka dapat di-

simpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1) keterampilan guru dalam pembelajaran PKn melalui model giving question 

and getting answer dengan permainan kreatif mengalami peningkatan se-

hingga indikator keberhasilan yang ditetapkan telah tercapai yaitu baik. 

Peningkatan ini terjadi ketika pada siklus 1 dan 2 keterampilan guru ter-

masuk dalam kategori B (baik) dan meningkat pada siklus 3 dengan kategori 

A (sangat baik). Hal ini ditunjukkan dengan peningkatan keterampilan guru 

pada setiap siklusnya yaitu: a) kemampuan melaksanakan kegiatan awal 

pembelajaran; b) memilih dan menggunakan media yang dapat mengaktif-

kan siswa; c) memberikan pengutan verbal dan nonverbal; d) menciptakan 

iklim pembelajaran yang kondusif melalui permainan kreatif.  

2) aktivitas siswa dalam pembelajaran PKn melalui model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif mengalami peningkatan sehingga 

indikator keberhasilan yang ditetapkan telah tercapai yaitu baik. Pe-

ningkatan ini terjadi ketika pada siklus 1 dan 2 aktivitas siswa termasuk 

dalam kategori B (baik) dan meningkat pada siklus 3 dengan kategori A 
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(sangat baik). Hal ini ditunjukkan ketika di setiap siklusnya siswa terlihat 

senang, aktif dan bersemangat saat akan mengikuti pembelajaran PKn. Saat 

pembentukan kelompok tidak ada siswa yang terlihat membeda-bedakan 

teman, selalu memperhatikan penjelasan materi dari guru, aktif dalam ke-

giatan diskusi kelompok, aktif menjawab pertanyaan dan memberikan tang-

gapan terhadap jawaban teman. 

3) Hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKn mengalami peningkatan, pada 

siklus pertama nilai rata-rata yang diperoleh adalah 74,7 meningkat menjadi 

75,2 pada siklus kedua dan pada siklus ketiga meningkat menjadi 83. 

Persentase ketuntasan yang dicapai sebesar 72,5% atau sebesar 29 dari 40 

siswa pada siklus pertama meningkat menjadi 77,5% atau sebanyak 31 dari 

40 siswa pada siklus kedua dan pada siklus ketiga meningkat menjadi 

82,5% atau sebanyak 33 dari 40 siswa. Dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar PKn siswa kelas IV A sudah memenuhi indikator keberhasilan yaitu 

ketuntasan klasikal seluruh siswa mencapai 80% (KKM PKn ≥65). 

 

5. 2.   SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dalam pembelajaran PKn melalui model gi-

ving question and getting answer dengan permainan kreatif, maka peneliti mem-

berikan saran-saran sebagai berikut: 

1) sebaiknya guru selalu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

aktif membangun sendiri konsep materi yang dipelajarinya melalui berba-
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gai kegiatan tanya jawab agar siswa dapat merekonstruksi pengetahuannya 

sendiri sedangkan guru hanya sebagai fasilitator. 

2) model giving question and getting answer dengan permainan kreatif sangat 

baik diterapkan dalam pembelajaran di kelas khususnya dalam pembelajaran 

PKn, maka guru perlu merencanakan pendekatan, strategi, atau model yang 

digunakan sebagai alternatif pembelajaran bagi siswa Sekolah Dasar agar 

kegiatan belajar mengajar menjadi kondusif, ceria, bersemangat, dan lebih 

bermakna (meaningfull learning). 

3) perolehan hasil belajar siswa sebaiknya selalu ditingkatkan tidak hanya 

dalam  pembelajaran dikelas, akan tetapi guru dapat memberikan tugas-tu-

gas pada siswa untuk aktif menggali pengetahuan dan wawasannya di era 

globalisasi dari berbagai sumber yang tersedia seperti media cetak dan 

elektronik sehingga siswa dapat mengembangkan ide atau gagasannya untuk 

saling bertukar pendapat dan informasi. 
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KISI-KISI INSTRUMEN PENELITIAN 
JUDUL: 

Peningkatan Kualitas Pembelajaran PKn Melalui Model Giving Question And Getting 

Answer dengan Permainan Kreatif pada Siswa Kelas IVA SDN Karanganyar 01 Semarang 
No.      Variabel Indikator Sumber Data Alat/Instrumen 

Pengumpul Data 

1. 

1. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterampilan guru dalam 

pembelajaran PKn melalui 
model giving question and 

getting answer dengan 

permainan kreatif. 

1. Melaksanakan kegiatan awal 

pembelajaran.  
2. Melakukan tanya jawab dengan 

siswa.  

3. Memilih dan menggunakan 

media kertas tanya jawab 

dalam pembelajaran. 

4. Menjelaskan materi 

pembelajaran pada siswa.  

5. Membimbing siswa dalam 

menuliskan pertanyaan dan 

membentuk kelompok. 

6. Membimbing siswa dalam 
diskusi kelompok.  

7. Menciptakan iklim 

pembelajaran yang kondusif 

melalui permainan kreatif. 

8. Memberikan penguatan pada 

siswa.  

9. Menutup pelajaran. 

1. Guru 

2. Catatan 
lapangan 

3. Dokumentasi 

4. Wawancara  

 

1. Lembar 

observasi  
2. Catatan 

lapangan 

3. Foto  

4. Lembar 

Wawancara 

 

 

2. Aktivitas siswa dalam 

pembelajaran PKn melalui 

model giving question and 

getting answer dengan 

permainan kreatif. 

1. Mempersiapkan diri untuk 

menerima pelajaran.  

2. Memperhatikan penjelasan 

materi dari guru.  

3. Menuliskan sebuah pertanyaan 
yang belum dipahami.  

4. Antusias dalam pembentukan 

kelompok. 

5. Aktif dalam kegiatan diskusi 

kelompok.  

6. Ketertiban siswa dalam 

melakukan permainan kreatif 

dari guru.  

7. Keaktifan siswa dalam 

menjawab pertanyaan.  

8. Memberikan tanggapan 

terhadap jawaban teman.  

9. Melakukan refleksi. 

1. Siswa  

2. Dokumentasi 

3. Catatan 

lapangan  
4. Angket  

1. Lembar 

observasi 

2. Foto  

3. Catatan 

lapangan 
4. Angket 

  

3. Hasil belajar siswa pada 

pembelajaran PKn melalui 

model giving question and 

getting answer dengan 

permainan kreatif. 

1. Menjelaskan pengertian globa-

lisasi. 

2. Menjelaskan ciri-ciri globalisa-

si. 

3. Menyebutkan pengaruh positif 

dan negatif dari globalisasi ma-

sing-masing 3 buah. 

4. Menjelaskan ragam budaya In-

donesia. 

1. Siswa  1. Tes Tertulis 
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5. Menentukan jenis keanekaraga-
man budaya Indonesia sesuai 

daerah asalnya. 

6. Memberikan 2 contoh ke-

budayaan Indonesia yang per-

nah tampil di kancah Inter-

nasional. 

7. Membedakan contoh budaya 

asing yang positif dan negatif. 

8. Menunjukkan sikap atau tinda-
kan yang harus dilakukan da-

lam menghadapi globalisasi. 
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LEMBAR PENGAMATAN KETERAMPILAN GURU 

Siklus………….. 

 

Nama Guru  : Devi Christiyana 

Nama SD  : SDN Karanganyar 01 Semarang 

Kelas/Semester  : IVA / 2  

Materi   : Globalisasi   

Hari/Tanggal  :..................................... 

 

Petunjuk  : 

1. Berilah tanda cek (√) pada kolom tingkat kemampuan yang sesuai dengan indikator 

pengamatan! 
a. Jika deskriptor tidak tampak dan tampak 1, maka beri tanda cek (√) pada tingkat 

kemampuan 1. 

b. Jika deskriptor tampak 2, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 2. 

c. Jika deskriptor tampak 3, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 3. 

d. Jika deskriptor tampak 4, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 4.  

2. Hal-hal yang tidak tampak pada deskriptor, dituliskan dalam catatan lapangan. 

 

No. Indikator Deskriptor 
Cek 

(√) 

Tingkat 

Kemampuan Skor 

1 2 3 4 

1. Melaksanakan 

kegiatan awal 

pembelajaran 

1. Mengkondisikan siswa 

2. Melakukan appersepsi 

3. Menyampaikan tujuan 

pembelajaran 

4. Memberikan acuan  

      

2. Melakukan tanya 

jawab dengan siswa 

1. Memberikan pertanyaan 

dengan jelas 
2. Memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk 

berpikir 

3. Melakukan pindah gilir 

dalam menjawab 

pertanyaan 

4. Mendistribusikan 

pertanyaan secara acak 

      

3. Memilih dan 

menggunakan media 

pembelajaran berupa 

kertas tanya jawab 

1. Memilih media  yang 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

2. Memilih media yang 
mudah digunakan oleh 

siswa dan guru 

3. Menggunakan media yang 

menarik perhatian siswa 

4. Menggunakan media yang 

dapat merangsang 

keaktifan siswa dalam 

pembelajaran 

      

4. Menjelaskan materi 

pembelajaran pada 

siswa 

 

1. Memberikan materi 

dengan jelas sesuai tujuan 

pembelajaran 

2. Memberikan contoh 
kepada siswa  

3. Melakukan penekanan 
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terhadap materi yang 
dianggap penting 

4. Memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk 

mengungkapkan hal-hal 

yang belum mereka 

ketahui 

5. Membimbing siswa 

dalam menuliskan 

pertanyaan dan 

membentuk 

kelompok 

1. Membimbing siswa untuk 

menulis pertanyaan 

2. Mengadakan pendekatan 

secara pribadi untuk 

membantu siswa yang 

kesulitan 

3. Mengorganisasi siswa 
dalam kelompoksecara 

heterogen 

4. Mengatur posisi tempat 

duduk untuk masing-

masing kelompok 

      

6. Membimbing siswa 

dalam diskusi 

kelompok 

1. Membimbing semua 

kelompok 

2. Membantu kelompok yang 

mengalami kesulitan 

3. Meningkatkan kontribusi 

siswa dalam kelompok 

4. Membagi partisipasi siswa 
dalam kelompok 

      

7. Menciptakan iklim 

pembelajaran yang 

kondusif melalui 

permainan kreatif 

1. Menciptakan suasana 

kelas yang bersih dan 

nyaman 

2. Menciptakan suasana 

pembelajaran yang 

menyenangkan dengan 

menggunakan permainan 

kreatif 

3. Membagi perhatian 

dengan cara visual yaitu 

mengubah pandangan dan 

melakukan kontak 
pandang dengan siswa 

4. Menciptakan interaksi 

yang baik dengan guru 

dan antarsiswa dalam 

pembelajaran 

      

8. Memberikan 

penguatan pada siswa 

1. Memberikan penguatan 

verbal dengan kata-kata 

2. Memberikan penguatan 

verbal dengan 

menggunakan kalimat 

3. Memberikan penguatan 

gestural berupa senyuman, 
anggukan, acungan 

jempol, tepuk tangan 

4. Memberikan penguatan 

berupa benda 

      



202 

 

 

 

9. Menutup pelajaran 1. Menyimpulkan materi 
2. Melakukan refleksi 

3. Memberikan evaluasi 

4. Memberikan tindak lanjut 

      

Jumlah Skor  

Jumlah Skor=........................Kategori=...................................... 

Semarang,     2013 

Observer, 

 

 

........................................... 

Skor tertinggi (T) : 36 

Skor terendah (R) : 9 

n = (T-R) + 1 

   = (36 – 9) + 1 

   = 28 

 Letak K1 = 
1

4
 (n + 1) 

                = 
1

4
 (28 + 1) 

                = 7, 25 Nilai K1 adalah 15, 25  

Letak K2 = 
2

4
 (n + 1) 

                = 
2

4
 (28 + 1) 

                 = 14, 5 Nilai K2 adalah 22, 5 

Letak K3 = 
3

4
 (n + 1) 

                 = 
3

4
 (28 + 1)  

                 =  21, 75 Nilai K3 adalah 29,75 

Letak K4 = T = 36 

 
Kriteria Ketuntasan Kategori Nilai 

29, 75 ≤ skor ≤ 36 Sangat Baik A 

22, 5 ≤ skor < 29, 75 Baik B 

15, 25 ≤ skor < 22, 5 Cukup C 

9 ≤ skor < 15, 25 Kurang D 
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LEMBAR PENGAMATAN AKTIVITAS SISWA 

Siklus………….. 

 

Nama Siswa  :.......................................... 

Nama SD  : SDN Karanganyar 01 Semarang    

Kelas/Semester  : IVA / 2  

Materi   : Globalisasi 

Hari/Tanggal  :........................................... 

 

Petunjuk: 
1. Berilah tanda cek (√) pada kolom tingkat kemampuan yang sesuai dengan indikator 

pengamatan! 
a. Jika deskriptor tidak tampak dan tampak 1, maka beri tanda cek (√) pada tingkat 

kemampuan 1. 

b. Jika deskriptor tampak 2, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 2. 

c. Jika deskriptor tampak 3, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 3. 

d. Jika deskriptor tampak 4, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 4. 

2. Hal-hal yang tidak tampak dalam deskriptor, dituliskan dalam catatan lapangan. 

 

No. Indikator Deskriptor 
Cek 

(√) 

Tingkat 

Kemampuan 
Skor 

1 2 3 4 

1. Mempersiapkan diri 

untuk menerima 

pelajaran 

1. Berada di dalam  kelas 
2. Duduk tertib di tempat 

duduknya masing-masing 

3. Menyiapkan alat tulis yang 

dibutuhkan 

4. Siswa memperhatikan 

penjelasan  dari guru tentang 

kegiatan pembelajaran yang 

akan dilakukan 

      

2. Memperhatikan 

penjelasan materi dari 

guru 

1. Pandangan siswa tertuju 

kepada guru  

2. Mendengarkan penjelasan 

guru 

3. Merespon penjelasan guru 
4. Mencatat informasi yang 

disampaikan oleh guru 

      

3. Menuliskan sebuah 

pertanyaan yang 

belum dipahami 

1. Menulis pertanyaan dengan 
tenang  

2. Menuliskan pertanyaan 

dengan bahasa yang jelas 

3. Menulis pertanyaan sesuai 

pemahaman siswa 

4. Menuliskan pertanyaan yang 

berhubungan dengan materi 

      

4. Antusias dalam 

pembentukan 

kelompok 

1. Tertib dalam pembentukan 

kelompok 

2. Menerima kelompok yang 

ditentukan guru 

3. Tenang dalam pembentukan 

kelompok 

4. Jumlah anggota sesuai dengan 
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ketentuan dari guru 

5. Aktif dalam kegiatan 

diskusi kelompok 

1. Menyampaikan ide dalam 

diskusi kelompok 

2. Menerima pendapat teman 

3. Bertanya dalam kelompok 

4. Bekerjasama dalam kelompok 

      

6. Ketertiban siswa 

dalam melakukan 

permainan kreatif 

dari guru 

1. Melakukan permainan sesuai 

dengan instruksi dari guru 

2. Melaksanakan permainan 

dengan tertib 

3. Bersemangat dalam mengikuti 

permainan 

4. Ikut aktif dalam permainan 

yang dilakukan guru 

      

7. Keaktifan siswa 

dalam menjawab 

pertanyaan 

1. Memberikan jawaban sesuai 

dengan pertanyaan yang 

diberikan 
2. Menjawab pertanyaan dengan 

lancar 

3. Menjawab pertanyaan dengan 

jelas 

4. Menjawab pertanyaan dengan 

percaya diri 

      

8. Memberikan 

tanggapan terhadap 

jawaban teman 

1. Memberikan saran terhadap 

hasil jawaban teman 

2. Memberikan kritik yang 

membangun 

3. Memberikan tanggapan 

dengan jelas 

4. Memberikan tanggapan 
dengan bahasa yang mudah 

dipahami  

      

9. Melakukan refleksi 1. Memberikan tanggapan 

terhadap proses pembelajaran 

yang telah dilakukan  

2. Bertanya kepada guru ketika 

menemui kesulitan dalam 

materi pelajaran 

3. Menyimpulkan materi 

bersama-sama dengan guru 

4. Menuliskan  hasil kesimpulan 

atau rangkuman di buku tulis 

      

Jumlah skor  

Jumlah skor =................................Kategori =......................................... 

 

       Semarang,       2013 

        Observer, 

 

 

 

 

............................................... 
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Skor tertinggi (T) : 36 

Skor terendah (R) : 9 

n = (T-R) + 1 

   = (36 – 9) + 1 

   = 28 

 Letak K1 = 
1

4
 (n + 1) 

                = 
1

4
 (28 + 1) 

                = 7, 25 Nilai K1 adalah 15, 25  

Letak K2 = 
2

4
 (n + 1) 

                = 
2

4
 (28 + 1) 

                 = 14, 5 Nilai K2 adalah 22, 5 

Letak K3 = 
3

4
 (n + 1) 

                 = 
3

4
 (28 + 1)  

                 =  21, 75 Nilai K3 adalah 29, 75 

Letak K4 = T = 36 

Kriteria Ketuntasan Kategori Nilai 

29, 75 ≤ skor ≤ 36 Sangat Baik A 

22, 5 ≤ skor < 29, 75 Baik B 

15, 25 ≤ skor < 22, 5 Cukup C 

9 ≤ skor < 15, 25 Kurang D 
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DAFTAR PERTANYAAN WAWANCARA UNTUK GURU 

Selama Pembelajaran PKn Materi Globalisasi Melalui Model Giving 

Question And Getting Answer dengan Permainan Kreatif di SDN 

Karanganyar 01 Semarang 

Siklus……. 

 

Nama SD  : SDN Karanganyar 01 

Hari/Tanggal  : …………………… 

Kelas/Semester : IV/ 2  

Materi   : Globalisasi 

Petunjuk: Jawablah pertanyaan dibawah ini secara lisan! 

Pertanyaan: 

1. Menurut Bapak/Ibu, bagaimanakah proses pembelajaran PKn dengan 

menggunakan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif yang tadi telah saya lakukan? 

Jawab:…………………………………………………………………...’ 

2. Apakah menurut Bapak/Ibu pembelajaran yang telah saya lakukan, yaitu 

dengan menerapkan model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif sudah sesuai dengan langkah-langkahnya? 

Jawab:………………………………………………………………… 

3. Apakah kekurangan dari pembelajaran yang saya lakukan tadi? 

Jawab:………………………………………………………………… 

4. Apakah kelebihan dari pembelajaran yang saya lakukan tadi? 

Jawab:……………………………………………………………………… 

5. Apakah ada perbedaan antara pembelajarn yang saya lakukan tadi dengan 

pembelajaran sebelumnya? 

Jawab:……………………………………………………………………… 
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CATATAN LAPANGAN 

Selama Pembelajaran PKn Materi Globalisasi Melalui Model Giving Answer 

And Getting Question dengan Permainan Kreatif  di SDN Karanganyar 01 

Siklus……. 

Ruang Kelas : IV A 

Nama Guru : ………………………………… 

Hari/Tanggal : ………………………………… 

Pukul  : ………………………………… 

Catatan keadaan lapangan pada saat pembelajaran berlangsung: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Semarang, ………...........2013 

 Observer, 

 

 

 ……………………………. 

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………….........…………

………………………………………………………………………………………

………………………...………………………………………………………………

………………………………………………………………………………...………

………………………………………..………………………………………………

……………………………………………..…………………………………………

……………………….......……………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………....……

…………………………………….…………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…………………………………………………....…………..………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………..………………………………………………………

……………………………………………………………………………………….

……………………..…………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……..…………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………..…………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………..…………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………....………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………….....………...…………………………………………………………

………………………………………………………………………………………...

……………..................................................…………………………………………

…………………………………………………….………………...…..….…………

……………………………………………………………….......................................

.......................................................................................................................................

.......................................................................................................................................

.......................................................................................................................................

.......................................................................................................................................

.......................................................................................................................................

.......................................................................................................................................
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ANGKET RESPON SISWA 

Terhadap Pembelajaran PKn Menggunakan Model Giving Question And 

Getting Answer dengan Permainan Kreatif SDN Karanganyar 01 Semarang 

 

Nama Siswa  : ……………… 

Nama SD  : SDN Karanganyar 01 

Kelas/Semester : IVA/II 

Materi   : Globalisasi 

Hari/tanggal  : …………/……….. 

Petunjuk                      : Berilah tanda cek (√) pada kolom jawaban yang sesuai 

dengan pilihanmu! 

No. Pertanyaan 
Jawaban 

Ya Tidak 

1. Apakah kalian paham dan jelas dengan materi yang 

telah diajarkan tadi? 

  

2. Ketika proses pembelajaran berlangsung, apakah cara 

mengajar guru menyenangkan? 

  

3. Apakah kalian senang saat melakukan diskusi 

kelompok dan permainan kreatif? 

  

4. Apakah media pembelajaran dan alat peraga yang 

digunakan menarik dan membuat kalian bersemangat 

belajar? 

  

5. Apakah pembelajaran dengan menggunakan model 

Giving Question And Getting Answer dengan Permainan 

Kreatif menarik minat dan antusias kalian untuk belajar 

PKn? 

