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ABSTRAK 

 

Bety Rosidah. 2013. Pengaruh Aktivitas Siswa Dalam Model Pembelajaran Bingo 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS SMP Negeri 2 Tuntang 

Kabupaten Semarang Tahun Pelajaran 2012/2013. Skripsi. Jurusan Geografi, 

Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Semarang. Pembimbing I: Drs. Suroso, M.Si., 

Pembimbing II: Drs. Sunarko, M.Pd. 

  

Kata Kunci: Hasil Belajar, Model Pembelajaran Bingo. 

 

Kegiatan yang utama dalam menentukan keberhasilan proses pendidikan 

adalah kegiatan belajar mengajar. Salah satunya faktor yang mempengaruhi 

pelaksanaan kegiatan belajar mengajar diantaranya adalah motivasi dan aktivitas 

belajar dari peserta didik.. Hal ini menyebabkan guru harus memilih model 

pembelajaran yang berbeda dan menarik agar siswa mampu untuk lebih 

memahami materi yang diberikan dan membuat siswa aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, sehingga mencapai hasil belajar yang diharapkan yaitu diatas batas 

nilai ketuntasan. Salah satu cara yang dapat dilakukan oleh guru dalam 

pembelajaran adalah dengan menerapkan Model Pembelajaran Bingo. Tujuan 

penelitian ini yaitu (1) untuk mengetahui sejauhmana aktivitas belajar siswa pada 

pembelajaran Bingo dan (2) untuk mengetahui ada tidaknya hubungan Aktivitas 

Siswa Dalam Model Pembelajaran Permaianan Bingo Terhadap Hasil Belajar. 

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP N 1 Tuntang. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik purpotional random sampling, 

yaitu pengambilan subjek dari strata atau wilayah ditentukan seimbang atau 

sebanding dengan banyaknya subjek dalam masing-masing strata atau wilayah. 

Dalam penelitian ini, menggunakan sampel individu yaitu sampel yang terdiri dari 

individu perkelasnya. Dalam penelitian ini peneliti mengambil sampel sebanyak 

20% dari  jumlah 174 siswa yaitu 34 siswa. Sampel dalam penelitian ini terdiri 

dari 5 kelas yang ada pada kelas VII yang ada di SMPN 2 Tuntang yang terdiri 

dari 7 siswa pada kelas VII A, 7 siswa pada kelas VII B, 7 siswa pada kelas VII C, 

7 siswa pada kelas VII D dan 6 siswa pada kelas VII E. (2) Hasil belajar siswa 

pada pembelajaran Bingo. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu 

observasi dan dokumentasi hasil belajar siswa. Teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah statistik deskriptif dengan analisis frekuensi 

dan uji statistik korelasi product moment. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari keseluruhan indikator aktivitas 

belajar siswa yang diamati dalam tiga pertemuan proses pembelajaran dapat 

diketahui (1) aktivitas belajar siswa pada pembelajaran Bingo diperoleh hasil rata-

rata aktivitas belajar siswa berada pada kategori aktif (rata-rata 41). (2) Untuk 

hasil belajar setelah dilakukan post test, diperoleh nilai rata-rata hasil belajar 

kognitif siswa 85 dengan kriteria tinggi. hasil belajar pada mata pelajaran IPS 

SMP Negeri 2 Tuntang, ditentukan oleh  aktivitas siswa dalam model 

pembelajaran Bingo sebesar 76,91%, dan sisanya yaitu sebesar 23,09% 

dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti. Hal ini menunjukan bahwa ada 
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pengaruh antara keaktivan  siswa dalam proses pembelajaran model Bingo dengan 

hasil belajar siswa. 

Simpulan yang dapat diungkap adalah (1) aktivitas belajar siswa dalam 

model Bingo berada pada kategori aktif. (2) Terdapat pengaruh yang erat antara 

aktivitas dalam model Bingo dengan hasil belajar siswa di SMP N 1 Tuntang. 

Nilai rata-rata siswa tersebut sudah mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) 

yang sudah ditetapkan sekolah. Saran yang berkaitan dengan hasil penelitian ini 

yaitu hendaknya guru IPS menggunakan  model pembelajaran Bingo sebagai 

upaya meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu pihak sekolah hendaknya 

memberi dukungan dalam pengenalan model pembelajaran Bingo. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. LATAR BELAKANG MASALAH 

Kegiatan belajar mengajar merupakan suatu sistem yang tidak dapat 

dipisahkan. Faktor yang mempengaruhi pelaksanaan kegiatan belajar 

mengajar diantaranya adalah motivasi dan aktivitas belajar dari peserta didik. 