  

 

Semarang, .................... 2013 

Observer 

  

   

(……………………) 
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LAMPIRAN 3 

RENCANA PELAKSANAAN 

PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

 

 

 



210 

 

 

 

 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

SIKLUS I 

Nama Sekolah : SDN Karanganyar 01 

Mata Pelajaran : PKn 

Kelas/Semester : IVA/2  

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit (1 pertemuan) 

 

STANDAR KOMPETENSI 

4. Menunjukkan sikap terhadap globalisasi di lingkungannya 

 

KOMPETENSI DASAR 

4.1  Memberikan contoh sederhana pengaruh globalisasi di lingkungannya 

 

INDIKATOR 

1. Mengemukakan pengertian globalisasi. 

2. Menjelaskan ciri-ciri globalisasi. 

3. Menyebutkan pengaruh positif dan negatif dari  adanya globalisasi. 

4. Menguraikan pengaruh globalisasi dalam kehidupan sehari-hari. 

5. Memperjelas pengaruh positif dan negatif globalisasi. 

6. Membuat tabel tentang pengaruh globalisasi di Indonesia. 

 

I. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Melalui tanya jawab dengan guru, siswa dapat mengemukakan pengertian 

globalisasi dengan benar. 

2. Melalui tanya jawab dengan guru, siswa dapat menjelaskan ciri-ciri 

globalisasi dengan benar. 

Lampiran 3 
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3. Dengan menunjukkan gambar tentang pengaruh globalisasi, siswa dapat 

menyebutkan pengaruh positif globalisasi dengan tepat. 

4. Dengan menunjukkan gambar tentang pengaruh globalisasi, siswa dapat 

menyebutkan pengaruh negatif globalisasi dengan tepat. 

5. Melalui pengamatan lingkungan sekitar, siswa dapat menganalisis pe-

ngaruh globalisasi dalam kehidupan sehari-hari dengan tepat. 

6. Dengan membaca buku PKn tentang globalisasi, siswa dapat memperjelas 

pengaruh positif dan negatif dari globalisasi dengan benar. 

7. Diberikan beberapa pengaruh globalisasi, siswa dapat membuat tabel 

tentang pengaruh globalisasi di Indonesia dengan tepat. 

Karakter yang diharapkan : rasa ingin tahu, gemar membaca, disiplin, 

kerja sama, tanggung jawab, dan kreatif. 

 

II. MATERI POKOK 

Globalisasi dan pengaruh yang ditimbulkan. 

 

III. METODE DAN MODEL PEMBELAJARAN 

Metode : Ceramah, Diskusi, Penugasan, Tanya Jawab 

Model : Giving Question And Getting Answer Dengan Permainan 

Kreatif 

 

IV. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

a) Kegiatan Awal ( ± 10 menit ) 

1. Pengkondisian kelas.  

2. Apersepsi : guru bertanya kepada siswa, “ Anak-anak, Pernahkah ka-

lian melihat gaya rambut seseorang yang warna-warni atau seseorang 

yang memakai pakaian ketat? Mengapa mereka melakukan hal-hal 

semacam itu? Apakah itu yang dinamakan globalisasi?” . 

3. Menyampaikan tujuan pembelajaran.  

4. Guru menginformasikan kegiatan yang akan dilakukan dalam pem-

belajaran. 
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b) Kegiatan Inti ( ± 45 menit ) 

1. Guru menceritakan alur terjadinya proses globalisasi. (eksplorasi) 

2. Guru melakukan tanya jawab dengan siswa tentang kesimpulan yang 

dapat diambil dari cerita yang dilakukan guru. (eksplorasi) 

3. Siswa mengemukakan pengertian globalisasi dan menjelaskan ciri-ciri 

globalisasi. (eksplorasi) 

4. Guru menunjukkan beberapa gambar kepada siswa. 

5. Siswa menyebutkan pengaruh positif  dan negatif dari globalisasi. 

6. Siswa membaca buku tentang “Globalisasi dan Pengaruh yang di-

timbulkan”. (eksplorasi) 

7. Guru menjelaskan materi “Globalisasi dan Pengaruh yang ditimbul-

kan” secara umum. (elaborasi) 

8. Siswa mengamati lingkungan sekitarnya. (eksplorasi) 

9. Siswa menganalisis dan memberikan penjelasan pengaruh globalisasi 

dalam kehidupan sehari-hari. (elaborasi) 

10. Siswa diberikan 2 kertas yang terdiri atas kertas 1 berupa kertas 

pertanyaan dan kertas 2 berupa kertas jawaban. (elaborasi) 

11. Siswa menuliskan satu pertanyaan yang berhubungan dengan materi 

yang telah dibahas dan yang mereka belum pahami. (elaborasi) 

12. Guru menyebarkan pertanyaan kepada seluruh siswa secara acak. 

(elaborasi) 

13. Siswa dibagi menjadi 6 kelompok secara heterogen untuk mencari 

informasi dan jawaban dari pertanyaan yang didapat. (elaborasi) 

14. Siswa melakukan diskusi kelompok dan tukar pendapat. (elaborasi) 

15. Guru membimbing siswa dalam melakukan diskusi. (elaborasi) 

16. Siswa menempel pertanyaaan (kertas 1) dan jawaban (kertas 2) pada 

media yang telah diberikan guru pada setiap kelompok. (elaborasi) 

17. Siswa dan guru melakukan permainan kreatif tipe “IVA Says” sebagai 

ice breaking dalam pembelajaran. (elaborasi) 
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18. Dalam permainan, jika siswa melakukan kesalahan akan diberi 

hukuman untuk menjawab pertanyaan (pertanyaan yang dibaca sesuai 

dengan pertanyaan yang telah diseleksi oleh kelompok). (elaborasi) 

19. Kelompok lain saling memberi tanggapan terhadap hasil jawaban 

yang diungkapkan. (elaborasi) 

20. Memberikan umpan balik dan penguatan dalam bentuk lisan, tulisan, 

atau reward terhadap keberanian dan keberhasilan siswa. (konfirmasi) 

21. Memberikan pemantapan penjelasan kepada siswa. (konfirmasi) 

22. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya tentang hal-hal 

yang belum dipahami. (konfirmasi) 

c) Kegiatan Akhir ( ± 15 menit ) 

1. Siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari.  

2. Siswa mengerjakan evaluasi.  

3. Guru menyampaikan tindak lanjut berupa motivasi tentang membaca 

buku untuk menambah wawasan di era globalisasi.  

4. Salam untuk menutup pelajaran. 

 

V. Sumber dan Media Belajar 

Sumber  :  

1. Kurikulum Standar Isi. 

2. Buku Pengembangan Pendidikan Kewarganegaraan SD oleh 

Ruminiati. 

3. Winataputra, Udin S, dkk. 2008. Materi dan Pembelajaran PKn di 

SD. Jakarta: Universitas Terbuka. 

4. Buku Pendidikan Kewarganegaraan 4 untuk SD/MI kelas IV (BSE) 

oleh Prayoga Bestari dkk, halaman 77-85. 

5. Buku Pendidikan Kewarganegaraan 4 untuk SD/MI kelas IV (BSE) 

oleh Ressi Kartika Dewi, halaman 43- 48. 

6. Buku Pendidikan Kewarganegaraan 4 untuk SD/MI kelas IV (BSE) 

oleh Sarjan. 

Media : gambar teknologi, kertas pertanyaan (1) dan kertas jawaban (2) 
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VI. Penilaian 

1. Prosedur   : Tes dalam proses : Lembar Kerja Siswa 

      Tes Akhir        : Tes evaluasi 

2. Teknik Penilaian  : Tes dan Nontes 

3. Jenis tes 

- Tes dalam proses : tanya jawab (tes lisan), LKS 

- Tes hasil/tes akhir: Tes tertulis 

4. Bentuk tes ( Instrumen ) 

– Pilihan Ganda  

– Uraian 

5. Alat Tes (terlampir) 

 

Semarang, 6 Maret  2013 

Guru Kelas IVA  Peneliti 

 

Sri Wahyuni, S.Pd Devi Christiyana 

NIP. 19751104 007012012 NIM. 1401409354 

 

Mengetahui, 
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MATERI AJAR 

A. Pengertian Gobalisasi 

 Globalisasi belum memiliki arti yang pasti. Untuk mengartikannya tergan-

tung dari sisi mana orang melihatnya. Ada yang memandangnya sebagai sua-

tu proses sosial, proses sejarah, atau proses alamiah yang akan membawa se-

luruh bangsa dan negara di dunia makin terikat satu sama lain. Menurut isti-

lah kata "globalisasi" diambil dari kata globe yang artinya bola bumi tiruan 

atau dunia tiruan. Kemudian, kata globe menjadi global, yang berarti uni-

versal atau keseluruhan yang saling berkaitan. Jadi, globalisasi adalah proses 

menyatunya warga dunia secara umum dan menyeluruh menjadi kelompok 

masyarakat. 

 Menurut perkembangan sejarah kehidupan manusia, sejak zaman pra-

sejarah sampai sekarang, terjadi perubahan yang berlangsung secara bertahap 

dan berkesinambungan. Manusia pada zaman purba memanfaatkan kekayaan 

alam yang tersedia untuk mencukupi kebutuhan hidup mereka sehari-hari. 

Alam dimanfaatkan semaksimal mungkin sebagai peralatan, perkakas, dan 

sumber makanan. Tanah, batu, tumbuhan, dan hewan adalah kebutuhan utama 

yang diambil dari alam. Sekarang semua itu sudah berbeda. Dengan adanya 

ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang pesat, terciptalah alat 

transportasi dan komunikasi. Hal ini memungkinkan manusia dapat ber-

hubungan satu sama lain walaupun jaraknya sangat jauh. 

 Dari proses perubahan tersebut banyak orang beranggapan globalisasi ada-

lah proses yang akan membuat dunia seragam. Proses globalisasi akan meng-

hapus identitas dan jati diri. Kebudayaan lokal atau daerah akan tersisih oleh 

kekuatan budaya besar atau kekuatan budaya global. Misalnya saja tradisi go-

tong royong yang biasa dilakukan masyarakatdi desa, sekarang ini mulai se-

dikit orang yang mau melakukan. Masyarakat mulai bersifat individualisme 

yaitu mementingkan diri sendiri. Anggapan itu tidak sepenuhnya benar. 

Kemajuan teknologi komunikasi memang telah membuat batas dan jarak 

menjadi hilang dan tidak berguna. Berikut ini beberapa ciri yang menandakan 

semakin berkembangnya globalisasi di dunia : 



216 

 

 

 

1. Adanya sikap saling ketergantungan antara satu negara dengan 

negara lain terutama di bidang ekonomi. 

2. Meningkatnya masalah bersama, misalnya pada bidang lingkungan 

hidup. 

3. Berkembangnya barang-barang seperti telepon genggam, televisi 

satelit, dan internet menunjukkan bahwa komunikasi global terjadi 

demikian cepatnya. 

4. Peningkatan interaksi kultural (kebudayaan) melalui perkembangan 

media massa (terutama televisi, film, musik, berita, dan olahraga 

internasional). Saat ini, kita mendapatkan gagasan dan pengalaman 

baru mengenai hal-hal tentang keanekaragaman budaya, misalnya 

dalam hal pakaian dan makanan. 

 

B. Pengaruh Globalisasi 

1. Pengaruh Positif 

Globalisasi sebagai akibat dari kemajuan IPTEK memberikan manfaat 

yang begitu besar bagi kehidupan manusia di seluruh dunia. Ini berarti 

bahwa globalisasi memberikan pengaruh positif bagi umat manusia. 

Sebagai contoh, mudahnya masyarakat memperoleh informasi maka 

masyarakat memiliki wawasan yang lebih luas. Selain itu pengaruh positif 

dari adanya globalisasi diantara adalah : 

a. Kemajuan di bidang komunikasi seperti makin canggihnya sarana 

informasi, seperti: televisi, parabola, komputer, satelit, internet, 

handphone, dan kamera digital. 

b. Kemajuan di bidang transportasi seperti pesawat terbang, helikop-

ter, kapal laut, kapal ferry, kereta api, bus, mobil, dan sepeda 

motor. 

c. Meningkatnya perekonomian masyarakat dalam suatu negara. 

d. Meluasnya pasar untuk produk dalam negeri. 

e. Dapat memperoleh lebih banyak modal dan teknologi yang lebih 

baik. 
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f. Menyediakan dana tambahan untuk pembangunan ekonomi. 

g. Teknologi bangunan dan arsitektur, gedung-gedung pencakar la-

ngit. 

h. Sistem kedokteran yang makin canggih. 

i. Mesin-mesin canggih yang dapat membantu proses produksi. 

j. Sistem perbankan yang mudah. 

 

2. Pengaruh Negatif 

  Masuknya informasi dengan mudah melalui berbagai media cetak 

dan elektronik dari luar tidak dapat dibendung dengan mudah. Kebiasaan 

negara Barat yang tidak sesuai dengan kebiasaan bangsa Timur dapat me-

mengaruhi kejiwaan generasi bangsa Indonesia. Untuk itu, diperlukan 

penyaring (filter) dalam menerima segala bentuk arus globalisasi. Bentuk 

lain globalisasi adalah televisi. Televisi dapat membawa pengaruh ter-

hadap seseorang. Jika tidak dapat memanfaatkannya dengan baik,orang 

menjadi malas belajar karena banyak acara televisi yang menarik. Bahkan, 

perbuatan negatif yang ditayangkan sering ditiru. Misalnya, gaya gulat 

bebas Smack Down ditiru oleh anak-anak. Selain itu pengaruh negatif dari 

globalisasi adalah: 

a. Gaya hidup bebas, narkoba, dan kekerasan menjadi mudah masuk 

dalam kehidupan masyarakat Indonesia. 

b. Masyarakat cenderung mementingkan diri sendiri sehingga budaya 

gotong royong semakin tak terlihat. Hal ini sangat mencolok pada 

masyarakat di perkotaan yang sibuk dengan urusannya sendiri-

sendiri. 

c. Akibat banyaknya kendaraan dan berdirinya pabrik-pabrik ter-

jadilah pencemaran lingkungan di antaranya pencemaran air, pen-

cemaran udara, dan pencemaran tanah. 

d. Karena banyaknya barang yang dijual, maka masyarakat menjadi 

konsumtif. 
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e. Masuknya budaya asing yang tidak sesuai dengan budaya bangsa. 

Misalnya dalam pola berpakaian dan pergaulan. Di mana dalam 

berpakaian dan bergaul, terutama pada remaja banyak yang meniru 

gaya berpakaian dan bergaul orang-orang Barat, seperti memakai 

anting-anting bagi laki-laki dan lain-lain. 

f. Budaya permisif artinya menghalalkan segala cara untuk mencapai 

tujuan dengan sarana canggih. Misalnya: menipu dengan informasi 

lewat HP. Seperti “Selamat anda mendapat sebuah mobil Sedan. 

Untuk pencairan silakan transfer uang sebanyak 25 juta ke nomer 

rekening 09995678 di bank Plecit atas nama Koplo.” 

g. Menurunnya ikatan rohani. Pada era globalisasi orang banyak yang 

meninggalkan ibadah dengan alasan sibuk. Orang juga banyak 

meninggalkan ajaran agama. Mereka hanya mementingkan duniawi 

saja. 
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LEMBAR KERJA SISWA 

Petunjuk Soal : 

1. Tuliskan nama dan sebuah pertanyaan yang kalian pelum paham pada kertas 1! 

2. Kumpulkan kertas tersebut pada guru. 

3. Setiap anak akan mendapat sebuah pertanyaan secara acak. 

4. Diskusikan pertanyaan-pertanyaan tersebut dalam suatu kelompok belajar. 

5. Jawablah pertanyaan tersebut pada kertas 2. 

6. Tempelkan pertanyaan dan jawaban pada kertas yang telah diberikan guru pada 

setiap kelompok. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KERTAS 1 

NAMA  : 

PERTANYAAN : 

KERTAS 2 

NAMA  : 

JAWABAN  : 

HASIL DISKUSI KELOMPOK 

NAMA KELOMPOK : 

HASIL     : 

PERTANYAAN (KERTAS 1) JAWABAN (KERTAS 2) 
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MEDIA PEMBELAJARAN 

1. Pengaruh Globalisasi  

a. Bidang Transportasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Bidang Komunikasi 

 

 

 

 

 

 

c. Gaya Hidup 
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d. Teknologi 

 

e. Makanan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Kertas Tanya Jawab 

 

 

 

 

 

 

 

KERTAS 1 

NAMA  : 

PERTANYAAN : 

KERTAS 2 

NAMA  : 

JAWABAN  : 
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KISI-KISI PENULISAN SOAL 

Satuan Pendidikan : SDN Karanganyar 01 Jumlah Soal : 9 

Mata Pelajaran : PKn    Bentuk Soal :Pilihan  

         Ganda, Uraian 

Kurikulum  : KTSP    Penyusun : Devi C. 

Alokasi Waktu : 2 x35 mnt 

Kompetensi Dasar Materi 

Pokok 

Indikator Penilaian Ranah Nomor 

Soal Teknik Bentuk 

Instrumen 

4.1. Memberikan 

contoh 

sederhana 

pengaruh 

globalisasi di 

lingkungannya 

 

Globalisasi 1. Mengemukakan 

pengertian 

globalisasi. 

 

2. Menjelaskan ciri-

ciri globalisasi. 

 

 

3. Menyebutkan 

masing-masing 3 

pengaruh positif 

dan negatif dari  

adanya 

globalisasi. 

 

4. Menganalisis 

pengaruh 

globalisasi dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

 

5. Memperjelas 

pengaruh positif 

dan negatif dari 

globalisasi. 

 

6. Membuat tabel 

tentang pengaruh 

globalisasi di 

Indonesia. 

 

Tes 

tertulis 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

Tes 

Tertulis 

 

Non-

Tes 

 

 Uraian 

 

 

 

 Pilihan 

Ganda 

 

 

 

 Pilihan 

Ganda 

 

 

 

 

 

 Uraian 

 

 

 

 

 

 Uraian 

 

 

 

 Uraian 

 

 

 Observasi 

 

C3 

 

 

 

C2 

 

 

 

 

 

C1 

 

 

 

 

 

C4 

 

 

 

 

C5 

 

 

 

 

C6 

 

 

A4 

P2 

 

 

1 

 

 

 

1,2 

 

 

 

 

 

3,4,5 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

Lembar 

pengam

atan 

aktivita

s siswa 
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EVALUASI 

A. Pilihan Ganda 

Berilah tanda ( X ) pada huruf a,b,c, atau d pada jawaban yang tepat! 

1. Adanya globalisasi, menjadikan dunia terasa semakin.... 

a. jauh 

b. kecil 

c. tidak terlihat 

d. tua 

 

2. Globalisasi ditandai dengan semakin kecilnya hambatan dalam ... antar 

masyarakat di dunia. 

a. komunikasi 

b. perdamaian 

c. isolasi 

d. peperangan 

 

3. Informasi yang mudah didapat dalam waktu relatif singkat merupakan 

contoh.... 

a. pengaruh negatif globalisasi 

b. pengaruh positif globalisasi 

c. sebab terjadinya globalisasi 

d. globalisasi di bidang agama 

 

4. Berikut yang merupakan pengaruh positif dari globalisasi adalah.... 

a. masuknya budaya negatif 

b. hilangnya identitas bangsa 

c. menurunnya jati diri bangsa 

d. kecepatan dalam memperoleh informasi 

 

5. Berikut yang merupakan pengaruh negatif dari globalisasi adalah.... 

a. informasi mudah dan cepat 

b. adanya alat transportasi 

c. terciptanya alat-alat elektronik yang beraneka ragam 

d. semakin maraknya tindak kriminal 

 

B. Uraian 

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan benar dan jelas! 

1. Apakah yang dimaksud dengan globalisasi? 

2. Pengaruh dari adanya globalisasi di Indonesia salah satunya di bidang 

komunikasi. Analisislah perbedaan komunikasi jarak jauh manusia zaman 

dahulu dan manusia modern sekarang! 

3. Jelaskan kemajuan alat transportasi akibat dari adanya proses globalisasi! 

4. Buatlah tabel tentang pengaruh positif dan negatif globalisasi masing-

masing 3 buah! 
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KUNCI JAWABAN DAN TEKNIK PENILAIAN 

 

1. KUNCI JAWABAN 

A. Pilihan Ganda 

Kunci Jawaban Penskoran 

1. b 

2. a 

3. b 

4. d 

5. d 

Jika jawaban benar  diberi skor 1 

Jika jawaban salah diberi skor 0 

Skor Tertinggi = 5 

 

B. Uraian 

1. Globalisasi adalah adalah proses menyatunya warga dunia secara 

umum dan menyeluruh menjadi kelompok masyarakat. 

Penskoran: jika jawaban benar diberi skor 3. Jika jawaban salah 

diberi skor 1 

2. Manusia zaman dahulu melakukan komunikasi jarak jauh lewat surat 

yang dikirim melalui kantor pos, sedangkan manusia modern sekarang 

ini melakukan komunikasi jarak jauh lewat telepon atau HP dengan 

teknologi yang sudah canggih. 

Penskoran: jika jawaban benar diberi skor 5. Jika jawaban salah 

diberi skor 1 

3. Transportasi di zaman globalisasi lebih modern dengan ditemukannya 

pesawat terbang, helikopter, kapal laut, kapal ferry, kereta api, bus, 

mobil, dan sepeda motor. Hal ini menjadikan jaraka antar daerah 

menjadi lebih dekat. 

Penskoran: jika jawaban benar diberi skor 5. Jika jawaban salah 

diberi skor 1 

4. Pengaruh globalisasi di Indonesia, yaitu:  

Pengaruh Positif Pengaruh Negatif 

Kendaraan bermotor semakin maju Gaya hidup konsumtif atau boros 

Alat komunikasi semakin canggih Narkoba semakin marak 

IPTEK semakin berkembang Kenakalan remaja 
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Penskoran: Setiap jawaban benar diberi skor 2,  Skor tertinggi 12 

        Jika jawaban salah semua diberi skor 1 

 

C. TEKNIK PENILAIAN 

Pilihan Ganda   : jumlah skor = 5 

Uraian    : jumlah skor = 25 

Skor maksimal  : jumlah skor Pilihan Ganda+Uraian 5 + 25 = 30 

Jumlah skor yang diperoleh: ......... 

 

Nilai =
 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎   𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑦𝑎𝑛𝑔  𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒 

𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

SIKLUS II 

 

Nama Sekolah : SDN Karanganyar 01 

Mata Pelajaran : PKn 

Kelas/Semester : IVA/2  

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit (1 pertemuan) 

 

STANDAR KOMPETENSI 

4. Menunjukkan sikap terhadap globalisasi di lingkungannya 

 

KOMPETENSI DASAR 

4.2  Mengidentifikasi jenis budaya Indonesia yang pernah ditampilkan dalam misi 

kebudayaan internasional 

 

INDIKATOR 

1. Menyebutkan jenis ragam budaya daerahnya. 

2. Menjelaskan ragam budaya Indonesia. 

3. Menentukan jenis keanekaragaman budaya Indonesia sesuai daerah asalnya. 

4. Memberikan contoh kebudayaan Indonesia yang pernah tampil di kancah 

Internasional. 

5. Memperjelas misi tim kesenian Indonesia di luar negeri. 

6. Mengkategorikan jenis budaya tradisional dan budaya modern yang tampil 

di kancah Internasional. 

 

I. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Melalui tanya jawab tentang ragam budaya Indonesia, siswa dapat me-

nyebutkan jenis ragam budaya daerahnya dengan benar. 

2. Dengan mengamati peta Indonesia, siswa dapat menjelaskan ragam budaya 

Indonesia dengan benar. 
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3. Diberikan berbagai jenis ragam budaya, siswa dapat menentukan jenis 

keanekaragaman budaya Indonesia sesuai daerah asalnya dengan benar. 

4. Melalui tanya jawab tentang kebudayan Internasional, siswa dapat 

memberikan contoh kebudayaan Indonesia yang pernah tampil di kancah 

Internasional dengan benar. 

5. Dengan membaca buku PKn tentang misi kebudayaan, siswa dapat 

memperjelas misi tim kesenian Indonesia di luar negeri dengan tepat. 

6. Diberikan daftar berbagai jenis budaya, siswa dapat mengkategorikan jenis 

budaya tradisional dan budaya modern yang tampil di kancah Internasional 

dengan benar. 

Karakter yang diharapkan : rasa ingin tahu, gemar membaca, disiplin, 

kerja sama, tanggung jawab, dan kreatif. 

 

II. MATERI POKOK 

Jenis budaya Indonesia , misi kebudayaan internasional 

 

III. METODE DAN MODEL PEMBELAJARAN 

Metode : Ceramah, Diskusi, Penugasan, Tanya Jawab 

Model : Giving Question And Getting Answer dengan Permainan Kreatif 

 

IV. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

a) Kegiatan Awal ( ± 10 menit ) 

1. Pengkondisian kelas.  

2. Guru mengatur tempat duduk siswa sesuai kelompoknya. 

3. Apersepsi : guru bertanya kepada siswa, “ Anak-anak, apakah kalian 

mengetahui bahwa negara Indonesia itu memiliki banyak suku dan 

keragaman budaya? Coba sebutkan apa saja suku bangsa dan 

keragaman budaya di Indonesia yang kalian ketahui! 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan menginformasikan ke-

giatan yang akan dilakukan dalam pembelajaran. 

b) Kegiatan Inti ( ± 45 menit ) 

1. Guru menunjukkan peta Indonesia kepada siswa. (eksplorasi) 
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2. Guru melakukan tanya jawab tentang keragaman budaya di Indonesia 

dengan menggunakan teknik distribusi pertanyaan secara acak kepada 

semua siswa. (eksplorasi) 

3. Siswa menyebutkan jenis ragam budaya daerahnya. 

4. Siswa menunjukkan provinsi dan menyebutkan keragaman budaya 

yang dimiliki. (eksplorasi) 

5. Guru memberikan contoh keragaman budaya di Indonesia. 

(eksplorasi) 

6. Siswa menentukan jenis keanekaragaman budaya Indonesia sesuai 

daerah asalnya. (eksplorasi) 

7. Siswa menggali informasi tentang ragam budaya Indonesia dengan 

membaca buku PKn dan referensi lain. (eksplorasi) 

8. Guru menjelaskan materi secara umum dengan melakukan penekanan 

terhadap materi yang dianggap penting.(elaborasi) 

9. Siswa memberikan contoh kebudayaan Indonesia yang pernah tampil 

di kancah Internasional. (elaborasi) 

10. Siswa memperjelas misi tim kesenian Indonesia di luar negeri. 

(elaborasi) 

11. Guru memberikan daftar jenis-jenis kebudayaan di Indonesia. 

(elaborasi) 

12. Siswa mengkategorikan jenis budaya tradisional dan budaya modern 

yang tampil di kancah Internasional. (elaborasi) 

13. Siswa diberikan 2 kertas yang terdiri atas kertas 1 berupa kertas 

pertanyaan dan kertas 2 berupa kertas jawaban. (elaborasi) 

14. Siswa menuliskan satu pertanyaan yang berhubungan dengan materi 

yang telah dibahas dan yang mereka belum pahami. (elaborasi) 

15. Guru menyebarkan pertanyaan kepada seluruh siswa secara acak. 

(elaborasi) 

16. Siswa dibagi menjadi 6 kelompok secara heterogen untuk mencari 

informasi dan jawaban dari pertanyaan yang didapat. (elaborasi) 

17. Siswa melakukan diskusi kelompok dan tukar pendapat. (elaborasi) 
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18. Guru membimbing siswa dan memberikan motivasi kepada siswa agar 

ikut aktif dalam melakukan diskusi. (elaborasi) 

19. Siswa menempel pertanyaaan (kertas 1) dan jawaban (kertas 2) pada 

media yang telah diberikan guru pada setiap kelompok. (elaborasi) 

20. Siswa dan guru melakukan permainan kreatif tipe “Siapa Beruntung”. 

(elaborasi) 

21. Dalam permainan, siswa mengambil undian dan membacakan 

petunjuk yang diperolehnya. (elaborasi) 

22. Siswa melakukan kegiatan sesuai dengan petunjuk yang telah 

dibacakannya. (elaborasi) 

23. Memberikan umpan balik dan penguatan dalam bentuk lisan, tulisan, 

atau reward terhadap keberanian dan keberhasilan siswa. (konfirmasi) 

24. Memberikan pemantapan penjelasan kepada siswa. (konfirmasi) 

25. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya tentang hal-hal 

yang belum dipahami. (konfirmasi) 

c) Kegiatan Akhir ( ± 15 menit ) 

1. Siswa dengan bantuan guru menyimpulkan materi yang telah dipelajari 

dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami.  

2. Siswa mengerjakan evaluasi.  

3. Guru melakukan refleksi dan menyampaikan tindak lanjut agar siswa 

senantiasa menjaga dan melestarikan budaya lokal Indonesia. 

4. Salam untuk menutup pelajaran. 

 

V. Sumber dan Media Belajar 

Sumber  :  

1. Kurikulum Standar Isi 

2. Buku Pengembangan Pendidikan Kewarganegaraan SD oleh 

Ruminiati 

3. Winataputra, Udin S, dkk. 2008. Materi dan Pembelajaran PKn di 

SD. Jakarta: Universitas Terbuka 
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4. Buku Pendidikan Kewarganegaraan: Menjadi Warga Negara yang 

Baik untuk SD/MI kelas IV (BSE) oleh Prayoga Bestari dkk, 

halaman 86-89. 

5. Buku Pendidikan Kewarganegaraan 4 untuk SD/MI kelas IV (BSE) 

oleh Ressi Kartika Dewi, halaman 50-52. 

6. Buku Pendidikan Kewarganegaraan: Bangga Menjadi Insan 

Pancasila untuk SD/MI kelas IV (BSE) oleh Sarjan, halaman 98-101. 

7. Internet 

Media : Peta Indonesia, kertas pertanyaan (1) dan kertas jawaban (2), daftar 

keanekaragaman budaya Indonesia, gulungan keberuntungan. 

 

VI. Penilaian 

1. Prosedur   : Tes dalam proses : Lembar Kerja Siswa 

      Tes Akhir        : Tes evaluasi 

2. Teknik Penilaian  : Tes dan Nontes 

3. Jenis tes 

- Tes dalam proses : tanya jawab (tes lisan), LKS 

- Tes hasil/tes akhir: Tes tertulis 

4. Bentuk tes ( Instrumen ) 

– Pilihan Ganda  

– Uraian 

5. Alat Tes (terlampir)   

 Semarang, 15 Maret 2013 

Guru Kelas IVA    Peneliti 

 

  

 

 

 

Sri Wahyuni, S.Pd   Devi Christiyana 

NIP. 19751104 007012012   NIM. 1401409354 

 Mengetahui, 
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MATERI AJAR 

 

1. Jenis Kebudayaan Indonesia 

Kebudayaan  Indonesia dapat diartikan sebagai seluruh kebudayaan lo-

kal yang telah ada sebelum terbentuknya bangsa Indonesia pada tahun 1945. 

Seluruh kebudayaan lokal yang berasal dari suku-suku bangsa di Indonesia 

merupakan bagian dari kebudayaan Indonesia. Hal ini dikarenakan Indonesia 

merupakan negara majemuk yang memiliki beragam corak, baik agama, suku 

bangsa, seni, budaya, maupun adat istiadat. Setiap suku bangsa di Indonesia 

mempunyai kebudayaan sendiri yang berbeda dengan suku bangsa lain.  

Indonesia merupakan negara yang mempunyai berbagai macam ke-

budayaan daerah. Meskipun kebudayaan Indonesia beraneka ragam, namun 

pada dasarnya terbentuk dan dipengaruhi oleh kebudayaan besar lainnya 

seperti kebudayaan Tionghoa, kebudayaan India, dan kebudayaan Arab. Ke-

budayaan India terutama masuk dari penyebaran agama Hindu danBudha di 

Nusantara jauh sebelum Indonesia terbentuk. Kerajaan-kerajaan yang ber-

napaskan agama Hindu dan Budha sempat menguasai Nusantara pada abad 

ke-5 Masehi ditandai dengan berdirinya kerajaan tertua di Nusantara, yaitu 

Kutai. Berikut ini jenis kebudayaan yang dimiliki bangsa Indonesia yang be-

rasal dari berbagai suku bangsa di Indonesia. 

Berikut ini beberapa contoh kebudayaan yang menjadi ciri khas daerah 

di Indonesia: 

a. Kategori Tradisional 

1) Tarian daerah 

No. Tari Daerah Asal Daerah 

1. Tari Pendet, Legong Bali 

2. Tari Gambyong, Serimpi Jawa Tengah 

3. Tari Persembahan Bengkulu 

4. Tari Ngremo, Merak Jawa Timur 

5. Tari Saman Aceh 
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2) Patung 

 Benda-benda pahat, seperti patung dari Bali dan Suku Asmat 

menjadi barang yang diminati turis asing sebagai cinderamata. 

 

3) Lagu daerah 

No. Lagu Daerah Asal Daerah 

1. Ampar-ampar Pisang Kalimantan Selatan 

2. Apuse, Yamko Rambe Yamko Papua 

3. Kampung Nan Jauh Di Mato Sumatera Barat 

4. Gundul  Pacul, Gambang Suling, Suwe 

Ora Jamu  

Jawa Tengah 

5. Jali-jali, Kicir-kicir Jakarta 

 

4) Pakaian Adat 

No. Pakaian Adat Asal Daerah 

1. Pidie NAD 

2. Karo Sumatera Utara 

3. Abang dan None DKI Jakarta 

4. Jawa Jawa Tengah 

5. Yogyakarta DIY 

 

5) Alat musik daerah 

No. Alat Musik Daerah Asal Daerah 

1. Calung, Angklung, Kulintang, Rebab Sunda/Jawa Barat 

2. Sasando NTT 

3. Gamelan Jawa Jawa Tengah 

4. Serunai Sumatera 

5. Tifa Maluku/Papua 

 

6) Gambar/tulisan 

No. Gambar/Tulisan  Asal Daerah 

1. Parang Rusak Jawa Tengah 

2. Ular Naga Laut Jawa Timur 

3. Bunga Teratai Sumatera Selatan 

4. Gunungan DIY 

5. Ayam Berlaga Riau 
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7) Rumah Adat 

No. Rumah Adat  Asal Daerah 

1. Joglo Jawa Tengah, DIY 

2. Kesepuhan Jawa Barat 

3. Kebaya DKI Jakarta 

4. Gadang  Sumatera Barat 

5. Panggung  Jambi 

8) Kain 

 Batik sebagai hasil karya kerajinan tanganbangsa Indonesia banyak 

digemari pasardunia. 

9) Suara 

10) Sastra/tulisan 

11) Makanan dan minuman 

b. Kategori Modern 

1) Musik Dangdut : Elvie Sukaesih, Rhoma Irama, Ikke Nurjanah, dan 

lain-lain. 

2) Musik Pop : Noah, Coboy Junior, Dewa 19, dan lain-lain. 

3) Film Indonesia : “Daun di Atas Bantal” (1998) yang mendapat 

penghargaan Film terbaik di Asia Pacific Film Festival di Taipei, 

“Habibie dan Ainun” (2012), “Perahu Kertas”, dan lain-lain. 

4) Sastra : Pujangga Baru 

2. Misi Kebudayaan Internasional dan Contoh Kebudayaan Indonesia Go 

International 

Globalisasi memengaruhi hampir semua bidang yang ada di masyarakat 

termasuk di antaranya bidang sosial budaya. Kebudayaan dapat diartikan se-

bagai nilai-nilai yang dianut oleh masyarakat. Nilai-nilai itu berkaitan dengan 

apa yang terdapat dalam alam pikiran. Sebagai salah satu hasil pemikiran dan 

penemuan seseorang adalah kesenian yang merupakan bagiandari kebudaya-

an. 

Globalisasi sebagai sebuah gejala tersebarnya nilai-nilai dan budaya ter-

tentu ke seluruh dunia. Awal mula dari persebaran budayadunia ini dapat di-

telusuri dari perjalanan para penjelajah Eropa Barat ke berbagai tempat di 

dunia ini. Namun, perkembangan globalisasi kebudayaan terjadi pada awal 
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abad ke-20 dengan berkembangnya teknologi komunikasi. Perubahan tersebut 

menjadikan komunikasi antarbangsa lebih mudah dilakukan, hal ini menye-

babkan semakin cepatnya perkembangan globalisasi kebudayaan. 

Sebagai suatu bangsa kita juga harus berhubungan dengan bangsa lain 

yang memiliki budaya yang berbeda. Dengan adanya kerja sama antara ne-

gara-negara di dunia maka tidak menutup kemungkinan budaya asing akan 

masuk ke bangsa Indonesia. Namun, tidak semua budaya asing dapat masuk 

ke Indonesia, karena masuknya budaya asing harus melewati penyaringan 

yang ketat. Penyaringan budaya asing yang masuk ke Indonesia adalah de-

ngan didasarkan pada ciri khas kepribadian bangsa yaitu Pancasila. Meskipun 

banyak budaya asing yang masuk ke Indonesia, tetapi bangsa Indonesia juga 

tidak ketinggalan. Banyak juga barang, jasa, dan budaya Indonesia yang di-

kirim ke luar negeri. Misalnya kain atau tekstil dan pakaian jadi banyak yang 

dikirim dan diminati oleh warga asing. Ukir-ukiran dan berbagai jenis patung 

juga banyak yang telah diekspor ke luar negeri. Selain barang dan jasa, ba-

nyak juga budayaterutama budaya seni Indonesia yang telah tampil di luar ne-

geri dalamrangka misi kebudayaan Internasional. Kegiatan ini juga dapat 

mempererat kerja sama antarbangsa sehingga meningkatkan persatuan dan 

kesatuan seluruh bangsa-bangsa di dunia. Contoh tim kesenian yang pernah 

tampil dalam rangka misikebudayaan internasional antara lain: 

a. Kelompok kesenian Bougenville yang berasal dari Kalimantan Barat, 

diundang ke Madrid Spanyol untuk mengikuti Festival Asiayaitu tahun 

2003. 

b. Tim kesenian Sumatera Selatan dalam acara Festival Gendang Nusantara, 

di Malaysia. 

c. Tim kesenian Nanglang Danasih, tampil di Roma Italia dalam acara 

Festival Seni Internasional. 

d. Tim kesenian Bali mempertunjukkan Sendratari Ramayana dalam 

Festival Kebudayaan Internasional di India, dan lain-lain. 

e. Tim kesenian Bali ke Chili dan Peru. Dalam rangka memenuhi undangan 

KBRI Tim dari pulau Dewata ini menampilkan tari Saman (Aceh), tari 
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Maengket (Sulawesi), dan sejumlah tari Bali. Pementasan ini bertujuan 

untuk menjalin kerja sama dan dapat memberikan informasi tentang 

Indonesia. 

f. Tim kesenian Jaipong dan Rampak Gendang ke Irak. Tim 

kesenianIndonesia untuk kesekian kalinya tampil dalam Festival 

Internasional Babylon. Para duta budaya ini mampu membuat para 

penonton yang memenuhi teater Babylon yang dapat memuat 15.000 

orang, terpesona dengan goyangan para penari Jaipong dan bunyi 

gendang rampak yang dinamis.  

g. Wayang Kulit. Ki Manteb Sudarsono dalang wayang kulit dari kabupaten 

Karanganyar, Jawa Tengah go internasional. Karena Ki Manteb me-

nerima penghargaan UNESCO Award yang diserahkan langsung di Paris, 

Prancis. Sebelumnya UNESCO lembaga di bawah Perserikatan Bangsa-

Bangsa (PBB) melakukan telaah terhadap kesenian wayang, termasuk 

mempelajari penelitian dari komunitas dalang Indonesia. Ki Manteb 

Sudarsono yang terkenal dengan sabetannya menampilkan kepiawaian-

nya mendalang di beberapa negara di Eropa. Cerita yang disajikan yaitu 

Dosumuko Leno, Sesaji Raja Suya, dan Begawan Ciptoning. Perlengka-

pan mendalang meliputi wayang kulit satu kotak, gamelan, pengrawit 

(penabuh gamelan) Wiro Sworo dan Swarowati serta kelir dan gedebog 

(batang pisang). 

Misi tim kesenian Indonesia di luar negeri antara lain: 

a. Dapat memperkenalkan kebudayaan Indonesia yang beraneka ragam 

kepada dunia Internasional sehingga mampu menarik wisatawan asing 

untuk mengunjungi Indonesia. 

b. Meningkatkan kerja sama yang baik dengan luar negeri di bidang 

kesenian. 

c. Meningkatkan kerukunan dengan bangsa lain. 

d. Indonesia diakui sebagai negara yangmemiliki kesenian dan kebudayaan 

tinggi. 
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LEMBAR KERJA SISWA 

Petunjuk Soal : 

1. Tuliskan nama dan sebuah pertanyaan yang kalian pelum paham pada kertas 1! 

2. Kumpulkan kertas tersebut pada guru. 

3. Setiap anak akan mendapat sebuah pertanyaan secara acak. 

4. Diskusikan pertanyaan-pertanyaan tersebut dalam suatu kelompok belajar. 

5. Jawablah pertanyaan tersebut pada kertas 2. 

6. Tempelkan pertanyaan dan jawaban pada kertas yang telah diberikan guru pada 

setiap kelompok. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MEDIA PEMBELAJARAN 

KERTAS 1 

NAMA  : 

PERTANYAAN : 

KERTAS 2 

NAMA  : 

JAWABAN  : 

HASIL DISKUSI KELOMPOK 

NAMA KELOMPOK : 

HASIL     : 

PERTANYAAN (KERTAS 1) JAWABAN (KERTAS 2) 
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1. Kertas Tanya Jawab 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Gulungan Keberuntungan 

Maaf kamu belum 

beruntung 

Kamu begitu beruntung, 

silahkan minta hadiah 

pada guru 

Ungkapkanlah pertanyaan 

yang kamu dapat dalam 

diskusi tadi! 