Mengajar pada dasarnya merupakan suatu usaha untuk menciptakan kondisi 

atau sistem lingkungan yang mendukung dan memungkinkan untuk 

berlangsungnya proses belajar, sehingga didapatkan hasil yang optimal. 

Berdasarkan teori belajar tuntas, peserta didik dipandang tuntas 

belajar jika peserta didik mampu menguasai minimal 75% dari seluruh tujuan 

pembelajaran. Sedangkan keberhasilan kelas dilihat dari jumlah siswa yang 

mampu mencapai minimal 75%, sekurang-kurangnya 85% dari jumlah siswa 

yang ada di kelas tersebut (Mulyasa, 2007:254). 

 Berdasarkan dokumentasi data yang didapatkan dari guru mata 

pelajaran IPS tanggal 12 Februari 2013, peneliti memperoleh hal-hal sebagai 

berikut: 

Pertama, penulis mengetahui hasil belajar IPS masih rendah. Rendahnya hasil 

belajar IPS dapat diketahui dari data hasil ulangan tengah semester tahun 

pelajaran  2012/2013 juga masih rendah. Data yang diperoleh dari salah satu  

kompetensi dasar materi IPS semester genap SMP Negeri 2 Tuntang dari 
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ketuntasan kriteria minimum 67 tetapi hanya didapati rata-rata ketuntasan 

klasikal kelas VII sebanyak 41,3%. 

Kedua, berdasarkan silabus mata pelajaran IPS kelas VII semester gasal yang 

disusun oleh guru pengampu mata pelajaran IPS bahwasanya pembelajaran 

yang dikembangkan sebagian besar didominasi oleh metode pembelajaran 

ceramah dan penugasan. Dalam satu semester hanya 15% pembelajaran yang 

menggunakan model kooperatif. Diantara 15% pembelajaran kooperatif 

tersebut hanya 5% pembelajaran yang sudah mengarah pada pembelajaran 

Bingo. 

Berdasarkan uraian diatas, penulis tertarik untuk mengadakan 

penelitian dengan judul “Pengaruh Aktivitas Siswa Dalam Model 

Pembelajaran Permaianan Bingo Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran IPS SMP Negeri 2 Tuntang Kabupaten Semarang Tahun Pelajaran 

2012/2013”. 

 

B. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka 

permasalahan yang akan diteliti adalah:  

1. Sejauhmana aktivitas belajar siswa pada pelaksanaan pembelajaran Bingo? 

2. Adakah Pengaruh Aktivitas Siswa Dalam Pelaksanaan Model 

Pembelajaran Permaianan Bingo Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran IPS SMP Negeri 2 Tuntang Kabupaten Semarang Tahun 

Pelajaran 2012/2013? 
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C. TUJUAN 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 

tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui aktivitas belajar siswa pada pelaksanaan model 

pembelajaran Bingo 

2. Untuk Mengetahui Pengaruh Aktivitas Siswa Dalam Pelaksanaan Model 

Pembelajaran Permaianan Bingo Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran IPS SMP Negeri 2 Tuntang Kabupaten Semarang Tahun 

Pelajaran 2012/2013. 

 

D. MANFAAT 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Manfaat secara teoritis 

Memberikan gambaran yang jelas tentang aktivitas yang dihasilkan oleh 

Model Pembelajaran Permaianan Bingo terhadap hasil belajar IPS. Selain 

itu, juga memberikan sumbangan informasi bagi peneliti lain yang akan 

meneliti permasalahan yang sama guna penyempurnaan penelitian ini. 

2. Manfaat secara praktis 

a. Bagi Siswa 

1) Meningkatkan perhatian siswa terhadap pelajaran IPS 

2) Member motivasi kepada siswa sehingga hasil belajar meningkat 

3) Melatih siswa bekerjasama dengan kelompok 
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4) Melatih siswa memahami dan menghargai pendapat orang lain dan 

pasangan orang lain 

5) Meningkatkan peran aktif siswa dan memberikan suasana baru yang 

lebih menyenangkan dalam pembelajaran 

b. Bagi guru 

a) Memberikan pengalaman untuk meningkatkan keterampilann dalam 

menggunakan model dan media pembelajaran. 

b) Meningkatkan profesionalisme guru dalam melaksanakan 

pembelajaran bermakna. 

c) Dapat membangkitkan kreativitas guru dalam menerapkan dan 

menciptakan berbagai variasi strategi pembelajaran. 