Pilihlah salah satu 

pertanyaan yang 

didapat kelompokmu 

dan presentasikan di 

hadapan temanmu 

Dapat Hadiah Cuma-

Cuma 

Tunjuklah temanmu untuk 

menjawab pertanyaan yang 

didapatnya 

Kembali Duduk Dan 

Diamlah 

Pertanyaan yang kamu 

dapat begitu menarik, 

ungkapkanlah 

jawabanmu berdasarkan 

pertanyaan itu 

Kamu Begitu Pintar Mintalah 

Hadiah Pada Gurumu 

Coba Ambil 

Gulungan Lagi 

Panggil Nama Temanmu 

Untuk Mengambil 

Gulungan 

Berikan kertas tanya 

jawabmu kepada teman 

kelompok dan suruh dia 

untuk mempresentasikannya 

 

 

KERTAS 1 

NAMA  : 

PERTANYAAN : 

KERTAS 2 

NAMA  : 

JAWABAN  : 
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3. Peta Indonesia 

 

4. Daftar keanekaragaman budaya Indonesia 

No. Keanekaraman Budaya Asal Daerah 

1. Alat Musik Calung, Angklung, Kulintang, 

Rebab 

Sunda/Jawa Barat 

2. Rumah Joglo Jawa Tengah 

3. Tari Kecak Bali 

4. Pakaian Adat Abang dan None DKI Jakarta 

5. Lagu Ampar-ampar Pisang Kalimantan Selatan 

6. Tari Ngremo Jawa Timur 

7. Suku Asmat Irian Jaya/Papua 

8. Suku Minangkabau Sumatera Barat 

9. Rumah Panggung Jambi 

10. Lagu Suwe ora Jamu Yogyakarta/DIY 
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KISI-KISI PENULISAN SOAL 

Satuan Pendidikan : SDN Karanganyar 01 Jumlah Soal : 8 

Mata Pelajaran : PKn    Bentuk Soal :Pilihan  

         Ganda,Uraian 

Kurikulum  : KTSP    Penyusun : Devi C. 

Alokasi Waktu : 2 x35 mnt 

Kompetensi Dasar Materi 

Pokok 

Indikator Penilaian Ranah Nomor 

Soal Teknik Bentuk 

Instrumen 

4.2 Mengidentifika

si jenis budaya 

Indonesia yang 

pernah 

ditampilkan 

dalam misi 

kebudayaan 

internasional 

Jenis 

budaya 

Indonesia, 

misi 

kebudayaan 

internasio-

nal 

 

1. Menyebutkan 2 

jenis ragam 

budaya 

daerahnya. 

 

2. Menjelaskan 

ragam budaya 

Indonesia. 

 

 

3. Menentukan 

jenis 

keanekaragaman 

budaya 

Indonesia sesuai 

daerah asalnya. 

 

4. Memberikan  2 

contoh 

kebudayaan 

Indonesia yang 

pernah tampil di 

kancah 

Internasional. 

 

5. Memperjelas 

misi tim 

kesenian 

Indonesia di luar 

negeri. 

 

6. Mengkategori-

kan jenis budaya 

tradisional dan 

budaya modern 

yang tampil di 

Tes 

tertulis 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 Pilihan 

Ganda 

 

 

 

 Pilihan 

Ganda 

 

 

 

 Pilihan 

Ganda 

 

 

 

 

 

 

 Uraian 

 

 

 

 

 

 

 

 Uraian 

 

 

 

 

 

 Uraian 

 

 

C1 

 

 

 

 

C2 

 

 

 

 

 

C3 

 

 

 

 

 

 

C2 

 

 

 

 

 

 

 

C5 

 

 

 

 

 

C6 

 

 

 

1,2 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

4,5 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

3 
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kancah 

Internasional. 

Non-Tes  Observasi 
 

A4 

P4 

 

 

 

Lembar 

pengam

atan 

aktivi-

tas 

siswa 
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EVALUASI 

A. Pilihan Ganda 

Berilah tanda ( X ) pada huruf a,b,c, atau d pada jawaban yang tepat! 

1. Tari Serimpi berasal dari daerah.... 

a. Jawa Timur 

b. Jawa Tengah 

c. Bali 

d. NTT 

2. Joglo merupakan rumah adat yang berasal dari.... 

a. Sumatera Barat 

b. Kalimantan Selatan 

c. Jawa Tengah 

d. Sulawesi Tengah 

3. Seluruh kebudayaan lokal yang berasal dari suku-suku bangsa di Indonesia 

merupakan bagian dari kebudayaan.... 

a. Indonesia 

b. Asing 

c. Barat 

d. Luar Negeri 

4. Lagu “Ampar-Ampar Pisang” merupakan sebuah kesenian daerah yang 

berasal dari Kalimantan.... 

a. Barat 

b. Timur 

c. Selatan 

d. Tengah 

5. Alat musik yang berasal dari NTT yang dulu pernah ditampilkan dalam 

acara Indonesia Mencari Bakat di Trans TV adalah.... 

a. gitar 

b. seruling 

c. kulintang 

d. sasando 
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B. Uraian 

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan benar dan jelas! 

1. Sebutkan 2 contoh kebudayaan Indonesia yang pernah tampil di kancah 

Internasional! 

2. Globalisasi sebagai sebuah gejala tersebarnya nilai-nilai dan budaya tertentu 

ke seluruh dunia. Dengan adanya kerja sama antara negara-negara di dunia 

maka tidak menutup kemungkinan budaya asing akan masuk ke Indonesia 

begitu pula sebaliknya. Menurut kalian apa yang menjadi misi tim 

kebudayaan Indonesia tampil di luar negeri! 

3. Berikut ini adalah berbagai kebudayaan yang ada di Indonesia yang 

berpeluang untuk tampil dikancah Internasional, seperti: 

a. Tim kesenian Bali yang menampilkan Sendratari Ramayana 

b. tari Saman (Aceh), tari Maengket (Sulawesi) 

c. Group Band Noah 

d. Film “Habibie dan Ainun” 

e. Wayang Kulit 

f. Tim kesenian Jaipong dan Rampak Gendang 

g. Acara Indonesia Mencari Bakat 

h. Lagu Dangdut 

Dari beberapa pilihan diatas, kategorikanlah jenis budaya itu ke dalam budaya 

tradisional dan budaya modern yang tampil di kancah Internasional. 
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KUNCI JAWABAN DAN TEKNIK PENILAIAN 

 

1. KUNCI JAWABAN 

A. Pilihan Ganda 

Kunci Jawaban Penskoran 

1. b 

2. c 

3. a 

4. c 

5. d 

Jika jawaban benar  diberi skor 1 

 

Jika jawaban salah diberi skor 0 

 

B. Uraian 

1. Kebudayaan Indonesia yang pernah tampil di kancah Internasional, 

misalnya: 

 Kelompok kesenian Bougenville yang berasal dari KalimantanBarat, 

diundang ke Madrid Spanyol untuk mengikuti Festival Asia yaitu 

tahun 2003. (Skor 5) 

 Tim kesenian Sumatera Selatan dalam acara Festival Gendang 

Nusantara, di Malaysia. (Skor 5) 

Penskoran : jika jawaban benar skor tertinggi = 10, jika jawaban salah 

skor 1 

 

2. Misi tim kebudayaan Indonesia tampil di luar negeri diantaranya : 

a. Dapat memperkenalkan kebudayaan Indonesia yang beraneka ragam 

kepada dunia Internasional sehingga mampu menarikwisatawan asing 

untuk mengunjungi Indonesia. 

b. Meningkatkan kerja sama yang baik dengan luar negeri di 

bidangkesenian. 

c. Meningkatkan kerukunan dengan bangsa lain. 

d. Indonesia diakui sebagai negara yangmemiliki kesenian dan 

kebudayaan tinggi. 
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  Penskoran : jika jawaban benar diberi skor 2 pada setiap point, 

sehingga skor tertinggi 8. Jika jawaban salah semua diberi skor 1. 

 

3. Jenis-jenis budaya: 

a. Tim kesenian Bali yang menampilkan Sendratari Ramayana  

budaya tradisional 

b. tari Saman (Aceh), tari Maengket (Sulawesi)  budaya tradisional 

c. Group Band Noah budaya modern 

d. Film “Habibie dan Ainun”  budaya modern 

e. Wayang Kulit budaya tradisional 

f. Tim kesenian Jaipong dan Rampak Gendang budaya tradisional 

g. Acara Indonesia Mencari Bakat budaya modern 

h. Lagu Dangdut budaya modern 

Penskoran : jika jawaban benar diberi skor 1 pada setiap point, sehingga 

skor tertinggi 8, jika jawaban salah semua diberi skor 0. 

 

B. TEKNIK PENILAIAN 

Pilihan Ganda   : jumlah skor = 5 

Uraian    : jumlah skor = 26 

Skor maksimal  : jumlah skor Pilihan Ganda+Uraian 5 + 26 = 31 

Jumlah skor yang diperoleh: ......... 

 

Nilai =
 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎   𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑦𝑎𝑛𝑔  𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒 

𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 

 

 

 

 

 

 

 



245 

 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

SIKLUS III 

Satuan Pendidikan : SDN Karanganyar 01 

Mata Pelajaran  : PKn 

Kelas/Semester  : IV A / II 

Alokasi Waktu  : 2 x 35 menit (1 x pertemuan) 

 

STANDAR KOMPETENSI 

4. Menunjukkan sikap terhadap globalisasi di lingkungannya 

 

KOMPETENSI DASAR 

4.3.Menentukan sikap terhadap pengaruh globalisasi yang terjadi di lingkungan-

nya 

 

INDIKATOR 

1. Menyebutkan 2 contoh pengaruh globalisasi di lingkungan sekitar. 

2. Membedakan contoh budaya asing yang positif dan negatif. 

3. Memilih budaya asing yang dapat ditiru. 

4. Menampilkan sikap atau tindakan yang harus dilakukan dalam menghadapi 

globalisasi. 

 

I. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Melalui tanya jawab tentang pengaruh globalisasi, siswa dapat me-

nyebutkan contoh pengaruh globalisasi di lingkungan sekitar dengan 

benar. 

2. Diberikan beberapa contoh pengaruh globalisasi dalam kehidupan sehari-

hari, siswa dapat membedakan contoh budaya asing yang positif dan ne-

gatif dengan benar. 

3. Melalui pengamatan lingkungan sekitar, siswa dapat memilih budaya 

asing yang dapat ditiru yang sesuai dengan Pancasila dan UUD 1945. 
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4. Melalui permainan kreatif “Angguk Bahagia”, siswa dapat menunjukkan 

sikap atau tindakan yang harus dilakukan dalam menghadapi globalisasi. 

Karakter yang diharapkan : rasa ingin tahu, gemar membaca, disiplin, 

kerja sama, tanggung jawab, dan kreatif. 

 

II. MATERI POKOK 

Sikap terhadap pengaruh globalisasi yang terjadi di lingkungannya 

 

III. METODE DAN MODEL PEMBELAJARAN 

Metode : Ceramah, Diskusi, Penugasan, Tanya Jawab 

Model : Giving Question And Getting Answer dengan Permainan 

 Kreatif 

 

IV. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

a) Kegiatan Awal ( ± 10 menit ) 

1. Pengkondisian kelas.  

2. Guru mengatur tempat duduk siswa sesuai kelompoknya. 

3. Apersepsi : guru bertanya kepada siswa, “ Globalisasi memiliki 

pengaruh yang besar terhadap kehidupan dan gaya hidup manusia saat 

ini. Bagaimana sikap kalian melihat fenomena banyaknya artis-artis 

yang terjerat narkoba seperti berita Raffi Ahmad? Apakah kalian akan 

mengikuti gaya hidup yang seperti itu ataukah memilih dan 

menyeleksi kebudayaan yang masuk di Indonesia? 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan menginformasikan ke-

giatan yang akan dilakukan dalam pembelajaran. 

b) Kegiatan Inti ( ± 45 menit ) 

1. Guru memberikan berbagai contoh pengaruh globalisasi dalam 

kehidupan sehari-hari. (eksplorasi) 

2. Guru melakukan tanya jawab dengan siswa.(eksplorasi) 

3. Siswa menyebutkan contoh pengaruh globalisasi di lingkungan 

sekitar. 
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4. Siswa membedakan contoh budaya asing yang positif dan negatif. 

(eksplorasi) 

5. Guru menjelaskan materi untuk memberikan pengetahuan awal 

kepada siswa.(eksplorasi) 

6. Siswa memperhatikan penjelasan dari guru dan ikut berperan aktif 

dengan melakukan tanya jawab dengan guru.(eksplorasi) 

7. Guru menceritakan fenomena pengaruh globalisasi di Indonesia. 

(eksplorasi) 

8. Siswa memilih budaya asing yang dapat ditiru sesuai dengan Panca-

sila dan UUD 1945. 

9. Guru dan siswa melakukan permainan kreatif “Angguk Bahagia”. 

(eksplorasi) 

10. Dalam permainan, jika siswa melakukan kesalahan akan diberi 

hukuman untuk mengungkapkan pendapatnya tentang sikap yang 

harus dilakukan dalam menghadapi globalisasi. (eksplorasi) 

11. Siswa diberikan 2 kertas yang terdiri atas kertas 1 berupa kertas 

pertanyaan dan kertas 2 berupa kertas jawaban. (elaborasi) 

12. Siswa menuliskan satu pertanyaan yang berhubungan dengan materi 

yang telah dibahas dan yang mereka belum pahami. (elaborasi) 

13. Guru menyebarkan pertanyaan kepada seluruh siswa secara acak. 

(elaborasi) 

14. Siswa dibagi menjadi 6 kelompok secara heterogen untuk mencari 

informasi dan jawaban dari pertanyaan yang didapat. (elaborasi) 

15. Siswa melakukan diskusi kelompok dan tukar pendapat. (elaborasi) 

16. Guru memberikan motivasi agar siswa selalu aktif berpartisipasi 

dalam kelompoknya. 

17. Guru membimbing siswa dalam melakukan diskusi dan berkeliling 

kelas untuk memantau jalannya diskusi. (elaborasi) 

18. Setiap kelompok diberikan kesempatan untuk menjawab pertanyaan 

yang mereka anggap paling menarik. (elaborasi) 
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19. Kelompok lain saling memberi tanggapan terhadap hasil jawaban 

yang diungkapkan. (elaborasi) 

20. Siswa menempel pertanyaaan (kertas 1) dan jawaban (kertas 2) pada 

media yang telah diberikan guru pada setiap kelompok agar setiap 

siswa dapat mengetahui jawaban yang mereka tuliskan. (elaborasi) 

21. Guru memberikan umpan balik dan penguatan dalam bentuk lisan, 

tulisan, atau reward terhadap keberanian dan keberhasilan siswa. 

(konfirmasi) 

22. Guru memberikan pemantapan penjelasan kepada siswa. (konfirmasi) 

23. Siswa diberi kesempatan untuk bertanya tentang hal-hal yang belum 

dipahami. (konfirmasi) 

c) Kegiatan Akhir ( ± 15 menit ) 

1. Siswa dengan bantuan guru menyimpulkan materi yang telah dipelajari 

dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami.  

2. Siswa mengerjakan evaluasi. 

3. Guru melakukan refleksi dan menyampaikan tindak lanjut agar siswa 

selalu menjaga pergaulan mereka di era globalisasi yang semakin 

meluas dan tidak terkendali ini. 

4. Salam untuk menutup pelajaran. 

 

V. Sumber dan Media Belajar 

Sumber  :  

1. Kurikulum Standar Isi 

2. Buku Pengembangan Pendidikan Kewarganegaraan SD oleh 

Ruminiati 

3. Winataputra, Udin S, dkk. 2008. Materi dan Pembelajaran PKn di 

SD. Jakarta: Universitas Terbuka 

4. Buku Pendidikan Kewarganegaraan: Menjadi Warga Negara yang 

Baik untuk SD/MI kelas IV (BSE) oleh Prayoga Bestari dkk, 

halaman 91-97. 
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5. Buku Pendidikan Kewarganegaraan 4 untuk SD/MI kelas IV (BSE) 

oleh Ressi Kartika Dewi, halaman 52-53. 

6. Buku Pendidikan Kewarganegaraan: Bangga Menjadi Insan 

Pancasila untuk SD/MI kelas IV (BSE) oleh Sarjan, halaman 101-

103. 

Media : kertas pertanyaan (1) dan kertas jawaban (2), permasalahan tentang 

globalisasi. 

 

VI. Penilaian 

1. Prosedur   : Tes dalam proses : Lembar Kerja Siswa 

      Tes Akhir        : Tes evaluasi 

2. Teknik Penilaian  : Tes dan Nontes 

3. Jenis tes 

- Tes dalam proses : tanya jawab (tes lisan), LKS 

- Tes hasil/tes akhir: Tes tertulis 

4. Bentuk tes ( Instrumen ) 

– Pilihan Ganda  

– Uraian 

5. Alat Tes (terlampir)   

Semarang, 27 Maret 2013 

Guru Kelas IVA   Peneliti 

 

 

 

Sri Wahyuni, S.Pd  Devi Christiyana 

NIP. 19751104 007012012  NIM. 1401409354 

Mengetahui, 
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MATERI AJAR 

 

A. Perkembangan Arus Globalisasi 

 Indonesia sebagai negara berkembang tidak dapat menutup diri dari 

modernisasi dan globalisasi. Hal tersebut didasarkan pada dimulainya pasar 

global yang menandakan era globalisasi secara besar-besaran pada 2015. 

Oleh karena itu, semua orang harus mempersiapkan  diri agar dapat menarik 

manfaat dari arus globalisasi dan dapat menangkal pengaruh-pengaruh ne-

gatif yang dapat mengancam jati diri dan identitas bangsa. 

 Globalisasi yang berkembang sangat cepat dan sudah melanda ke se-

luruh dunia sangat memengaruhi tingkah laku kehidupan masyarakat. Kita 

tidak bisa menolak pengaruh globalisasi dalam kehidupan masyarakat di 

Indonesia. Apabila bangsa Indonesia menolak, maka bangsa Indonesia akan 

semakin tertinggal dalam pergaulan antarbangsa di dunia dan menjadi bang-

sa yang terbelakang. Namun, kita juga tidak boleh menerima segala hal 

yang berasal dari luar sebagai sesuatu yang baik bagi bangsa Indonesia. Kita 

harus bisa lebih selektif dan kritis terhadap pengaruh budaya asing yang ma-

suk ke Indonesia. 

 Pengaruh yang masuk akibat globalisasi ada yang berpengaruh positif, 

tetapi ada pula yang berpengaruh negatif. Pengaruh globalisasi yang positif 

berarti telah disaring oleh Pancasila, sehingga dapat kita terapkan dalam 

kehidupan sehari-hari. Dengan pengaruh yang positif juga dapat membawa 

kemajuan suatu bangsa. Sedangkan pengaruh negatif dari globalisasi berarti 

tidak sesuai dengan kepribadian bangsa, sehingga tidak perlu kita terapkan 

melainkan harus kita hindarkan karena dapat merusak bahkan membawa 

pengaruh yang lebih buruk bagi perkembangan bangsa. Meskipun 

globalisasi terus berjalan kita tidak harus selalu mengikuti. Contoh budaya 

asing yang harus kita tolak antara lain gaya hidup hedonistik (hidup 

berhura-hura), sikap atheis (tidak mengakui Tuhan),berpakaian yang sangat 

terbuka, individualistik, mabuk-mabukan, dan berjudi. Sebaliknya, terhadap 

budaya asing yang positif kita harus mampu menerapkannya dalam kehidu-
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pan sehari-hari misalnya sikapetos kerja yang tinggi, menghargai waktu, dan 

menepati janji. 

 

B. Sikap terhadap pengaruh globalisasi 

 Dalam era globalisasi ini masyarakat mempunyai banyak pilihan. 

Masyarakat bebas memiliki apapun sesuai dengan apa yang mereka 

inginkan. Masyarakat di era globalisasi cenderung melihat kemajuan dari 

hal keduniawian. Sikap masyarakat saat ini sedikit demi sedikit bergeser da-

ri kebiasaan gotong royong dan saling membantu ke arah mementingkan ke-

pentingan diri sendiri. Gaya hidup masyarakat yang cenderung menonjolkan 

diri dan cenderung selalu ingin berbeda dengan kebiasaan di masyarakat. 

Meskipun demikian, pengaruh globalisasi baik yang negatif maupun yang 

positif tidak dapat dicegah. Tidak satupun bangsa di dunia ini mampu men-

cegah pengaruh globalisasi. Jika suatu bangsa menolak globalisasi, mereka 

akan jauh tertinggal dan terbelakang. Menolak globalisasi berarti menolak 

kemajuan di bidang ilmu pengetahuan dan teknologi (iptek). Oleh sebab itu, 

masyarakat harus mampu memilih hal positif dari globalisasi. 

 Ada beberapa sikap yang harus dimiliki oleh kita sebagai bangsa yang 

bermartabat dan memiliki jati diri yang luhur, di antaranya sebagaiberikut : 

a. Mempertebal keimanan dan meningkatkan ketakwaan terhadap Tuhan 

Yang Maha Esa. 

b. Ikut berperan dalam kegiatan organisasi keagamaan dalam mengatasi 

perubahan. 

c. Belajar dengan giat untuk menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi 

agar dapat berperan maksimal dalam menjalani eraglobalisasi. 

d. Mencintai dan menggunakan produk dalamnegeri. 

e. Mencintai kebudayaan bangsa sendiri daripada kebudayaan asing. 

f. Melestarikan budaya bangsa dengan mempelajari dan menguasai 

kebudayaan tersebut, baik seni maupun adat istiadatnya. 

g. Memilih informasi dan hiburan dengan selektif agar menjaga dari 

pengaruh negatif. 
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h. Menjauhi kebiasaan buruk gaya hidup dunia barat yang bertentangan 

dengan nilai dan norma yang berlaku, seperti meminum minuman 

keras, menggunakan narkotika dan obat-obatan terlarang, dan pergaulan 

bebas. 