 

E. PENEGASAN ISTILAH 

1. Model Pembelajaran Bingo 

Bingo adalah media permainan yang berbentuk garis mendatar, tegak 

atau diagonal kemenangan dalam permainan diperoleh dari terbentuknya 

garis mendatar, tegak, maupun diagonal (Mahardika, 2009:79). Sedangkan 

Bingo dalam penelitian ini adalah Bingo yang dikembangkan oleh Steve 

Sugar dan Kim Kostoroski Sugar pada tahun 2002 yaitu Wall Bingo, yaitu 

model pembelajaran permainan yang bergerak cepat yang dimainkan oleh 

dua atau tiga tim besar pada lembar permainan Bingo ditempatkan di 

dinding. Sebuah kelompok memilih jumlah poin yang mereka ingin coba 

dan mendapatkan sebuah pertanyaan yang sesuai dengan tingkat poin. Jika 
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respon tim benar, guru menutupi persegi dan memberikan penghargaan tim 

poin yang ditunjuk. Tim juga mendapatkan poin bonus untuk menutupi 

tiga atau lebih kotak berturut-turut. 

2. Aktivitas pembelajaran 

Aktivitas merupakan prinsip atau asas yang sangat penting didalam 

interaksi belajar-mengajar. Active learning adalah pembelajaran aktif, 

dimana siswa terlibat penuh dalam pembelajaran yang dilaksanakan 

(Asmani 2009: 83). Sedangkan dalam penelitian ini aktivitas pembelajaran 

yang dimaksudkan adalah aktivitas siswa dalam model pembelajaran 

Bingo yang menekankan pada keberanian memberikan respon jawaban, 

kemampuan berfikir kritis dalam memecahkan masalah secara cepat dan 

kooperatif dan keaktifan bekerjasama. 

3. Hasil belajar IPS 

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh 

pembelajar setelah mengalami aktivitas belajar (Anni, 2004:5). Hasil 

belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah penguasaan kompetensi 

(SK/ KD) mata pelajaran IPS yang diwujudkan dalam bentuk nilai. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. LANDASAN TEORI 

1. Pengertian Belajar 

Belajar merupakan proses penting bagi perubahan perilaku manusia 

dan mencakup segala sesuatu yang dipikirkan dan dikerjakan. Morgan  

menyatakan bahwa belajar merupakan perubahan relatif permanen yang 

terjadi karena hasil praktik atau pengalaman. Begitu pula dengan Slavin 

yang menyatakan bahwa belajar merupakan perubahan individu yang 

disebabkan oleh pengalaman. (Anni, 2007:2). 

Belajar merupakan kegiatan aktif siswa dalam membangun makna 

atau pemahaman. Dengan demikian, guru perlu memberikan dorongan 

kepada siswa untuk menggunakannya dalam membangun gagasan. 

Tanggung jawab belajar memang ada pada diri siswa, tetapi guru juga 

perlu menciptakan situasi yang mendorong prakarsa, motivasi, dan 

tanggung jawab siswa untuk belajar. Pengertian belajar secara psikologis 

yaitu proses perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi dengan 

lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya (Slameto, 2003:2).  

Arthur T. Jersild menyatakan bahwa belajar adalah “modification of 

behavior through experience and training” yaitu perubahan atau membawa 

akibat perubahan tingkah laku dalam pendidikan karena pengalaman dan 

latihan atau mengalami latihan. Menurut Gagne belajar adalah sebagai 
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suatu proses dimana suatu organisme berubah perilakunya sebagai akibat 

dari pengalaman. Sedangkan Henry E. Garret berpendapat bahwa belajar 

merupakan proses yang berlangsung dalam jangka waktu lama melalui 

latihan maupun pengalaman yang membawa kepada perubahan diri dan 

perubahan cara mereaksi terhadap suatu perangsang tertentu. Menurut 

Darsono (2000:30), ciri-ciri belajar antara lain: belajar dilakukan secara 

sadar dan mempunyai tujuan, belajar merupakan pengalaman sendiri. 

Belajar merupakan proses interaksi antara individu dan lingkungan dan 

belajar dapat mengakibatkan terjadinya perubahan pada diri orang yang 

belajar. 