 Globalisasi sangat erat dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Agar kita tetap memiliki kepribadian sebagai bangsa Indonesia, 

kita perlu mengamalkan nilai-nilai Pancasila. Pancasila merupakan cermin-

an dari nilai-nilai budaya bangsa yang dapat diterima oleh semua kalangan. 

Nilai-nilai Pancasila yang kita amalkan dapat mencegah pengaruh negatif 

dari globalisasi. Selain itu, sistem ekonomi kerakyatan juga dapat melum-

puhkan pengaruh negatif dari globalisasi dan memperkuat kemandirian 

bangsa kita dalam semua hal. Untuk mewujudkan hal tersebut, perlu kiranya 

segera diwujudkan hal-hal sebagai berikut: 

a. Sistem ekonomi dikembangkan untuk memperkuat produksi domestik 

untuk pasar dalamnegeri sehingga memperkuat perekonomianrakyat. 

b. Pertanian dijadikan prioritas utama karena mayoritas penduduk 

Indonesia bermatapencarian sebagai petani. 

c. Industri-industri haruslah menggunakan bahan baku dari dalam negeri 

sehingga tidak bergantung pada impor dari luar negeri. 

d. Diadakan perekonomian yang berorientasi pada kesejahteraan rakyat. 

Artinya, segala sesuatu kebutuhan hidup yang menyangkut masyarakat 

luas haruslah bersifat murah dan terjangkau. 

e. Tidak bergantung pada badan-badan multilateral, seperti Bank Dunia. 

f. Mempererat kerja sama dengan sesama negara berkembang untuk 

bersama-sama menghadapi kepentingan negara-negara maju di dunia. 

Upaya-upaya yang dapat dilakukan untuk menanggulangi pengaruh 

negatif globalisasi yaitu : 

a. Lingkungan Sekolah 

 Di sekolah perlu ditekankan pelajaran budi pekerti serta penge-

tahuan tentang globalisasi. Dengan demikian siswa tidak terjerumus 

dalam perilaku negatif akibat globalisasi seperti kenakalan remaja atau 
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tawuran antar pelajar. Untuk itu peranan orang tua, guru, serta siswa 

sangat diperlukan. Peran serta tersebut dapat diwujudkan dalam kerja 

sama dan komunikasi yang baik. 

b. Lingkungan Keluarga 

 Cara yang baik mencegah masuknya pengaruh negatif globalisasi 

melalui keluarga adalah meningkatkan peran orang tua. Orang tua hen-

daknya selalu menekankan rasa tanggung jawab pada anak. Orangtua 

juga menerapkan aturan yang tegas yang harus ditaati setiap anggota 

keluarga, namun tanpa mengurangi kasih sayang dan perhatian pada 

anak. Di samping itu, orang tua juga harus memberi keteladanan. 

Orangtua harus menjadi contoh yang patut ditiru anak-anaknya. Dan 

yang tidak kalah pentingnya, berusaha menciptakan komunikasi yang 

baik antar anggota keluarga. 

c. Lingkungan Masyarakat dan Lingkungan Keagamaan 

 Dalam mencegah pengaruh negatif globalisasi masuk ke 

masyarakat, peran tokoh masyarakat dan agama sangat diperlukan. 

Mereka harus mampu menjadi contoh bagi umat atau anggota masya-

rakatnya. Nasihat atau saran-saran yang diberikan tokoh masyarakat 

atau agama akan membekas dan mampu memengaruhi pola kehidupan 

masyarakatnya.  

d. Lingkungan pemerintah dan negara 

 Pemerintah merupakan salah satu lembaga yang berwenang 

mengeluarkan peraturan atau hukum, salah satu di antaranya berusaha 

mencegah masuknya pengaruh negatif globalisasi. Misalnya peraturan 

yang melarang merokok di tempat umum, larangan mengkonsumsi 

narkoba, dan lain-lain. Untuk mewujudkannya, pemerintah dapat me-

lakukannya melalui lembaga peradilan, kepolisian, dan lain-lain. 
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LEMBAR KERJA SISWA 

Petunjuk Soal : 

1. Tuliskan nama dan sebuah pertanyaan yang kalian pelum paham pada kertas 1! 

2. Kumpulkan kertas tersebut pada guru. 

3. Setiap anak akan mendapat sebuah pertanyaan secara acak. 

4. Diskusikan pertanyaan-pertanyaan tersebut dalam suatu kelompok belajar. 

5. Jawablah pertanyaan tersebut pada kertas 2. 

6. Tempelkan pertanyaan dan jawaban pada kertas yang telah diberikan guru pada 

setiap kelompok. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

\ 

 

 

 

 

 

 

KERTAS 1 

NAMA  : 

PERTANYAAN : 

KERTAS 2 

NAMA  : 

JAWABAN  : 

HASIL DISKUSI KELOMPOK 

NAMA KELOMPOK : 

HASIL     : 

PERTANYAAN (KERTAS 1) JAWABAN (KERTAS 2) 
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MEDIA PEMBELAJARAN 

1. Kertas Tanya Jawab 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Permasalahan di era globalisasi 

Contoh Permasalahan Dalam  Kehidupan Kategori 

1. Gaya hidup hedonistik (hidup berhura-

hura  

Budaya Asing Negatif 

2. Sikap atheis (tidak mengakui Tuhan) Budaya Asing Negatif 

3. Berpakaian yang sangat terbuka Budaya Asing Negatif 

4. Individualistik, Konsumtif Budaya Asing Negatif 

5. Mabuk-mabukan, narkoba dan berjudi Budaya Asing Negatif 

6. Sikap etos kerja yang tinggi Budaya Asing Positif 

7. Menghargai waktu Budaya Asing Positif 

8. Menepati janji Budaya Asing Positif 

9. Mempelajari Budaya Lokal Budaya Asing Positif 

10. Menghormati agama orang lain 

(Toleransi) 

Budaya Asing Positif 

 

 

 

 

 

KERTAS 1 

NAMA  : 

PERTANYAAN : 

KERTAS 2 

NAMA  : 

JAWABAN  : 
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KISI-KISI PENULISAN SOAL 

Satuan Pendidikan : SDN Karanganyar 01 Jumlah Soal : 8 

Mata Pelajaran : PKn    Bentuk Soal  : Pilihan Ganda, 

         Uraian 

Kurikulum  : KTSP    Penyusun : Devi C. 

Alokasi Waktu : 2 x35 mnt 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pokok 

Indikator Penilaian Ranah Nomor 

Soal Teknik Bentuk 

Instrumen 

4.3 Menentukan 

sikap 

terhadap 

pengaruh 

globalisasi 

yang terjadi 

di 

lingkungan-

nya 

Sikap 

terhadap 

pengaruh 

globalisasi 

yang terjadi 

di 

lingkungan-

nya 

 

1. Menyebutkan 2 

contoh pengaruh 

globalisasi di 

lingkungan 

sekitar. 

 

2. Membedakan 

contoh budaya 

asing yang positif 

dan negatif. 

 

3. Memilih budaya 

asing yang dapat 

ditiru. 

 

 

4. Menampilkan 

sikap atau 

tindakan yang 

harus dilakukan 

dalam 

menghadapi 

globalisasi. 

Tes 

tertulis 

 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

Tes 

tertulis 

 

 

 

Non-Tes 

 

 Pilihan 

Ganda 

 

 

 

 

 Pilihan 

Ganda 

 

 

 

 Uraian 

 

 

 

 

 Uraian 

 

 

 

 

 Observasi 

C1 

 

 

 

 

 

C2 

 

 

 

 

C4 

 

 

 

 

C6 

 

 

 

 

A1 

P1 

1,3,4 

 

 

 

 

 

2,5 

 

 

 

 

1,3 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

Lembar 

pengam

atan 

aktivita

s siswa 
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EVALUASI 

A. Pilihan Ganda 

Berilah tanda ( X ) pada huruf a,b,c, atau d pada jawaban yang tepat! 

1. Perilaku yang mencerminkan cinta budaya Indonesia adalah.... 

a. menonton film Korea 

b. memakai produk luar negeri 

c. berlatih menari Jaipong 

d. berpakaian ketat 

2. Contoh budaya asing yang harus kita tolak karena memiliki pengaruh 

negatif yaitu.... 

a. sikap etos kerja yang tinggi 

b. menghargai waktu 

c. menepati janji 

d. sikap atheis 

3. Sikap berikut adalah contoh sikap yang tidak mencerminkan seorang 

pelajar yang berbudaya, yaitu.... 

a. membolos saat pelajaran kesenian 

b. membaca puisi-puisi karya sastrawan Indonesia 

c. mengikuti kegiatan menari tradisional di sekolah 

d. mempelajari kesenian daerah lain 

4. Pengaruh globalisasi sebaiknya kita.... 

a. biarkan 

b. seleksi 

c. acuhkan 

d. terima apa adanya 

5. Salah satu contoh pengaruh budaya asing yang harus dihindari oleh anak-

anak SD adalah.... 

a. mencintai kebudayaan bangsa sendiri 

b. melestarikan budaya bangsa 

c. memilih informasi dan hiburan dengan selektif 

d. mabuk-mabukan dan berjudi 
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B. Uraian  

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan benar dan jelas! 

1. Banyak sekali pengaruh budaya asing yang masuk ke Indonesia, 

diantaranya budaya kerja keras, budaya disiplin waktu, perilaku hemat dan 

efisien, menghargai prestasi seseorang, pergaulan bebas, budaya konsumtif 

dan sikap individualis yang tinggi. Sebagai anak sekolah, budaya asing apa 

saja yang akan kalian pilih dan tiru dalam kehidupan sehari-hari? Jelaskan! 

2. Bagaimanakah sikap kalian sebagai anak sekolah dasar terhadap pengaruh 

globalisasi yang terjadi di lingkungan sekitarmu? Sebutkan 2 contoh 

sikapmu! 

3. Apa yang akan terjadi jika bangsa Indonesia menolak pengaruh globalisasi 

dalam kehidupan masyarakat di Indonesia? 
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KUNCI JAWABAN DAN TEKNIK PENILAIAN 

 

1. KUNCI JAWABAN 

A. Pilihan Ganda 

Kunci Jawaban Penskoran 

1. b 

2. d 

3. a 

4. b 

5. d 

Jika jawaban benar  diberi skor 1 

 

Jika jawaban salah diberi skor 0 

 

B. Uraian 

1. Jawaban disesuaikan dengan siswa dengan memakai pedoman penskoran 

sebagai berikut: 

Kriteria Jawaban Rentang skor 

1. Memilih budaya asing yang ditiru 0-2 

2. Mengunkapkan penjelasan yang 

menyangkut tentang pengaruh 

positif ketika memilih budaya 

tersebut 

0-2 

3. Menjelaskan bahwa budaya asing 

yang positif mendukung kemajuan 

bangsa Indonesia 

0-2 

Skor Tertinggi 6 

 

2. Sikap yang harus ditunjukkan: 

a) Belajar dengan giat untuk menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi 

agar dapat berperan maksimal dalam menjalani era globalisasi. 

b) Mencintai kebudayaan bangsa sendiri daripada kebudayaan asing. 

Penskoran :    setiap jawaban benar diberi skor 2, dan jawaban salah  

  diberi skor 0. 

3. Jika suatu bangsa menolak globalisasi, mereka akan jauh tertinggal dan 

terbelakang. Menolak globalisasi berarti menolak kemajuan di bidang 

ilmu pengetahuan dan teknologi (iptek). Oleh sebab itu, masyarakatlah 

yang harus mampu memilih hal positif dari globalisasi. 

Penskoran : jawaban benar diberi skor 4, dan jawaban salah diberi skor 1. 
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Nilai = 
 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎   𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑦𝑎𝑛𝑔  𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒 

𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 

 

 

C. TEKNIK PENILAIAN 

Pilihan Ganda   : jumlah skor = 5 

Uraian    : jumlah skor = 14 

Skor maksimal  :  jumlah skor Pilihan Ganda+Uraian 5 + 14 = 19 

Jumlah skor yang diperoleh: ......... 
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LAMPIRAN 4 

DATA HASIL PENELITIAN 
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REKAPITULASI HASIL OBSERVASI KETERAMPILAN GURU 

No. Indikator Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3 

1. Melaksanakan kegiatan awal 

pembelajaran 

3 4 4 

2.  Melakukan tanya jawab 

dengan siswa 

3 3 4 

3. Memilih dan menggunakan 

media kertas tanya jawab 

dalam pembelajaran 

3 3 4 

4. Menjelaskan materi 

pembelajaran pada siswa 

2 3 4 

5. Membimbing siswa dalam 

menuliskan pertanyaan dan 

membentuk kelompok 

3 3 4 

6.  Membimbing siswa dalam 

diskusi kelompok 

3 3 3 

7. Menciptakan iklim 

pembelajaran yang kondusif 

melalui permainan kreatif 

3 3 4 

8. Memberikan penguatan pada 

siswa 

4 4 4 

9. Menutup pelajaran 2 3 4 

 Jumlah skor 26 29 35 

 Rerata 2,88 3,22 3,89 

 Kategori B B A 

 

      Kolaborator 

 

 

 

 

 

Sri Wahyuni, S.Pd 

NIP. 19751104 007012012    

Peneliti 

 

 

 

 

Devi Christiyana  

NIM. 1401409354 

 

Mengetahui, 

 

 

 

Lampiran 4 
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LEMBAR PENGAMATAN KETERAMPILAN GURU 

Siklus 1 

 

Nama Guru  : Devi Christiyana 

Nama SD  : SDN Karanganyar 01 

Kelas/Semester  : IVA / 2  

Materi   : Globalisasi   

Hari/Tanggal  : 6 Maret 2013 

 

Petunjuk  : 
1. Berilah tanda cek (√) pada kolom tingkat kemampuan yang sesuai dengan indikator 

pengamatan! 

a. Jika deskriptor tidak tampak dan tampak 1, maka beri tanda cek (√) pada tingkat 

kemampuan 1. 

b. Jika deskriptor tampak 2, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 2. 

c. Jika deskriptor tampak 3, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 3. 

d. Jika deskriptor tampak 4, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 4. 

2. Hal-hal yang tidak tampak pada deskriptor, dituliskan dalam catatan lapangan. 

 

No. Indikator Deskriptor 
Cek 

(√) 

Tingkat 

Kemampuan 
Skor 

1 2 3 4 

1. Melaksanakan kegiatan 

awal pembelajaran 

1. Mengkondisikan siswa 

2. Melakukan appersepsi 

3. Menyampaikan tujuan 

pembelajaran 

4. Memberikan acuan 

√ 

√ 

√ 

  √  3 

2. Melakukan tanya 

jawab dengan siswa 

1. Memberikan pertanyaan 
dengan jelas 

2. Memberikan 

kesempatan kepada 

siswa untuk berpikir 

3. Melakukan pindah gilir 

dalam menjawab 

pertanyaan 

4. Mendistribusikan 

pertanyaan secara acak 

√ 

 

√ 

 

 

√ 

  √  3 

3. Memilih dan 

menggunakan media 

pembelajaran berupa 

kertas tanya jawab 

1. Memilih media  yang 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

2. Memilih media yang 
mudah digunakan oleh 

siswa dan guru 

3. Menggunakan media 

yang menarik perhatian 

siswa 

4. Menggunakan media 

yang dapat merangsang 

keaktifan siswa dalam 

pembelajaran 

√ 

 

 

√ 

 

 

√ 

  √  3 

4. Menjelaskan materi 

pembelajaran pada 

1. Memberikan materi 

dengan jelas sesuai 

tujuan pembelajaran 

√ 

 

 √   2 
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siswa 2. Memberikan contoh 
kepada siswa  

3. Melakukan penekanan 

terhadap materi yang 

dianggap penting 

4. Memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk 

mengungkapkan hal-hal 

yang belum mereka 

ketahui 

 

√ 

5. Membimbing siswa 

dalam menuliskan 

pertanyaan dan 

membentuk kelompok 

1. Membimbing siswa 

untuk menulis 

pertanyaan 

2. Mengadakan pendekatan 
secara pribadi untuk 

membantu siswa yang 

kesulitan 

3. Mengorganisasi siswa 

dalam kelompok secara 

heterogen 

4. Mengatur posisi tempat 

duduk untuk masing-

masing kelompok 

√ 

 

 

√ 

 

 

 

√ 

  √  3 

6. Membimbing siswa 

dalam diskusi 

kelompok 

1. Membimbing semua 

kelompok 

2. Membantu kelompok 
yang mengalami 

kesulitan 

3. Meningkatkan kontribusi 

siswa dalam kelompok 

4. Membagi partisipasi 

siswa dalam kelompok 

√ 

 

√ 

 

 

 

 

√ 

  √  3 

7. Menciptakan iklim 

pembelajaran yang 

kondusif melalui 

permainan kreatif 

1. Menciptakan suasana 

kelas yang bersih dan 
nyaman 

2. Menciptakan suasana 

pembelajaran yang 

menyenangkan dengan 

menggunakan permainan 

kreatif 

3. Membagi perhatian 

dengan cara visual yaitu 

mengubah pandangan 

dan melakukan kontak 

pandang dengan siswa 
4. Menciptakan interaksi 

yang baik dengan guru 

dan antarsiswa dalam 

pembelajaran 

√ 

 

 

√ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

√ 

  √  3 

8. Memberikan penguatan 

pada siswa 

1. Memberikan penguatan 

verbal dengan kata-kata 

2. Memberikan penguatan 

verbal dengan 

menggunakan kalimat 

3. Memberikan penguatan 

√ 

 

√ 

 

 

   √ 4 
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gestural berupa 
senyuman, anggukan, 

acungan jempol, tepuk 

tangan 

4. Memberikan penguatan 

berupa benda 

√ 

 

 

 

 

√ 

9. Menutup pelajaran 1. Menyimpulkan materi 

2. Melakukan refleksi 

3. Memberikan evaluasi 

4. Memberikan tindak 

lanjut 

√ 

 

√ 

 √   2 

Jumlah Skor  

Jumlah Skor = 26 Kategori=  (B) Baik 

      
Semarang, 6 Maret 2013 

 Observer 

 

 

 

 

 

 

Sri Wahyuni, S.Pd 

NIP. 19751104 007012012    

 

 

Skor tertinggi (T) : 36 

Skor terendah (R) : 9 

n = (T-R) + 1 

   = (36 – 9) + 1 

   = 28 

 Letak K1 = 
1

4
 (n + 1) 

                = 
1

4
 (28 + 1) 

                = 7, 25 Nilai K1 adalah 15, 25  

Letak K2 = 
2

4
 (n + 1) 

                = 
2

4
 (28 + 1) 

                 = 14, 5 Nilai K2 adalah 22, 5 

Letak K3 = 
3

4
 (n + 1) 

                 = 
3

4
 (28 + 1)  

                 =  21, 75 Nilai K3 adalah 29,75 

Letak K4 = T = 36 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Kriteria Ketuntasan Kategori Nilai 

29, 75 ≤ skor ≤ 36 Sangat Baik A 

22, 5 ≤ skor < 29, 75 Baik B 

15, 25 ≤ skor < 22, 5 Cukup C 

9 ≤ skor < 15, 25 Kurang D 



266 

 

 

 

 

 

LEMBAR PENGAMATAN AKTIVITAS SISWA 

Siklus 1 

 

Nama Siswa  : Hasnaa’ Dhya Ulhaq 

Nama SD  : SDN Karanganyar 01    

Kelas/Semester  : IVA / 2  

Materi   : Globalisasi 

Hari/Tanggal  : 6 Maret 2013 

 

Petunjuk  : 
1. Berilah tanda cek (√) pada kolom tingkat kemampuan yang sesuai dengan indikator 

pengamatan! 

a. Jika deskriptor tidak tampak dan tampak 1, maka beri tanda cek (√) pada tingkat 

kemampuan 1. 

b. Jika deskriptor tampak 2, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 2. 

c. Jika deskriptor tampak 3, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 3. 

d. Jika deskriptor tampak 4, maka beri tanda cek (√) pada tingkat kemampuan 4. 