 

2. Pembelajaran Kooperatif 

Pembelajaran kooperatif merupakan sebuah kelompok strategi 

pengajaran yang melibatkan siswa bekerja secara kolaborasi untuk 

mencapai tujuan bersama (Eggen and Kauchak, 1996:279). Para ahli 

menunjukkan bahwa pembelajaran kooperaif dapat meningkatkan kinerja 

siswa dalam tugas-tugas akademik, unggul dalam membantu siswa 

memahami konsep-konsep yang sulit, dan membantu siswa menumbuhkan 

kemampuan berfikir kritis. Pembelajaran kooperatif dapat memberikan 

keuntungan baik pada siswa kelompok bawah maupun kelompok atas yang 

bekerjasama menyelesaikan tugas-tugas akademik (Trianto, 2010:59). 
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Terdapat tiga ketrampilan pembelajaran kooperatif menurut 

Lungrend (dalam Ratumanan, 2002 dalam Trianto, 2010) yaitu sebagai 

berikut: 

a. Keterampilan kooperatif tingkat awal 

1) Berada dalam tugas, yaitu menjalankan tugas sesuai dengan 

tanggung jawab 

2) Mengambil giliran dan berbagi tugas, yaitu menggantikan teman 

dengan tugas tertentu dan mengambil tanggung jawab tertentu dalam 

kelompok 

3) Mendorong adanya partisipasi, yaitu memotivasi semua anggota 

kelompok untuk memberikan kontribusi 

4) Menggunakan kesempatan, yaitu menyamakan persepsi/pendapat. 

b. Keterampilan kooperatif tingkat menengah 

1) Mendengarkan dengan aktif, yaitu menggunakan pesan fisik dan 

verbal agar pembicara mengetahui siswa secara energi menyerap 

informasi 

2) Bertanya, yaitu meminta atau menanyakan informasi atau 

mengklarifikasi lebih lanjut 

3) Menafsirkan, yaitu menyampaikan kembali informasi dengan 

kalimat yang berbeda 

4) Memeriksa ketepatan, yaitu membandingkan jawaban, memastikan 

bahwa jawaban, memastikan bahwa jawaban tersebut benar. 
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c. Keterampilan kooperatif tingkat mahir 

1) Para siswa harus memiliki persepsi sama bahwa mereka ”tenggelam” 

atau ”berenang” bersama 

2) Para siswa memiliki tanggung jawab terhadap siswa lain dalam 

kelompoknya disamping tanggung jawab terhadap diri sendiri, dalam 

mempelajari materi yang dihadapi. 

3) Para siswa harus berpandangan bahwa mereka semuanya memiliki 

tujuan yang sama. 

4) Para siswa harus membagi tugas dan berbagi tanggung jawab sama 

besarnya  diantara para anggota kelompok 

5) Para siswa akan diberikan satu evaluasi atau penghargaan yang akan 

ikut berpengaruh terhadap evaluasi seluruh anggota kelompok 

6) Para siswa berbagi kepemimpinan sementara mereka memperoleh 

keterampilan bekerjasama selama keterampilan bekerja sama selama 

belajar. 

7) Para siswa akan diminta mempertanggung jawabkan secara 

individual materi yang ditangani dalam kelompok kooperatif. 

 

3. Model Permainan Wall Bingo (Dinding Bingo) 

Model pembelajaran merupakan landasan praktik pembelajaran hasil 

penurunan teori psikologi pendidikan dan teori belajar yang dirancang 

berdasarkan analisis terhadap implementasi kurikulum dan implikasinya 

pada tingkat operasional di kelas. Model pembelajaran dapat diartikan pula 
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sebagai pola yang dgunakan untuk penyusunan kurikulum, mengatur 

materi, dan memberi petunjuk kepada guru di kelas. 

Model pembelajaran menurut Joyce (1992) dalam Ahmadi dan Amri 

(2011) merupakan suatu perencanaan atau suatu pola yang diunakan 

sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas atau 

pembelajaran dalam tutorial dan untuk menentukan perangkat-perangkat 

pembelajaran termasuk didalamnya buku-buku, film, komputer, 

kurikulum, dan lain-lain. Sedangkan model pembelajaran menurut 

Winataputra dalam Sugiyanto (2010) adalah kerangka konseptual yang 

melukiskan prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan 

pengalaman belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu, dan 

berfungsi sebagai pedoman bagi para perancang pembelajaran dan para 

pengajar dalam merencanakan dan melaksanakan aktivitas pembelajaran. 

Pada dasarnya sekolah adalah salah satu arena persaiangan. Mulai 

dari masa pendidikan formal, seorang anak belajar dalam suasana 

kompetensi dan harus berjuang keras memenangkan kompetensi untuk 

bisa naik kelas atau lulus. Dalam model pembelajaran kompetisi 

(persaingan) siswa belajar dalam suasana persaingan. Tujuan utama dalam 

evaluasi dalam model pembelajaran kompetensi adalah menempatkan anak 

didik dalam urutan mulai dari yang paling baik sampai dengan paling 

jelek. Pola penilaian yang hanya menempatkan sebagian besar anak didik 

dalam kategori rata-rata dalam kategori lulus, berprestasi ataupun 

sebaliknya merupakan salah satu faktor yang mengakibatkan sebagian 
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besar anak tertekan. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu model yang 

memahami situasi atau memecahkan masalah tersebut diantaranya yaitu 

dengan menggunakan pendekatan bermain dengan sisipan informasi 

didalamnya sehingga tanpa sadar siswa belajar sekaligus belajar. Hal 

tersebut senada dengan pendapat Sudjana (2005:140) permaianan tidak 

secara langsung menjelaskan masalah tersebut melainkan dengan 

menggunakan aktivitas secara simbolis. 

Bermain menurut Garvei dalam Muksin (2004) adalah sesuatu yang 

menyenangkan dan memiliki nilai positif, tidak memiliki ekstrinsik, 

namun motivasi lebih besifat instrinsik, bersifat sukarela, melibatkan peran 

aktif siswa dan memiliki hubungan sistematik yang khusus dengan sesuatu 

yang bukan bermain misalnya kemampuan kreativitas, kemampuan 

memecahkan masalah, belajar bahasa, dll. Sedangkan permaianan menurut 

Sudjana (2005:138) merupakan alat untuk menyampaikan informasi 

kepada para peserta didik dengan menggunakan symbol-simbol atau alat-

alat komunikasi.  

Permainan memberikan kemungkinan kepada peserta didik untuk 

mendiskusikan masalah-maslah yang dihadapi lebih lanjut secara lebih 

baik. Para peserta didik dapat membandingkan pengalaman mereka dalam 

dalam permainan dengan situasi yang sebenarnya dalam kehidupan nyata 

(Sudjana, 2005). Permainan belajar (learning games) yang menciptakan 

atmosfer menggembirakan dan membebaskan kecerdasan penuh dan tak 

terhalang dapat memberi banyak sumbangan (Meier, 2003:2006). Bermain 
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sangat penting dalam membangun rasa percaya diri serta citra-diri yang 

positif pada anak karena anak-anak merespon ide-ide mereka sendiri 

(Beetlestone, 2011:133). 

Permaianan belajar  menurut Meier (2003:206) berfungsi sebagai 

penyingkir keseriusan yang menghambat, menghilangkan stres dalam 

lingkungan belajar, mengajak orang terlibat penuh dan meningkatkan 

proses belajar. Sedangkan bermain menurut Muksin (2004) bermanfaat 

untuk membangun kreativitas, sebagai sarana mengenal lingkungan 

beserta aturan-aturannya, sebagai sarana pendidikan emosi, sebagai 

hiburan dari kejenuhan, belajar bekerjasama dengan orang lain, sebagai 

terapi  dan fisik akan berkembang. 

Berikut ini merupakan syarat permaian agar efektif dan 

menambahkan nilai nyata pada proses belajar oleh Meier (2003:207) 

adalah sebagai berikut:  

a. Terkait langsung dengan tempat kerja. Permainan yang terbaik adalah 

yang member pengetahuan, menguatkan sikap dan mendorong tindakan 

yang penting bagi keberhasilan kerja 

b. Mengajari pembelajaran cara berfikir, mengakses informasi, bereaksi, 

memahami, berkembang dan menciptakan nilai dunia-nyata bagi diri 

mereka sendiri dan organisasi mereka secara terus menerus. 

c. Sangat menyenangkan dan mengasyikkan, namun tidak sampai 

membuat  pembelajaran tampak bodoh atau dangkal (permainan yang 

dangkal dan kekanak-kanakan dapat merugikan pembelajar). 
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d. Membebaskan pembelajar untuk bekerja sama (setiap persaingan dalam 

permainan haruslah antar tim, bukan antar individu). 

e. Menantang namun tidak sampai membuat orang kecewa dan kehilangan 

akal.  

f. Menyediakan cukup waktu untuk merenung, memberikan umpan balik, 

berdialog dan berintegrasi.  