2. Hal-hal yang tidak tampak dalam deskriptor, dituliskan dalam catatan lapangan. 

 

No. Indikator Deskriptor 
Cek 

(√) 

Tingkat 

Kemampuan Skor 

1 2 3 4 

1. Mempersiapkan diri 

untuk menerima 

pembelajaran 

1. Berada di dalam  kelas 

2. Duduk tertib di tempat 

duduknya masing-masing 
3. Menyiapkan alat tulis yang 

dibutuhkan 

4. Siswa memperhatikan 

penjelasan  dari guru tentang 

kegiatan pembelajaran yang 

akan dilakukan 

√ 

√ 

 
√ 

 

√ 

   √ 4 

2. Memperhatikan 

penjelasan materi dari 

guru 

1. Pandangan siswa tertuju 

kepada guru  

2. Mendengarkan penjelasan 

guru 

3. Merespon penjelasan guru 

4. Mencatat informasi yang 

disampaikan oleh guru 

√ 

 

√ 

 

√ 

 

 

  √  3 

3. Menuliskan sebuah 

pertanyaan yang 

belum dipahami 

1. Menulis pertanyaan dengan 

tenang  

2. Menuliskan pertanyaan 
dengan bahasa yang jelas 

3. Menulis pertanyaan sesuai 

pemahaman siswa 

4. Menuliskan pertanyaan yang 

berhubungan dengan materi 

√ 

 

√ 
 

√ 

 

√ 

   √ 4 

4. Antusias dalam 

pembentukan 

kelompok 

1. Tertib dalam pembentukan 

kelompok 

2. Menerima kelompok yang 

ditentukan guru 

3. Tenang dalam pembentukan 

kelompok 

√ 

 

√ 

 

 

√ 

   √ 4 
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4. Jumlah anggota sesuai dengan 
ketentuan dari guru 

 
√ 

5. Aktif dalam kegiatan 

diskusi kelompok 

1. Menyampaikan ide dalam 

diskusi kelompok 

2. Menerima pendapat teman 

3. Bertanya dalam kelompok 

4. Bekerjasama dalam kelompok 

 

 

√ 

 

√ 

 

 √   2 

6. Ketertiban siswa 

dalam melakukan 

permainan kreatif 

dari guru 

1. Melakukan permainan sesuai 

dengan instruksi dari guru 

2. Melaksanakan permainan 

dengan tertib 

3. Bersemangat dalam mengikuti 

permainan 

4. Ikut aktif dalam permainan 
yang dilakukan guru 

√ 

 

√ 

 

√ 

 

 

  √ 

 

 3 

7. Keaktifan siswa 

dalam menjawab 

pertanyaan 

1. Memberikan jawaban sesuai 

dengan pertanyaan yang 

diberikan 

2. Menjawab pertanyaan dengan 

lancar 

3. Menjawab pertanyaan dengan 

jelas 

4. Menjawab pertanyaan dengan 

percaya diri 

√ 

 

 

√ 

 

√ 

  √  3 

8. Memberikan 

tanggapan terhadap 

jawaban teman 

1. Memberikan saran terhadap 

hasil jawaban teman 

2. Memberikan kritik yang 
membangun 

3. Memberikan tanggapan 

dengan jelas 

4. Memberikan tanggapan 

dengan bahasa yang mudah 

dipahami  

√ 

 

 
 

√ 

 

 √ 

 

  2 

9. Melakukan refleksi 1. Memberikan tanggapan 

terhadap proses pembelajaran 

yang telah dilakukan  

2. Bertanya kepada guru ketika 

menemui kesulitan dalam 

materi pelajaran 

3. Menyimpulkan materi 
bersama-sama dengan guru 

4. Menuliskan  hasil kesimpulan 

atau rangkuman di buku tulis 

 

 

 

√ 

 

 

√ 
 

 

 √ 

 

  2 

Jumlah skor  

Jumlah skor = 27 Kategori = B (Baik) 

       Semarang, 6 Maret 2013 

        Observer 

 

 

 

 
       Wahyu Martha Setyani  

NIM. 1401409382 
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Skor tertinggi (T) : 36 

Skor terendah (R) : 9 

n = (T-R) + 1 

   = (36 – 9) + 1 

   = 28 

 Letak K1 = 
1

4
 (n + 1) 

                = 
1

4
 (28 + 1) 

                = 7, 25 Nilai K1 adalah 15, 25  

Letak K2 = 
2

4
 (n + 1) 

                = 
2

4
 (28 + 1) 

                 = 14, 5 Nilai K2 adalah 22, 5 

Letak K3 = 
3

4
 (n + 1) 

                 = 
3

4
 (28 + 1)  

                 =  21, 75 Nilai K3 adalah 29, 75 

Letak K4 = T = 36 

 

Kriteria Ketuntasan Kategori Nilai 

29, 75 ≤ skor ≤ 36 Sangat Baik A 

22, 5 ≤ skor < 29, 75 Baik B 

15, 25 ≤ skor < 22, 5 Cukup C 

9 ≤ skor < 15, 25 Kurang D 
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REKAP NILAI AKTIVITAS SISWA 

KELAS IVA SDN KARANGANYAR 01 SIKLUS 1 

No. Nama 
Aspek yang dinilai Total 

Skor 
K 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. DK 2 2 2 2 2 3 2 1 2 18 C 

2. AFM 3 2 3 4 3 4 3 2 3 27 B 

3. AF 4 4 3 3 3 2 2 2 2 25 B 

4. EAW 3 3 2 3 2 2 2 3 3 23 B 

5. BWRS 3 3 4 3 3 2 3 3 3 27 B 

6. HDU 4 3 4 4 2 3 3 2 2 27 B 

7. AA 2 2 2 2 2 3 2 1 2 18 C 

8. AKN 3 3 3 4 3 3 2 3 3 27 B 

9. ADM 3 2 2 2 2 3 2 2 2 20 C 

10. AM 3 2 2 2 2 3 2 3 3 22 C 

11. ALf 4 4 3 3 3 4 3 2 3 29 B 

12. EAE 3 3 2 3 4 3 3 3 4 28 B 

13. INA 3 3 2 3 4 3 3 3 4 28 B 

Jumlah skor 40 36 34 38 35 38 32 30 36 319 

Rata-rata 3,07 2,77 2,61 2,92 2,69 2,92 2,46 2,31 2,77 

Kategori  B B B B B B C C B 

Rata2 tiap indikator 2,72 

Kategori   B (Baik)  

Kriteria Rata-rata Ketuntasan Aktivitas Siswa 
Kriteria Ketuntasan Kategori Nilai 

3, 5 ≤ rata-rata skor ≤ 4 Sangat Baik A 

2, 5 ≤ rata-rata skor < 3, 5 Baik B 

1, 5 ≤ rata-rata skor < 2, 5 Cukup C 

1  ≤ rata-rata skor < 1, 5 Kurang D 
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REKAP NILAI AKTIVITAS SISWA 

KELAS IVA SDN KARANGANYAR 01 SIKLUS 2 

No. Nama 
Aspek yang dinilai Total 

Skor 
K 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. DK 3 2 2 3 2 3 2 2 3 22 C 

2. AFM 3 4 4 3 3 4 3 2 4 30 A 

3. AF 4 4 3 4 4 3 4 2 3 31 A 

4. EAW 4 4 3 4 4 4 3 4 4 34 A 

5. BWRS 4 3 4 4 3 3 4 3 3 31 A 

6. HDU 4 4 3 4 4 4 3 3 4 33 A 

7. AA 3 2 2 3 2 3 3 2 2 22 C 

8. AKN 4 4 3 3 4 4 3 3 3 31 A 

9. ADM 3 3 2 2 3 3 3 2 2 23 B 

10. AM 3 3 3 2 3 3 2 2 4 25 B 

11. ALf 4 4 3 4 4 4 3 3 3 32 A 

12. EAE 3 3 4 3 4 4 4 2 4 31 A 

13. INA 4 3 4 3 4 3 4 3 3 31 A 

Jumlah skor 46 43 40 42 44 45 41 33 42 376 

Rata-rata 3,53 3,31 3,07 3,23 3,38 3,46 3,15 2,53 3,32 

Kategori  A B B B B B B B B 

Rata2 tiap indikator 3,21 

Kategori   B (Baik)  
Kriteria Rata-rata Ketuntasan Aktivitas Siswa 

Kriteria Ketuntasan Kategori Nilai 

3, 5 ≤ rata-rata skor ≤ 4 Sangat Baik A 

2, 5 ≤ rata-rata skor < 3, 5 Baik B 

1, 5 ≤ rata-rata skor < 2, 5 Cukup C 

1  ≤ rata-rata skor < 1, 5 Kurang D 
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REKAP NILAI AKTIVITAS SISWA 

KELAS IVA SDN KARANGANYAR 01 SIKLUS 3 

No. Nama 
Aspek yang dinilai Total 

Skor 
K 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. DK 3 3 2 3 4 3 3 3 3 27 B 

2. AFM 4 4 3 4 3 4 4 4 4 34 A 

3. AF 4 4 4 3 4 4 4 4 4 35 A 

4. EAW 4 4 4 4 3 4 4 4 4 35 A 

5. BWRS 3 4 4 4 3 4 4 4 4 34 A 

6. HDU 4 4 4 3 4 4 3 4 4 34 A 

7. AA 3 3 4 4 4 3 3 2 3 29 B 

8. AKN 4 4 4 4 3 4 4 4 4 35 A 

9. ADM 3 3 3 4 3 3 2 3 3 27 B 

10. AM 3 3 3 4 3 3 3 3 2 27 B 

11. ALf 4 4 4 3 4 3 4 4 4 34 A 

12. EAE 4 4 4 3 3 4 4 3 3 32 A 

13. INA 4 4 3 3 4 4 4 3 4 33 A 

Jumlah skor 47 48 46 46 45 47 46 45 46 416 

Rata-rata 3,61 3,69 3,53 3,53 3,46 3,61 3,53 3,46 3,53 

Kategori  A A A A B A A B A 

Rata2 tiap indikator 3, 55 

Kategori   A (Sangat Baik)  
Kriteria Rata-rata Ketuntasan Aktivitas Siswa 

Kriteria Ketuntasan Kategori Nilai 

3, 5 ≤ rata-rata skor ≤ 4 Sangat Baik A 

2, 5 ≤ rata-rata skor < 3, 5 Baik B 

1, 5 ≤ rata-rata skor < 2, 5 Cukup C 

1  ≤ rata-rata skor < 1, 5 Kurang D 
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HASIL BELAJAR SISWA DALAM MATA PELAJARAN PKn 

KELAS IVA SDN KARANGANYAR 01 SEMARANG  

No. Nama Pra siklus Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3 

1. MAI 63 77 74 63 
2. AAM 62 47 60 89 
3. AM 60 80 45 47 
4. DK 61 17 64 73 
5. AAH 61 63 55 100 
6. AKN 83 90 87 100 
7. ASN 58 20 90 96 
8. AP 83 93 80 96 
9. AA 57 50 71 84 
10. AN 57 77 74 68 
11. AZM 56 53 74 79 
12. AFM 64 87 84 84 
13. AAR 58 80 71 100 
14. APr 80 83 97 96 
15. ADM 61 60 68 53 
16. Af 81 80 100 96 
17. AZ 71 90 97 100 
18. AE 62 67 74 100 
19. AM 55 63 90 37 
20. AF 70 87 87 100 
21. ACP 62 67 55 74 
22. AMt 61 97 32 73 
23. ALY 80 97 97 100 
24. AHU 80 100 84 100 
25. BSP 64 73 84 100 
26. BSH 60 67 55 63 
27. BAP 70 97 93 100 
28. BWRS 63 83 93 79 
29. DSW 61 73 74 73 
30. DA 58 83 32 58 
31. DR 62 27 74 58 
32. EAW 69 93 81 100 
33. EAE 73 93 74 96 
34. FAK 78 100 90 79 



273 

 

 

35. FA 78 77 87 96 
36. HJA 64 90 74 100 
37. HAN 63 63 81 79 
38. HDU 82 97 97 100 
39. INA INA 63 63 84 96 
40. MSR 59 83 55 68 

Pra siklus: 

Tuntas  :35% 

Tidak tuntas :65% 

Nilai terendah :57 

Nilai tertinggi :83 

 Siklus 1: 

Tuntas  :72,5% 

Tidak tuntas :27,5% 

Nilai terendah :17 

Nilai tertinggi :100 

Siklus 2:   

Tuntas  :77,5% 

Tidak tuntas :22,5% 

Nilai terendah  :32 

Nilai tertinggi :100

Nilai rata-rata kelas :69,8           Nilai rata-rata kelas :74,7        Nilai rata-rata kelas :75,2 

 

Siklus 3: 

Tuntas  : 82,5% 

Tidak tuntas : 17,5% 

Nilai terendah : 37 

Nilai tertinggi : 100 

Nilai rata-rata kelas : 83 

 

 

Semarang, 5 April 2013 

Guru Kelas IVA 

 

 
 

Sri Wahyuni, S.Pd 

NIP. 19751104 007012012    
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HASIL PEKERJAAN SISWA 
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CATATAN LAPANGAN 

Penerapan Model Giving Question And Getting Answer dengan 

Permainan Kreatif untuk Meningkatkan Kualitas Pembelajaran PKn 

pada Siswa Kelas IVA SDN Karanganyar 01 Semarang  
Siklus 1  

Ruang Kelas : IV A 

Nama Guru : Devi Christiyana 

Subyek  : Guru, Siswa, Proses Pembelajaran 

Petunjuk : Catatlah secara singkat hal-hal yang terjadi pada guru, siswa, dan proses 

pembelajaran melalui model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif pada pembelajaran PKn! 

 

Catatan keadaan lapangan pada saat pembelajaran berlangsung: 

1. Guru datang 15 menit sebelum bel berbunyi. Saat itu siswa sedang melakukan 

kegiatan senam yang rutin dilakukakn setiap hari Rabu di lapangan. 

2. Selama menunggu siswa selesai senam, guru menyiapkan media dan perangkat 

pembelajaran yang akan digunakan. 

3. Bel masuk berbunyi pukul 07. 10 WIB. Siswa langsung masuk ke kelas dan berdoa 

yang dipimpin oleh ketua kelas. Sambil menunggu siswa berdoa, guru menyiapkan 

media yang akan digunakan. 

4. Guru memulai pelajaran pukul 07. 15 WIB. 

5. Guru melakukan presensi untuk mengecek kehadiran siswa. Dan pada saat itu semua 

siswa berangkat, namun ada dua siswa yang telat masuk kelas dikarenakan seusai 

senam mereka pergi ke kantin dahulu. 

6. Guru menyuruh siswa untuk mengambil buku paket PKn yang ada pada rak buku 

dan membagikannya kepada semua siswa. 

7. Guru mengawali pembelajaran dengan melakukan apersepsi. Apersepsi yang 

dilakukan yaitu dengan bertanya mengenai materi yang akan dipelajari yaitu tentang 

globalisasi. Apersepsi yang dilakukan relevan dengan materi yang akan dipelajari 

dan disampaikan dengan suara jelas dengan bahasa yang mudah dipahami siswa. 

Selain itu aparsepsi yang diberikan juga dapat menarik perhatian siswa. Hal ini 

terbukti dari antusiasme siswa ketika menjawab pertanyaan yang diberikan guru. 

Adapun pertanyaan yang diberikan guru adalah sebagai berikut: 

“Anak-anak, pernahkah kalian melihat gaya rambut seseorang yang warna-warni 

atau seseorang yang memakai pakaian ketat? Mengapa mereka melakukan hal-hal 

semacam itu? Apakah itu yang dinamakan globalisasi?” . 

8. Guru menyampaikan tujuan dan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan. 

9. Guru menyuruh siswa untuk membuka buku PKn tentang globalisasi. 

10. Guru melakukan tanya jawab tentang pengertian dan ciri-ciri globalisasi. 

11. Siswa terlihat semangat dan antusias dalam mengikuti pembelajaran karena mereka 

telah belajar dan mencari artikel tentang globalisasi sebelumnya. 

12. Guru menunjukkan tiga gambar yaitu gambar pesawat, pizza, dan hamburger sebagai 

stimulus untuk memancing siswa mengeluarkan pendapatnya. Namun gambar yang 

diberikan ternyata kurang besar sehingga tidak semua siswa dapat melihatnya.  
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13. Siswa merespon stimulus yang diberikan guru dengan menyebutkan pengaruh 

globalisasi lainnya. 

14. Guru memberikan penjelasan secara umum kepada siswa tentang globalisasi. 

15. Saat memberikan penjelasan guru, perhatian dan interaksi guru dengan siswa terlihat 

kurang. 

16. Guru menunjukkan media kertas tanya jawab yang telah disiapkan dan 

menyampaikan petunjuk penggunaannya kepada siswa. 

17. Siswa memperhatikan penjelasan yang dilakukan guru, namun masih ada beberapa 

siswa yang terlihat bingung tapi masih malu bertanya kepada guru. 

18. Guru membagikan kertas 1 (kertas pertanyaan) kepada seluruh siswa. 

19. Siswa menuliskan pertanyaan yang belum mereka pahami. 

20. Siswa diminta untuk membentuk kelompok. Sebelumnya guru telah membagi siswa 

menjadi enam kelompok yang terdiri dari 6-7 anak. Pembagian kelompok ditentukan 

oleh guru sendiri secara heterogen. Guru memberikan nama pada setiap kelompok 

dengan menggunakan nama-nama yang ada kaitannya dengan globalisasi, yaitu 

kelompok Pesawat, Telepon, Mobil, IPad, Pizza, Laptop.  

21. Siswa mengelompok sesuai dengan nama kelompoknya dengan agak ribut dan 

rebutan tempat duduk karena guru belum mengatur posisi tempat duduk kelompok.  

22. Guru membagikan ketas 2 (kertas jawaban) dan media untuk menempel pada setiap 

kelompok. 

23. Setiap kelompok mendapatkan pertanyaan sesuai jumlah anggotanya. Pertanyaan 

dibagi kepada seluruh anggota kelompok. Setelah semua anggota mendapat satu 

pertanyaan, mereka berkewajiban mencari jawabannya melalui forum diskusi 

kelompok. 

24. Terlihat ada 2 siswa dalam kelompok IPad yang saling berebut pertanyaan karena 

mereka mencari pertanyaan yang paling mudah. 

25. Guru memberikan waktu 15 menit untuk menjawab semua pertanyaan. 

26. Guru berkeliling membimbing setiap kelompok dalam melakukan diskusi dan 

memberika petunjuk cara menempel kertas 1 dan kertas 2 pada media tempel. 

27. Siswa terlihat antusias dalam melakukan diskusi dan terlihat juga bahwa mereka 

merasa tertantang untuk mencari jawaban dari pertanyaan yang diperoleh. 

28.  Waktu diskusi selesai, guru memulai permainan “IVA Says”. 

29. Guru memberikan instruksi kepada siswa tentang tata cara dalam permainan. 

30. Dalam permainan, jika siswa melakukan kesalahan akan diberi hukuman untuk 

menjawab pertanyaan. Hukuman itu berupa memilih satu pertanyaan dan 

mempresentasikan jawaban dari pertanyaan yang telah dipilihnya sesuai dengan 

pertanyaan yang telah diperoleh dalam forum diskusi. 

31. Guru memberikan penguatan kepada siswa. Penguatan yang diberikan berupa kata-

kata “hebat”, “bagus”, “kalian memang sangat pintar”, dan “tepuk tangan”. 

32. Guru memberikan pemantapan materi dengan melakukan tanya jawab dengan siswa. 

Siswa berebut menjawab pertanyaan dari guru karena guru menjanjikan akan 

memberikan reward berupa gambar mickey mouse. 

33. Ada anak yang terlihat kecewa karena tidak ditunjuk oleh guru. 
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34. guru memberi kesempatan kepada siswa untuk menyimpulkan materi yang telah 

dipelajari. 

35. Guru juga memberikan kesempatan untuk bertanya bagi siswa yang belum jelas 

mengenai materi yang telah dijelaskan. 

36. Siswa diminta untuk mengerjakan soal individu berupa tes evaluasi. 

37. Guru mengawasi siswa ketika sedang mengerjakan tes. 
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ANALISIS CATATAN LAPANGAN 

SIKLUS 1 

 

Berdasarkan catatan lapangan yang dimiliki guru, dapat ditafsirkan bahwa: 
1. Guru sudah baik dalam dalam membuka pelajaran. Guru sudah menyiapkan media 

pembelajaran berupa kertas tanya jawab dan media tempel, memimpin doa, dan 

melakukan presensi untuk mengecek kehadiran siswa. 

2. Media gambar yang digunakan guru masih butuh perbaikan karena ukurannya yang 

terlalu kecil sehingga siswa tidak begitu tertarik. 

3. Guru melakukan apersepsi dengan baik. Apersepsi yang diberikan relevan dengan 

materi yang akan disampaikan dan berkaitan dengan kehidupan siswa. 

4. Tanya jawab yang dilakukan guru berhasil menarik perhatian siswa untuk belajar 

tentang globalisasi. 

5. Guru memberikan penjelasan kepada siswa disertai dengan contoh-contohnya. 

6. Saat memberikan penjelasan guru, perhatian dan interaksi guru dengan siswa 

terlihat kurang. 

7. Guru membagi kelompok secara heterogen sehingga lebih adil dan tidak pilih-pilih 

dalam pembentukan kelompok. 

8. Pengaturan posisi tempat duduk kelompok yang dilakukan guru kurang optimal 

sehingga siswa cenderung agak ribut saat pembentukan kelompok. 

9. Guru membimbing kelompok secara keseluruhan dengan memberi kesempatan 

pada kelompok untuk menanyakan hal yang belum dipahami. 

10. Guru melakukan permainan kreatif yang dapat mencairkan suasana sehingga siswa 

merasa senang. 

11. Guru memberikan penguatan berupa kata-kata, seperti “hebat”, “bagus”, dan 

“kamu memang sangat pintar”, “tepuk tangan” dan gambar mickey mouse sehingga 

siswa tertarik dan antusias dalam pembelajaran. 

12. Guru sudah memberikan kesempatan bertanya bagi siswa yang belum jelas 

mengenai materi yang telah dipelajari. 

13. Pada kegiatan akhir, guru telah menyimpulkan materi, melakukan refleksi, dan 

memberikan evaluasi berupa tes evaluasi namun guru belum memberikan tindak 

lanjut. 

Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran yang 

dilakukan sudah berjalan dengan cukup baik. Guru sudah melaksanakan langkah-langkah 

pembelajaran secara runtut sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran. Hanya saja 

guru perlu menambah media penunjang agar siswa lebih memahami materi yang 

diajarkan. Saat guru menjelaskan materi, perhatian dan interaksi guru dengan siswa 

terlihat kurang sehingga ada beberapa siswa yang belum memperhatikan penjelasan guru 

dengan tenang. Pengaturan tempat duduk setiap kelompok juga belum terkondisi dengan 

baik. Saat guru menyampaikan petunjuk penggunaan media kertas tanya jawab cenderung 

kurang jelas.  Berdasarkan masukan dari tim kolaborator, proses pembelajaran pada 

siklus 1 sudah cukup baik dan dapat membuat siswa merasa senang dan antusias selama 

mengikuti proses pembelajaran, tetapi masih ada hal-hal yang perlu diperbaiki dan 

ditingkatkan agar pada pembelajaran berikutnya dapat lebih baik la 
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CATATAN LAPANGAN  

Penerapan Model Giving Question And Getting Answer dengan 

Permainan Kreatif untuk Meningkatkan Kualitas Pembelajaran PKn 

pada Siswa Kelas IVA SDN Karanganyar 01 Semarang  
Siklus 2 

 

Ruang Kelas : IV A 

Nama Guru : Devi Christiyana 

Subyek  : Guru, Siswa, Proses Pembelajaran 

Petunjuk : Catatlah secara singkat hal-hal yang terjadi pada guru, siswa, dan proses 

pembelajaran melalui model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif pada pembelajaran PKn! 

 

Catatan keadaan lapangan pada saat pembelajaran berlangsung: 

1. Guru datang 10 menit sebelum bel berbunyi. Saat itu siswa masih berhamburan di 

ruang Aula karena kelasnya dipakai pertemuan guru-guru se-UPTD Tugu yang akan 

melakukan kegiatan rutin senam bersama. Waktu itu, SDN Karanganyar 01 

mendapat giliran menjadi tuan rumah. 

2. Guru mengajak siswa untuk pindah ke kelas VI karena saat itu siswa-siswa kelas V 

dan VI mengikuti acara yang diadakan sekolah. 

3. Guru menyiapkan media dan perangkat pembelajaran yang akan digunakan seperti 

media kertas tanya jawab serta media penunjang berupa gambar boneka Nusantara, 

gambar rumah adat Bali dan Jawa Tengah, peta Indonesia, dan gulungan 

keberuntungan yang akan digunakan dalam permainan “Siapa Beruntung”.. 

4. Bel masuk berbunyi pukul 07.10 WIB. Siswa langsung masuk ke kelas dan berdoa 

yang dipimpin oleh ketua kelas.  

5. Guru memulai pembelajaran pukul 07.15 WIB. 

6. Guru melakukan presensi untuk mengecek kehadiran siswa dan mengkondisikan 

siswa untuk siap menerima pelajaran dengan menyampaikan informasi tentang 

kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan. 

7. Guru memberikan buku acuan belajar kepada siswa berupa BSE PKn kelas IV. 

8. Guru mengawali pembelajaran dengan melakukan apersepsi. Apersepsi yang 

dilakukan yaitu dengan bertanya mengenai materi yang akan dipelajari yaitu tentang 

kebudayaan Indonesia. Apersepsi disampaikan dengan suara yang jelas dengan 

menggunakan bahasa yang mudah dipahami siswa. Dalam apersepsi guru 

memberikan kesempatan siswa untuk berpikir, mendistribusikan pertanyaan, dan 

melakukan pindah gilir. Adapun pertanyaan yang diberikan guru adalah sebagai 

berikut: 

“Anak-anak, apakah kalian mengetahui bahwa negara Indonesia itu memiliki banyak 

suku dan keragaman budaya? Coba sebutkan apa saja suku bangsa dan keragaman 

budaya di Indonesia yang kalian ketahui!”. 

9. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran secara klasikal kepada siswa. 
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10. Guru menyuruh siswa untuk membuka buku PKn tentang kebudayaan Indonesia 

dalam misi Internasional. 

11. Guru menunjukkan peta Indonesia kepada siswa. 

12. Guru melakukan tanya jawab tentang keragaman budaya di Indonesia yang meliputi 

keanekaragaman pakaian adat, rumah adat, lagu daerah, senjata, dan tarian daerah. 

13. Siswa menunjukkan provinsi dan menyebutkan keragaman budaya yang dimiliki. 

Saat disuruh maju siswa terlihat tidak berani karena takut salah, tetapi guru 

melakukan pendekatan dengan siswa dan membujuk mereka agar tidak takut salah. 

14. Guru menunjukkan gambar rumah adat Bali dan Jawa Tengah. Selain itu guru juga 

membagikan berbagai macam boneka Nusantara yang dapat dilihat oleh siswa. Hal 

ini dilakukan sebagai upaya agar siswa tertarik dan mau belajar dengan sungguh-

sungguh. Namun saat pembagian boneka Nusantara, siswa terlihat saling berebut 

dikarenakan antusias dan rasa ingin tahu mereka yang besar. 

15. Beberapa siswa secara bergantian menentukan jenis keanekaragaman budaya 

Indonesia sesuai daerah asalnya. 

16. Guru memberikan penjelasan secara umum kepada siswa tentang keanekaragaman 

Indonesia yang pernah tampil di luar negeri dalam misi kebudayaan Internasional. 

Pada saat guru menjelaskan dan menulis di papan tulis, masih ada siswa yang belum 

mencatat materi yang telah dijelaskan. 

17. Guru belum memberikan kesempata kepada siswa untuk mengungkapkan hal-hal 

yang belum mereka ketahui. 

18. Guru membagikan kertas 1 (kertas pertanyaan) kepada seluruh siswa. 

19. Siswa menuliskan pertanyaan yang belum mereka pahami. 

20. Siswa diminta untuk membentuk kelompok. Sebelumnya guru telah membagi siswa 

menjadi enam kelompok yang terdiri dari 6-7 anak. Pembagian kelompok ditentukan 

oleh guru sendiri secara heterogen. Guru memberikan nama pada setiap kelompok 

dengan menggunakan nama-nama yang ada kaitannya dengan globalisasi, yaitu 

kelompok Pesawat, Telepon, Mobil, IPad, Pizza, Laptop.  

21. Guru membagikan ketas 2 (kertas jawaban) dan media untuk menempel pada setiap 

kelompok. 

22. Setiap kelompok mendapatkan pertanyaan sesuai jumlah anggotanya. Pertanyaan 

dibagi kepada seluruh anggota kelompok. Setelah semua anggota mendapat satu 

pertanyaan, mereka berkewajiban mencari jawabannya melalui forum diskusi 

kelompok. 

23. Guru memberikan waktu 15 menit untuk berdiskusi mencari jawaban dari 

pertanyaan yang diperoleh kelompok. 

24. Guru berkeliling membimbing setiap kelompok dalam melakukan diskusi dan 

memberika petunjuk cara menempel kertas 1 dan kertas 2 pada media tempel. 

25. Siswa terlihat antusias dalam melakukan diskusi dan terlihat juga bahwa mereka 

merasa tertantang untuk mencari jawaban dari pertanyaan yang diperoleh. 

26. Waktu diskusi selesai, guru memulai permainan “Siapa Beruntung”. 

27. Guru memberikan instruksi kepada siswa tentang tata cara dalam permainan. 
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28. Dalam permainan, setiap kelompok diberikan kesempatan untuk mengambil 2 

gulungan keberuntungan yang didalamnya berisi petunjuk yang harus dibaca dan 

dilakukan oleh siswa. 

29. Guru memberikan penguatan kepada siswa. Penguatan yang diberikan berupa kata-

kata “hebat”, “bagus”, “kalian memang sangat pintar”, “tepuk tangan”, dan gambar 

bintang. 

30. Guru memberikan pemantapan materi dengan melakukan tanya jawab dengan siswa. 

Siswa berebut menjawab pertanyaan dari guru karena guru menjanjikan akan 

memberikan reward berupa bintang. 

31. Ada anak yang terlihat kecewa karena tidak ditunjuk oleh guru. 

32. Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk menyimpulkan materi yang telah 

dipelajari. 

33. Guru juga memberikan kesempatan untuk bertanya bagi siswa yang belum jelas 

mengenai materi yang telah dijelaskan. 

34. Siswa diminta untuk mengerjakan soal individu berupa tes evaluasi. 

35. Guru mengawasi siswa ketika sedang mengerjakan tes. 

36. Saat menutup pelajaran, guru belum memberikan tindak lanjut kepada siswa. Guru 

hanya meminta siswa untuk mengumpulkan hasil pekerjaannnya dan mengucapkan 

salam. 
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ANALISIS CATATAN LAPANGAN 

SIKLUS 2 

 

Berdasarkan catatan lapangan yang dimiliki guru, dapat ditafsirkan bahwa: 
1. Guru sudah baik dalam dalam membuka pelajaran. Guru sudah menyiapkan media 

pembelajaran berupa kertas tanya jawab dan media tempel, memimpin doa, 

melakukan presensi untuk mengecek kehadiran siswa, dan memberikan acuan. 

2. Media gambar yang digunakan guru sudah mulai beragam. 

3. Guru melakukan apersepsi dengan baik. Apersepsi yang diberikan relevan dengan 

materi yang akan disampaikan dan berkaitan dengan kehidupan siswa. 

4. Guru menunjukkan peta Indonesia kepada siswa dan melakukan tanya jawab 

tentang keragaman budaya di Indonesia yang meliputi keanekaragaman pakaian 

adat, rumah adat, lagu daerah, senjata, dan tarian daerah. 

5. Guru melakukan pindah gilir ketika memberikan pertanyaan dengan cara 

memanggil nama siswa yang berbeda-beda. 

6. Guru memberikan penjelasan kepada siswa disertai dengan contoh-contohnya. 

7. Saat memberikan penjelasan, guru belum memberikan kesempata kepada siswa 

untuk mengungkapkan hal-hal yang belum mereka ketahui. 

8. Pada saat guru menjelaskan dan menulis di papan tulis, masih ada siswa yang 

belum mencatat materi yang telah dijelaskan. 

9. Guru membagi kelompok secara heterogen sesuai dengan tingkat kemampuan 

anak. 

10. Pengkondisian  

11. Guru membimbing kelompok secara keseluruhan dengan memberi kesempatan 

pada kelompok untuk menanyakan hal yang belum dipahami. 

12. Guru melakukan permainan kreatif “Siapa Beruntung” yang dapat mencairkan 

suasana sehingga siswa merasa senang. 

13. Guru memberikan instruksi kepada siswa tentang tata cara dalam permainan. 

Dalam permainan, setiap kelompok diberikan kesempatan untuk mengambil 2 

gulungan keberuntungan yang didalamnya berisi petunjuk yang harus dibaca dan 

dilakukan oleh siswa. 

14. Permainan kreatif yang dilakukan guru cukup menyenangkan sehingga siswa juga 

bersemangat untuk ikut serta dan berperan aktif dalam permainan yang dilakukan 

guru. 

15. Guru memberikan penguatan kepada siswa, seperti “hebat”, “bagus”, dan “kamu 

memang sangat pintar”, “tepuk tangan” dan bintang sehingga siswa tertarik dan 

antusias dalam pembelajaran. 

16. Guru sudah memberikan kesempatan bertanya bagi siswa yang belum jelas 

mengenai materi yang telah dipelajari. 

17. Pada kegiatan akhir, guru telah menyimpulkan materi, melakukan refleksi, dan 

memberikan evaluasi berupa tes evaluasi namun guru belum memberikan tindak 

lanjut. 

Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran yang 

dilakukan sudah berjalan dengan baik. Guru telah melakukan langkah-langkah 
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pembelajaran dengan baik sehingga proses pembelajaran tidak terasa kaku. Proses 

pembelajaran yang dilakukan juga menunjukkan suatu pembelajaran yang aktif, kreatif, 

efektif, dan menyenangkan (PAKEM). Selama KBM berlangsung siswa tidak hanya 

mendengarkan pelajaran secara pasif, tetapi juga mengerjakan sesuatu berkaitan dengan 

materi pelajaran yaitu membuat pertanyaan yang berhubungan dengan materi yang telah 

dibahas.  

Berdasarkan masukan dari tim kolaborator, pengkondisian siswa saat melakukan 

pembelajaran sebaiknya ditingkatkan lagi dengan cara berkeliling kelas dan lebih tegas 

dalam mendisiplinkan siswa sehingga perhatian siswa selama pembelajaran terpusat pada 

materi pembelajaran yang diajarkan. 
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CATATAN LAPANGAN 

Penerapan Model Giving Question And Getting Answer dengan 

Permainan Kreatif untuk Meningkatkan Kualitas Pembelajaran PKn 

pada Siswa Kelas IVA SDN Karanganyar 01 Semarang  
Siklus 3 

 

Ruang Kelas : IV A 

Nama Guru : Devi Christiyana 

Subyek  : Guru, Siswa, Proses Pembelajaran 

Petunjuk : Catatlah secara singkat hal-hal yang terjadi pada guru, siswa, dan proses 

pembelajaran melalui model giving question and getting answer dengan 

permainan kreatif pada pembelajaran PKn! 

 

Catatan keadaan lapangan pada saat pembelajaran berlangsung: 

1. Guru datang 10 menit sebelum bel berbunyi.  

2. Guru menyiapkan media dan perangkat pembelajaran yang akan digunakan sebelum 

bel masuk berbunyi. 

3. Pukul 07.00 WIB siswa masuk ke kelas dan berdoa untuk memulai kegiatan 

pembelajaran.  

4. Guru melakukan presensi untuk mengecek kehadiran siswa dan mengkondisikan 

siswa untuk siap menerima pelajaran dengan menyampaikan informasi tentang 

kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan. 

5. Guru membagikan buku paket PKn kepada semua siswa sebagai acuan dalam 

belajar. 

6. Guru mengawali pembelajaran dengan melakukan apersepsi dan mengulas materi 

yang telah dipelajari sebelumnya. Apersepsi disampaikan dengan suara yang jelas 

dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami siswa. Dalam apersepsi guru 

memberikan kesempatan siswa untuk berpikir, mendistribusikan pertanyaan, dan 

melakukan pindah gilir. Adapun pertanyaan yang diberikan guru adalah sebagai 

berikut: 

“Globalisasi memiliki pengaruh yang besar terhadap kehidupan dan gaya hidup 

manusia saat ini. Bagaimana sikap kalian melihat fenomena banyaknya artis-artis 

yang terjerat narkoba seperti berita Raffi Ahmad? Apakah kalian akan mengikuti 

gaya hidup yang seperti itu ataukah memilih dan menyeleksi kebudayaan yang 

masuk di Indonesia?” 

7. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran secara klasikal kepada siswa. 

8. Siswa membuka buku paket halaman 92 dan membaca materi tentang sikap terhadap 

pengaruh globalisasi yang terjadi di lingkungannya. 

9. Guru memberikan contoh pengaruh globalisasi di Indonesia melalui sesi tanya jawab 

dengan siswa. Dari beberapa contoh pengaruh globalisasi, siswa membedakan 

pengaruh globalisasi yang positif dan negatif. 

10. Guru memberikan penjelasan secara umum kepada siswa dengan menceritakan 

fenomena pengaruh globalisasi yang terjadi di Indonesia. 
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11. Guru melakukan permainan kreatif “Angguk Bahagia”. Permainan ini dilakukan 

dalam 3 kali putaran. Dalam permainan, jika siswa melakukan kesalahan akan diberi 

hukuman untuk mengungkapkan pendapatnya tentang sikap yang harus dilakukan 

dalam menghadapi globalisasi. 

12. Siswa yang mendapat hukuman memberikan contoh sikap yang dilakukan dalam 

menghadapi globalisasi melalui permasalahan yanh diberikan guru. 

13. Siswa terlihat bersemangat dan aktif dalam permainan karena perhatian guru telah 

tersebar merata kepada seluruh siswa. Guru melakukan pindah posisi, melakukan 

kontak pandang dengan siswa, dan berusaha menciptakan suasana kelas yang serius 

tapi menyenangkan melalui permainan “Angguk Bahagia”. 

14. Guru membagikan kertas 1 (kertas pertanyaan) kepada seluruh siswa. 

15. Siswa menuliskan pertanyaan yang belum mereka pahami. 

16. Siswa diminta untuk membentuk kelompok dan mengatur posisi tempat duduk 

sesuai instruksi dari guru. 

17. Guru membagikan ketas 2 (kertas jawaban) dan media untuk menempel pada setiap 

kelompok. 

18. Setiap kelompok mendapatkan pertanyaan sesuai jumlah anggotanya. Pertanyaan 

dibagi kepada seluruh anggota kelompok. Setelah semua anggota mendapat satu 

pertanyaan, mereka berkewajiban mencari jawabannya melalui forum diskusi 

kelompok. 

19. Guru memberikan waktu 10 menit untuk menjawab semua pertanyaan. 

20. Guru berkeliling membimbing setiap kelompok dalam melakukan diskusi dan 

memberika petunjuk cara menempel kertas 1 dan kertas 2 pada media tempel. 

21. Saat membimbing siswa dalam diskusi kelompok, motivasi yang diberikan guru 

belum bisa meningkatkan partisipasi siswa untuk bekerjasama dalam kelompok.  

22. Keaktifan siswa dalam kegiatan diskusi kelompok masih terlihat kurang. Masih ada 

siswa yang belum mau bekerjasama dan berpartisipasi dalam kelompok.  

23. Waktu diskusi selesai, guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk 

mengemukakan jawaban dari pertanyaan yang mereka anggap paling menarik. 

24. Siswa saling berebut untuk maju presentasi. 

25. Guru memberikan penguatan dengan kata-kata, seperti “Bagus...!!!” dan “Kalian 

begitu pintar....!!!” serta penguatan gestural berupa tepuk tangan. Selain itu guru 

juga memberikan penguatan berupa berupa benda seperti “sticker smile” yang 

diberikan kepada siswa yang aktif dalam pembelajaran. 

26. Guru memberikan pemantapan materi dengan melakukan tanya jawab dengan siswa. 

Siswa berebut menjawab pertanyaan dari guru karena guru menjanjikan akan 

memberikan reward berupa gambar smile. 

27. Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk menyimpulkan materi yang telah 

dipelajari dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya. 

28. Siswa diminta untuk mengerjakan soal individu berupa tes evaluasi. 

29. Guru mengawasi siswa ketika sedang mengerjakan tes. 

30. Guru menutup pelajaran dengan memberikan tindak lanjut kepada siswa untuk selalu 

menjaga pergaulan di era globalisasi. 
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ANALISIS CATATAN LAPANGAN 

SIKLUS 3 

 
Berdasarkan catatan lapangan yang dimiliki guru, dapat ditafsirkan bahwa: 

1. Guru sudah baik dalam dalam membuka pelajaran. Guru sudah menyiapkan media 

pembelajaran berupa kertas tanya jawab dan media tempel, memimpin doa, 

melakukan presensi untuk mengecek kehadiran siswa, dan memberikan acuan. 

2. Guru melakukan apersepsi dengan baik. Apersepsi yang diberikan relevan dengan 

materi yang akan disampaikan dan berkaitan dengan kehidupan siswa. 

3. Guru memberikan acuan belajar. 

4. Tanya jawab yang dilakukan guru berhasil menarik perhatian siswa untuk belajar. 

5. Guru memberikan penjelasan kepada siswa disertai dengan contoh-contohnya. 

6. Saat memberikan penjelasan guru, perhatian dan interaksi guru dengan siswa sudah 

baik. 

7. Guru melakukan permainan kreatif “Angguk Bahagia”. Permainan ini dilakukan 

dalam 3 kali putaran. Dalam permainan, jika siswa melakukan kesalahan akan 

diberi hukuman untuk mengungkapkan pendapatnya tentang sikap yang harus 

dilakukan dalam menghadapi globalisasi. 

8. Guru membagikan media kertas tanya jawab kepada siswa.  

9. Siswa menuliskan sebuah pertanyaan yang berhubungan dengan materi.  

10. Guru membagi kelompok secara heterogen dan mengatur posisi tempat duduk 

siswa dalam kelompok. 

11. Siswa melakukan diskusi kelompok dengan tenang dan tidak saling berebut 

pertanyaan. 

12. Guru membimbing kelompok secara keseluruhan dengan memberi kesempatan 

pada kelompok untuk menanyakan hal yang belum dipahami. 

13. Saat membimbing siswa dalam diskusi kelompok, motivasi yang diberikan guru 

belum bisa meningkatkan partisipasi siswa untuk bekerjasama dalam kelompok.  

14. Guru memberikan penguatan verbal dan non verbal. 

15. Pada kegiatan akhir, guru telah menyimpulkan materi, melakukan refleksi, dan 

memberikan evaluasi berupa tes evaluasi serta memberikan tindak lanjut. 

Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran yang 

dilakukan sudah berjalan dengan sangat baik. Guru sudah melaksanakan langkah-langkah 

pembelajaran secara runtut sesuai dengan RPP. Proses pembelajaran yang dilakukan 

sudah dapat mengaktifkan siswa secara menyeluruh se-hingga semua siswa dapat ikut 

berperan aktif dan melakukan interaksi antar sesama siswa maupun dengan gurunya. 