Permainan belajar Bingo yang lebih dikenal dengan istilah ”Bingo” 

atau istilah lain menyebutkan ”Zingo” (Muller,2008: 113). Sedangkan 

Bingo adalah media permainan yang berbentuk garis mendatar, tegak atau 

diagonal kemenangan dalam permainan diperoleh dari terbentuknya garis 

mendatar, tegak, maupun diagonal (Mahardika, 2009). Sedangkan Bingo 

dalam penelitian ini adalah Bingo yang dikembangkan oleh Steve Sugar 

dan Kim Kostoroski Sugar pada tahun 2002 yaitu Wall Bingo. 

Bingo adalah sejenis permainan komuniti yang mana nomor-nomor 

dicabut secara acak dan pemain memberi tanda nomor tersebut pada kupon 

yang telah disediakan sehingga terbentek bentuk-bentuk tertentu 

(Horizontal, vertikal maupun diagonal). Kata Bingo berasal karena para 

pemenang permainan ini biasa menggunakan kata tersebut “Bingo” untuk 

menunjukan mereka telah menemukan pola . 

Wall bingo merupakan permainan yang bergerak cepat yang 

dimainkan oleh dua atau tiga tim besar pada lembar permainan Bingo 

ditempatkan di dinding. Sebuah kelompok memilih jumlah poin yang 

mereka ingin coba dan mendapatkan sebuah pertanyaan yang sesuai 
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dengan tingkat poin. Jika respon tim benar, guru menutupi persegi dan 

memberikan penghargaan tim poin yang ditunjuk. Tim juga mendapatkan 

poin bonus untuk menutupi tiga atau lebih kotak berturut-turut.  

Dalam penelitian ini menggunakan model permbelajaran permainan 

Bingo adapun pengaturan tempat duduk sebagai berikut: 

 

Gambar 1 Pengaturan Tempat Duduk model permbelajaran permainan 

Bingo 

Alat dan bahan yang harus di sediakan sebelum guru melaksanakan 

proses pembelajaran di kalas adalah sebagi berikut: (1) Mengatur 

pertanyaan pada 2 sampai 4 topik. Dipersiapkan sebelumnya oleh guru, 

(2)1 lembaran ukuran besar permainan, (3) Set pasca-atau selotip dan kartu 

indeks (penutup persegi), dan (4) Kertas dan pensil untuk pemain. 

Sedangkan langkah permainan Wall Bingo oleh Steve Sugar dan Kim 

Kostoroski Sugar pada tahun 2002  sebagai berikut: 
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a. Persiapan 

1) Membuat lembar permainan dinding. Tentukan jumlah topik (dari 

dua hingga empat), dan kemudian mengambil kotak dinding 

permainan anda pada lembar kebesaran dari newsprintpaper dengan 

felt-tip penanda, mengisi kepala kolom dan nilai-nilai poin. Ikuti 

lembar sampel permainan dan pada bab ini. 

2) Siapkan rangkaian pertanyaan. Siapkan dua belas atau lebih 

pertanyaan untuk setiap kolom topik pada lembar permainan Anda. 

Seperti mengambil salah satu contoh berikut ini: 

o Dua topik (untuk kolom) = 24 pertanyaan untuk setiap topik 

Atmosfer Hidrosfer Atmosfer Hidrosfer Atmosfer Hidrosfer 

10 10 10 10 10 10 

20 20 20 20 20 20 

30 30 30 30 30 30 

40 40 40 40 40 40 

o Tiga topik = 17 pertanyaan, untuk setiap topik (5 merupakan 

pertanyaan, sedangkan yang lain adalah tambahan untuk kolom 

topik campuran) 

Atmosfer Hidrosfer Statosfer  Topik 

campuran  

10 10 10 10 

20 20 20 

30 30 30 

20 

40 40 40 

50 50 50 
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o Empat topik = empat pertanyaan untuk setiap topik. 

o Buatlah sampul persegi yang menunjukkan nama tim. 