Perhatian guru dalam melakukan tanya jawab dengan siswa juga sudah menyeluruh, tidak 

hanya tertuju pada siswa-siswa tertentu saja. Selain itu guru juga memberikan 

kesempatan bertanya bagi siswa yang belum jelas mengenai mengenai materi yang belum 

dipahami. Pengkondisian siswa yang dilakukan guru dalam kegiatan pembelajaran telah 

optimal. Guru juga memberikan penguatan pada siswa, sehingga lebih memotivasi siswa 

dalam belajar. Berdasarkan masukan dari tim kolaborator, proses pembelajaran pada 

siklus 3 sudah berjalan dengan baik tetapi masih ada hal-hal yang harus diperbaiki dan 

ditingkatkan agar pada pembelajaran berikutnya dapat meningkat lebih baik lagi. 
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HASIL WAWANCARA UNTUK GURU 

Selama Pembelajaran PKn Melalui Model Giving Question And Getting 

Answer dengan Permainan Kreatif  di SDN Karanganyar 01 Semarang 

Siklus 1 

 

Nama SD  : SDN Karanganyar 01 

Hari/Tanggal  : Rabu, 6 Maret 2013  

Kelas/Semester  : IVA/ 2  

Materi   : Globalisasi 

Petunjuk  : Jawablah pertanyaan dibawah ini secara lisan! 

 

1. Menurut Ibu, bagaimanakah proses pembelajaran PKn dengan menggunakan model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif yang tadi telah saya 

lakukan? 

Jawab: Proses pembelajaran yang dilakukan sudah cukup baik dan dapat membuat 

siswa merasa senang dan antusias selama mengikuti proses pembelajaran. 

2. Apakah menurut Ibu pembelajaran yang telah saya lakukan yaitu dengan 

menerapkan model giving question and getting answer dengan permainan kreatif 

sudah sesuai dengan langkah-langkahnya? 

Jawab: Proses pembelajaran melalui model giving question and getting answer 

dengan permainan kreatif sudah sesuai dengan langkah-langkahnya di RPP. 

Guru sudah melakukan kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan akhir 

dengan baik. Hanya saja saat menutup pembelajaran guru menarik 

kesimpulan bersama siswa terlalu tergesa-gesa sehingga beberapa siswa 

terlihat bingung. 

3. Apakah kekurangan dari pembelajaran yang saya lakukan tadi? 

Jawab: Kekurangan dari pembelajaran yang dilakukan adalah tentang penggunaan 

media dan alat peraga yang kurang maksimal. Saat guru memberikan 

penjelasan ada beberapa siswa yang tidak memperhatikan. Selain itu, 

p]etunjuk penggunaan media kertas tanya jawab yang disampaikan guru 

kurang begitu jelas sehingga siswa cenderung belum mengetahui maksut 

adanya media itu. Selain itu perhatian guru belum menyeluruh kepada semua 

siswa. 

4. Apakah kelebihan dari pembelajaran yang saya lakukan tadi? 

Jawab: Kelebihan dari proses pembelajaran melalui model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif yaitu telah mengaktifkan siswa. 

Siswa dilatih untuk mengungkapkan idenya melalui pertanyaan dan 

menjawab pertanyaan itu melalui sebuah diskusi kelompok. Guru juga telah 

melakukan sebuah permainan kreatif yang membuat siswa lebih 

bersemangat dan ikut serta dalam permainan itu. 

5. Apakah ada perbedaan antara pembelajaran yang saya lakukan tadi dengan 

pembelajaran sebelumnya? 
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Jawab: Ada, pembelajaran yang dilakukan sebelumnya cenderung berpusat pada 

guru sedangkan pembelajaran kali ini lebih mengaktifkan siswa sehingga 

pembelajaran yang dilakukan juga tidak membosankan. 

 

 

Analisis Wawancara Siklus 1 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas IVA SDN 

Karanganyar 01 Semarang menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang dilakukan 

guru sudah cukup baik dan telah membuat siswa merasa senang dan antusias selama 

mengikuti proses pembelajaran. Hal ini ditunjukkan selama kegiatan pembelajaran siswa 

terlihat aktif dan bersemangat menanggapi pertanyaan-pertanyaan dari guru. Kegiatan 

diskusi kelompok dan permainan kreatif yang dilakukan guru mampu mengajak peserta 

didik untuk belajar secara aktif. Model pembelajaran yang digunakan telah melibatkan 

siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Kegiatan pembelajaran yang dilakukan 

guru sudah sesuai dengan RPP. Guru sudah melakukan kegiatan awal, kegiatan inti, dan 

kegiatan akhir dengan baik. Hanya saja saat menutup pembelajaran guru menarik 

kesimpulan bersama siswa terlalu tergesa-gesa sehingga beberapa siswa terlihat bingung. 

Selain itu penggunaan media dan alat peraga masih kurang, sehingga ketika guru 

menjelaskan masih ada beberapa siswa yang tidak memperhatikan. Petunjuk penggunaan 

media kertas tanya jawab yang digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran juga belum 

disampaikan dengan jelas sehingga siswa cenderung tidak mengetahui tujuan adanya 

media itu. Perhatian dan interaksi guru juga belum menyeluruh kepada semua siswa. 
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HASIL WAWANCARA UNTUK GURU 

Selama Pembelajaran PKn Melalui Model Giving Question And Getting Answer 

dengan Permainan Kreatif  di SDN Karanganyar 01 Semarang 

Siklus 2 

 

Nama SD  : SDN Karanganyar 01 

Hari/Tanggal  : Jumat, 15 Maret 2013  

Kelas/Semester  : IVA/ 2  

Materi   : Globalisasi 

Petunjuk  : Jawablah pertanyaan dibawah ini secara lisan! 

 

1. Menurut Ibu, bagaimanakah proses pembelajaran PKn dengan menggunakan model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif yang tadi telah saya 

lakukan? 

Jawab: Proses pembelajaran yang dilakukan menunjukkan pembelajaran yang aktif, 

kreatif, efektif, dan menyenangkan (PAKEM).  

2. Apakah menurut Ibu pembelajaran yang telah saya lakukan yaitu dengan menerapkan 

model giving question and getting answer dengan permainan kreatif sudah sesuai 

dengan langkah-langkahnya? 

Jawab: Proses pembelajaran melalui model giving question and getting answer 

dengan permainan kreatif sudah sesuai dengan langkah-langkahnya di dalam 

RPP. Guru telah melakukan langkah-langkah pembelajaran dengan baik 

sehingga proses pembelajaran tidak terasa kaku. 

3. Apakah kekurangan dari pembelajaran yang saya lakukan tadi? 

Jawab: Kekurangan dari pembelajaran yang dilakukan adalah ketika guru melakukan 

penjelasan materi perhatian guru masih kurang sehingga beberapa siswa ada 

yang terlihat melamun sendiri. Selain itu guru juga belum memberikan 

tindak lanjut di akhir pembelajaran. 

4. Apakah kelebihan dari pembelajaran yang saya lakukan tadi? 

Jawab: Kelebihan dari proses pembelajaran melalui model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif yaitu selama KBM berlangsung 

siswa tidak hanya mendengarkan pelajaran secara pasif, tetapi juga 

mengerjakan sesuatu berkaitan dengan materi pelajaran yaitu membuat 

pertanyaan melalui media kertas tanya jawab yang diberikan guru. 

5. Apakah ada perbedaan antara pembelajaran yang saya lakukan tadi dengan 

pembelajaran sebelumnya? 

Jawab: Ada, pembelajaran yang dilakukan tadi lebih mengaktifkan siswa. Stimulus-

stimulus yang diberikan guru di respon dengan baik oleh siswa. Guru telah 

memberikan petunjuk yang jelas tentang penggunaan media kertas tanya 

jawab sehingga siswa lebih terampil menggunakannya. 
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Analisis Wawancara Siklus 2 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas IVA SDN 

Karanganyar 01 Semarang menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang dilakukan 

guru sudah baik. Proses pembelajaran yang dilakukan menunjukkan pembelajaran yang 

aktif, kreatif, efektif, dan menyenangkan (PAKEM). Guru telah melakukan langkah-

langkah pembelajaran dengan baik sehingga proses pembelajaran tidak terasa kaku. 

Selama KBM berlangsung siswa tidak hanya mendengarkan pelajaran secara pasif, tetapi 

juga mengerjakan sesuatu berkaitan dengan materi pelajaran yaitu dengan membuat 

pertanyaan melalui media kertas tanya jawab yang diberikan guru. Pembelajaran yang 

dilakukan tadi tentu saja lebih mengaktifkan siswa. Siswa terlihat bersemangat merespon 

stimulus yang diberikan guru. Tetapi, ketika guru melakukan penjelasan materi kepada 

siswa perhatian guru masih kurang sehingga beberapa siswa ada yang terlihat melamun 

sendiri. Selain itu guru juga kurang memberikan kesempatan kepada siswa untuk maju, 

karena guru selalu menunjuk siswa yang sama untuk berperan dalam kegiatan 

pembelajaran. 
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HASIL WAWANCARA UNTUK GURU 

Selama Pembelajaran PKn Melalui Model Giving Question And Getting Answer 

dengan Permainan Kreatif  di SDN Karanganyar 01 Semarang 

Siklus 3 

 

Nama SD  : SDN Karanganyar 01 

Hari/Tanggal  : Rabu, 27 Maret 2013  

Kelas/Semester  : IVA/ 2  

Materi   : Globalisasi 

Petunjuk  : Jawablah pertanyaan dibawah ini secara lisan! 

 

1. Menurut Ibu, bagaimanakah proses pembelajaran PKn dengan menggunakan model 

giving question and getting answer dengan permainan kreatif yang tadi telah saya 

lakukan? 

Jawab: Proses pembelajaran yang dilakukan sudah dapat mengaktifkan siswa secara 

menyeluruh sehingga semua siswa dapat ikut berperan aktif dan melakukan 

interaksi antar sesama siswa maupun dengan gurunya. 

2. Apakah menurut Ibu pembelajaran yang telah saya lakukan yaitu dengan menerapkan 

model giving question and getting answer dengan permainan kreatif sudah sesuai 

dengan langkah-langkahnya? 

Jawab: Proses pembelajaran melalui model giving question and getting answer 

dengan permainan kreatif sudah sesuai dengan langkah-langkahnya di dalam 

RPP. Guru mengajar dengan cara yang menyenangkan sehingga siswa 

merasa lebih terbuka dengan gurunya. 

3. Apakah kekurangan dari pembelajaran yang saya lakukan tadi? 

Jawab: Kekurangan dari pembelajaran yang dilakukan adalah saat 

membimbing siswa dalam diskusi kelompok, guru belum dapat 

membagi partisipasi siswa dalam kelompok. Hal ini ditunjukkan 

masih adanya beberapa siswa yang belum mau bekerja sama dalam 

kelompoknya. Mereka hanya menyelesaikan tugasnya sendiri dan 

tidak membantu anggota kelompoknya yang mengalami kesulitan.  
4. Apakah kelebihan dari pembelajaran yang saya lakukan tadi? 

Jawab: Kelebihan dari proses pembelajaran melalui model giving question and 

getting answer dengan permainan kreatif yaitu selama KBM siswa merasa 

senang dan bersemangat; memotivasi siswa terlibat dalam interaksi; 

meningkatkan ke-percayaan diri siswa untuk mengutarakan pendapatnya. 

5. Apakah ada perbedaan antara pembelajaran yang saya lakukan tadi dengan 

pembelajaran sebelumnya? 

Jawab: Ada, pembelajaran yang dilakukan dapat menghibur anak sehingga hal itu 

dapat dimanfaatkan oleh guru untuk membentuk pembelajaran yang 

menyenangkan artinya peserta didik dapat belajar sambil bermain.Selain itu 

guru juga sudah memberikan berbagai bentuk penguatan yang dapat 

memotivasi siswa untuk aktif dalam pembelajaran. 
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Analisis Wawancara Siklus 3 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas IVA SDN 

Karanganyar 01 Semarang menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang dilakukan 

guru sudah lebih baik dari siklus-siklus sebelumnya. Proses pembelajaran yang dilakukan 

sudah dapat mengaktifkan siswa secara menyeluruh sehingga semua siswa dapat ikut 

berperan aktif dan melakukan interaksi antar sesama siswa maupun dengan gurunya. Cara 

mengajar guru mengajar yang menyenangkan membuat siswa menjadi lebih terbuka 

dengan gurunya. Guru juga sudah memberikan berbagai bentuk penguatan yang dapat 

memotivasi siswa untuk aktif dalam pembelajaran.Selain itu, pembelajaran yang 

dilakukan juga dapat menghibur anak sehingga hal itu dapat dimanfaatkan oleh guru 

untuk membentuk pembelajaran yang menyenangkan, memotivasi siswa terlibat dalam 

interaksi, dan meningkatkan kepercayaan diri siswa untuk mengutarakan pendapatnya. 

Akan tetapi saat membimbing siswa dalam diskusi kelompok, guru belum dapat membagi 

partisipasi siswa dalam kelompok. Hal ini ditunjukkan masih adanya beberapa siswa yang 

belum mau bekerja sama dalam kelompoknya. Mereka hanya menyelesaikan tugasnya 

sendiri dan tidak membantu anggota kelompoknya yang mengalami kesulitan.  
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Rekapitulasi Angket Respon Siswa  

dalam Pembelajaran PKn melalui Model Giving Question And Getting 

Answer dengan Permainan Kreatif 

Kelas IVA SDN Karanganyar 01 

  

Nama SD  : SDN Karanganyar 01 

Kelas/Semester : IVA/II 

Materi   : Globalisasi 

Petunjuk                : Berilah tanda cek (√) pada kolom jawaban yang sesuai           

      dengan pilihanmu! 

 

No. Pertanyaan 

Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3 

Jawaban Jawaban  Jawaban  

Ya Tidak Ya  Tidak  Ya  Tidak 

1. Apakah kalian 

paham dan jelas 

dengan materi yang 

telah diajarkan tadi? 

35 anak 5 anak 40 anak - 40 anak - 

2. Ketika proses 

pembelajaran 

berlangsung, apakah 
cara mengajar guru 

menyenangkan? 

40 anak - 40 anak - 40 anak - 

3. Apakah kalian 

senang saat 

melakukan diskusi 

kelompok dan 

permainan kreatif? 

34 anak 6 anak 38 anak 2 anak 39 anak 1 anak 

4. Apakah media 

pembelajaran dan 

alat peraga yang 

digunakan menarik 

dan membuat kalian 

bersemangat belajar? 

39 anak 1 anak 40 anak - 40 anak - 

5. Apakah 

pembelajaran dengan 
menggunakan model 

Giving Question And 

Getting Answer 

dengan Permainan 

Kreatif menarik 

minat dan antusias 

kalian untuk belajar 

PKn? 

38 anak 2 anak 40 anak - 40 anak - 
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Analisis Angket Respon Siswa 

Siklus 1 

 

Berdasarkan hasil angket respon siswa yang dimiliki guru, dapat ditafsirkan 

bahwa: 
1. Sebanyak 35 siswa kelas IVA SDN Karanganyar 01 menyatakan bahwa mereka 

telah paham dan jelas dengan materi yang telah diajarkan oleh guru tentang 

globalisasi dan pengaruhnya dalam kehidupan. 

2. Ketika proses pembelajaran berlangsung, semua siswa menilai bahwa cara mengajar 

guru menyenangkan dan membuat mereka aktif. 

3. Sebanyak 34 anak mengatakan bahwa mereka senang saat melakukan diskusi 

kelompok dan permainan kreatif, sedangkan 6 lainnya masih terlihat belum tertarik 

dan tidak antusias dalam mengikuti pembelajaran yang dilakukan guru. 

4. Media pembelajaran dan alat peraga yang digunakan guru dapat menarik dan 

membuat siswa bersemangat belajar. 

5. Pembelajaran PKn dengan menggunakan model Giving Question And Getting 

Answer dengan Permainan Kreatif dapat menarik minat dan antusias siswa untuk 

belajar PKn, hal ini dikarenakan model yang diterapkan guru telah disesuaikan 

dengan tingkat perkembangan anak. 

Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran yang 

dilakukan sudah berjalan dengan baik. Guru sudah melaksanakan langkah-langkah 

pembelajaran secara runtut sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran dengan gaya 

mengajar yang menyenangkan. Media yang digunakan guru juga telah menarik dan 

membuat siswa bersemangat belajar sehingga siswa lebih mudah memahami materi yang 

diajarkan guru. Guru juga telah mengajak siswa untuk aktif dalam pembelajaran dengan 

adanya diskusi kelompok dan permainan kreatif. Hanya saja ketika diskusi kelompok, 

perhatian dan interaksi guru dengan siswa terlihat kurang sehingga beberapa siswa ada 

yang kurang tertarik dan cenderung kurang antusias saat diskusi berlangsung. 
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Analisis Angket Respon Siswa 

Siklus 2 

 

Berdasarkan hasil angket respon siswa yang dimiliki guru, dapat ditafsirkan 

bahwa: 
1. Siswa kelas IVA SDN Karanganyar 01 menyatakan bahwa mereka telah paham dan 

jelas dengan materi yang telah diajarkan oleh guru tentang keanekaragaman budaya 

Indonesia dan Misi Kebudayaan Internasional. 

2. Ketika proses pembelajaran berlangsung, semua siswa menilai bahwa cara mengajar 

guru menyenangkan dan membuat mereka aktif. 

3. Sebanyak 38 anak mengatakan bahwa mereka senang saat melakukan diskusi 

kelompok dan permainan kreatif, sedangkan 2 lainnya masih terlihat belum tertarik 

dan tidak antusias dalam mengikuti pembelajaran yang dilakukan guru. 

4. Media pembelajaran yang berupa kertas tanya jawab dan alat peraga pendukung 

lainya seperti boneka Nusantara, gambar rumah adat, dan Peta Indonesia yang 

digunakan guru dapat menarik dan membuat siswa bersemangat belajar. 

5. Pembelajaran PKn dengan menggunakan model Giving Question And Getting 

Answer dengan Permainan Kreatif dapat menarik minat dan antusias siswa untuk 

belajar PKn. 

Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan bahwa siswa terlihat antusias dan 

berperan aktif dalam mengikuti pembelajaran yang dilakukan guru. Hal ini dibuktikan 

ketika siswa melakukan diskusi kelompok dan permainan kreatif. Sebanyak 38 siswa 

menyatakan bahwa mereka senang dengan kegiatan tersebut. Kegiatan diskusi kelompok 

dan permainan kreatif yang dilakukan siswa ternyata dapat membantu siswa untuk 

memahami materi yang diajarkan guru. Selain itu media pembelajaran yang digunakan 

guru juga telah menarik minat siswa untuk belajar PKn. 
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Analisis Angket Respon Siswa 

Siklus 3 

 

Berdasarkan hasil angket respon siswa yang dimiliki guru, dapat ditafsirkan 

bahwa: 
1. Siswa kelas IVA SDN Karanganyar 01 menyatakan bahwa mereka telah paham dan 

jelas dengan materi yang telah diajarkan oleh guru tentang sikap terhadap pengaruh 

globalisasi yang terjadi di lingkungannya. 

2. Ketika proses pembelajaran berlangsung, semua siswa menilai bahwa cara mengajar 

guru menyenangkan dan membuat mereka aktif. 

3. Sebanyak 39 anak mengatakan bahwa mereka senang saat melakukan diskusi 

kelompok dan permainan kreatif yang dilakukan guru. 

4. Media pembelajaran yang digunakan guru dapat menarik dan membuat siswa 

bersemangat belajar. 

5. Pembelajaran PKn dengan menggunakan model giving question and getting answer 

dengan permainan kreatif dapat menarik minat dan antusias siswa untuk belajar PKn. 

Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan bahwa siswa kelas IVA SDN 

Karanganyar 01 Semarang merasa senang ketika mengikuti pembelajaran PKn melalui 

model giving question and getting answer dengan permainan kreatif. Mereka senang 

dengan cara mengajar guru yang menyenangkan dan tidak kaku. Media pembelajaran 

yang digunakan guru dapat menarik dan membuat siswa bersemangat belajar. Hal ini 

membuat mereka lebih mudah menyerap materi yang diajarkan guru. Ketika melakukan 

diskusi kelompok dan permainan kreatif, siswa juga terlihat aktif dan bersemangat 

sehingga dapat dikatakan bahwa proses pembelajaran yang dilakukan guru telah menarik 

minat dan antusias siswa untuk belajar PKn. 
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LAMPIRAN 5 

FOTO PENELITIAN 
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FOTO PENELITIAN 

 

 

  

 

 
 

 

   

 

Lampiran 5 

Guru melaksanakan kegiatan awal 

pembelajaran. 

 

Guru menjelaskan materi kepada 

siswa. 

 

Guru membagikan media kertas tanya 

jawab.  

 

Siswa menuliskan pertanyaan 

pada kertas 1.  

Siswa melakukan diskusi kelompok. 

 

Guru membimbing kelompok yang 

mengalami kesulitan. 
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Siswa melakukan permainan kreatif 

“IVA Says”. 

 

Siswa menjawab pertanyaan dari 

temannya. 

 

Guru memberikan penguatan kepada 

siswa. 

 

Siswa melakukan permainan kreatif 

“Angguk Bahagia”. 

 

Siswa aktif memberikan tanggapan 

terhadap hasil jawaban teman. 

 

Siswa melakukan refleksi terhadap 

pembelajaran yang telah dilakukan. 
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LAMPIRAN 6 

SURAT IZIN PENELITIAN 
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LAMPIRAN 7 

SURAT KETERANGAN SD 
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