Tempatkanlah sebuah cover pada persegi permainan yang tepat 

ketika tim merespon dengan benar untuk pertanyaan. Buat 

penutup dari kartu indeks, yang dapat menempel di kotak 

lembaran dinding dengan selotip, atau self-menempel kertas, 

seperti post-it notes. Sebuah penutup persegi menghilangkan 

persegi yang dari bermain dan kemudian menunjukkan nilai yang 

akan dihitung untuk setiap tim. Anda harus menyediakan 

setidaknya delapan sampul persegi untuk setiap tim. 

o membagi kelas dalam dua atau tiga tim. 

b. Putaran 1: Tim A 

 Tim A memilih yang menunjukkan persegi atau nilai titik tertentu 

pada lembar permainan. 

 Untuk sementara menutup persegi, dan kemudian mengajukan 

pertanyaan 

c. penskoran 

Untuk respon yang benar, tim pemenang Sebuah titik yang tepat dan 

menempatkan tim Sebuah penutup persegi di persegi. Sebab dalam 

mengoreksi respon, penghargaan 0 poin dan mengungkap persegi. 

Mainkan kemudian pindah ke tim berikutnya. 

d. Round 2 untuk mengakhiri permainan: Semua putaran yang 

dimainkan dengan cara yang sama. 
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e. Akhir pertandingan: tim dengan poin terbanyak akan dinyatakan 

sebagai pemenang. 

Sedangkan langkah penskoran penggunaan Wall Bingo menurut Steve 

Sugar dan Kim Kostoroski Sugar dalam bukunya Primary Game tahun 

2002 sebagai berikut ini: 

Persiapan 

• Kelas dibagi menjadi dua tim: tim A dan tim B 

• Guru telah menyiapkan lembar permainan dengan dua topik dalam 

Atmosfer dan Hidrosfer 

• Tim A merespon pertama 

Round 1 : tim A 

• Tim A memilih pertanyaan 20-titik dalam matematika. 

• Guru sementara mencakup pertanyaan persegi dan saat ini. 

Atmosfer Hidrosfer Atmosfer Hidrosfer 

10 10 10 10 

20 20 20 20 

30 30 30 30 

40 40 40 40 

 

• Sebuah kerjasama tim dalam merespon benar untuk pertanyaan 

• Guru memberikan penghargaan 20 poin untuk tim A dan mencakup 

persegi dengan kertas memperlihatkan dengan kata "tim A". 
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Atmosfer Hidrosfer Atmosfer Hidrosfer 

10 10 10 10 

Tim  A 20 20 20 

30 30 30 30 

40 40 40 40 

Round 1 : team b 

• Tim B memilih ejaan pertanyaan 20-point 

• Guru sementara menutupi pertanyaan persegi dan menyajikan. 

Atmosfer Hidrosfer Atmosfer Hidrosfer 

10 10 10 10 

Tim A 20 20 20 

30 30 30 30 

40 40 40 40 

• Tim B respon salah untuk pertanyaan 

• Tim B menerima 0 poin, dan guru mengungkapkan persegi. 

Atmosfer Hidrosfer Atmosfer Hidrosfer 

10 10 10 10 

Tim  A 20 20 20 

30 30 30 30 

40 40 40 40 

• Ini melengkapi Round 1. 
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• Babak 1 skor: Tim A = 20 poin, tim B 0 poin. 

Round 2 : team a 

• Tim A memilih sebuah pertanyaan 30-titik dalam matematika. 

• Guru sementara mencakup pertanyaan persegi dan sebuah hadiah.  

Atmosfer Hidrosfer Atmosfer Hidrosfer 

10 10 10 10 

Tim A 20 20 20 

30 30 30 30 

40 40 40 40 

 

• Bekerjasama Sebuah respon benar untuk pertanyaan 

• Guru memberikan penghargaan 30 poin untuk tim A dan mencakup 

persegi dengan tim A  

Atmosfer Hidrosfer Atmosfer Hidrosfer 

10 10 10 10 

Tim A 20 20 20 

Tim A 30 30 30 

40 40 40 40 

• Skor: Tim A=20+30= 50  

Round 2 : team b 

• Tim B memilih mengeja pertanyaan 40-point 
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• Guru sementara mencakup pertanyaan persegi dan saat ini 

Atmosfer Hidrosfer Atmosfer Hidrosfer 

10 10 10 10 

Tim A 20 20 20 

Tim A 30 30 30 

40 40 40 40 

 

• Tim B merespon pertanyaan dengan benar  

• Guru memberikan penghargaan 40 poin untuk tim B dan meliputi 

persegi dengan tim A  

Atmosfer Hidrosfer Atmosfer Hidrosfer 

10 10 10 10 

Tim A 20 20 20 

Tim A 30 30 30 

Tim B 40 40 40 

 

• Ini melengkapi putaran 2 

• Tim Skor A = 50 poin, tim B poin poin = 40 

• Catatan Scoring: mempertimbangkan pemberian bonus 50 poin untuk 

setiap tim yang meliputi tiga kotak berturut-turut dan 100 poin untuk 

setiap tim yang mencakup empat kotak berturut-turut. 
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4. Penyesuaian Wall Bingo 

a. Ukuran kelompok 

1) Untuk satu pemain 

a) Dorongan waktu  

• Memiliki jawaban pemain sebagai banyak pertanyaan yang dia 

bisa dalam waktu dua menit 

• Menetapkan standart dan skor terbaik untuk melayani sebagai 

rentang skor untuk pemain tunggal. 

b) Jumlah digerakkan 

• Apakah pemain menjawab pertanyaan sebanyak dia bisa 

sebelum memberikan respon yang salah. 

• Menetapkan standart dan skor terbaik untuk melayani sebagai 

skor untuk pemain tunggal 

2) Untuk kelompok besar: 

a) Apakah salah satu bagian memainkan game sementara  bagian 

lain mengamati. 

b) Meninjau hasil dari permainan dengan seluruh kelas.  

b. Waktu permainan 

1) Tetapkan batas waktu di mana tim harus memberikan respon 

terhadap pertanyaan, seperti sepuluh sconds. 

2) Memainkan untuk waktu tertentu atau panjang jumlah ronde. 
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3) Memainkan permainan terus dari dua atau tiga putaran sehari selama 

satu minggu. Mempertahankan minat pada skor dengan memasang 

mereka di buletin. 

c. Fokus tugas Permainan Wall Bingo 

1) Apakah pemain yang berbeda mewakili tim disetiap putaran. 

Memainkan yang cukup putaran bahwa setiap orang memiliki 

kesempatan untuk menanggapi pertanyaan. 

2) Apakah tim bersaing untuk menjadi yang pertama untuk menanggapi 

pertanyaan. Berikan setiap tim pembuat suara berbeda dan kemudian 

mempresentasikan pertanyaan. Tim pertama terdengar pembuat 

suara yang menanggapi pertanyaan. 

3) Jika tim melewatkan pertanyaan. Biarkan tim lain untuk merespon 

dan menerima nilai titik persegi. 

4) Tugaskan setiap kelompok sebuah topik, dan tantang tim untuk 

menjalankan topik dengan menanggapi dengan benar setiap 

pertanyaan yang berada pada kolom topik. Setiap tim berhenti 

setelah respon yang salah. 

5) Buat lembar permainan diatas lima kotak di setiap kolom untuk 

mencerminkan Jeopardy lebih dekat. 

6) Meningkatkan kesulitan pertanyaan untuk mencerminkan risiko 

memilih pertanyaan dengan nilai titik yang lebih tinggi. 
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d. Penskoran , Bonus scoring 

1) Penghargaan 50 poin saat tim berisi tiga kotak berturut-turut 

(vertikal, horizontal, atau sudut ke sudut) 

2) Penghargaan 100 poin saat tim menutupi empat kotak berturut-turut 

(vertikal, horizontal, atau sudut ke sudut ). 

3) Meningkatkan nilai poin dari kotak untuk 100,200,300 dan 400 poin.  

4) Penghargaan skor parsial, seperti setengah nilai titik, untuk 

tanggapan sebagian benar atau hampir diterima, untuk memperkuat 

"kurang sempurna tersebut masih baik" suasana kelas. 

5) Perilaku "beresiko" ronde dimana poin dikurangi untuk respon yang 

salah.  

 

5. Aktivitas Belajar Siswa dalam Model Wall Bingo 

Setiap model pembelajaran menghasilkan suatu aktivitas 

pembelajaran yang khas. Berikut ini merupakan aktivitas khas yang 

dihasilkan dalam model Wall Bingo sebagai berikut: 

a. Memberikan respon/ jawaban 

Meringkas literatur, Sadlo (1995) dalam Coco at all 

mengidentifikasi banyaknya fitur yang terlibat dalam pendekatan 

mendalam untuk belajar. Awalnya siswa menunjukkan minat dalam 

materi pelajaran untuk kepentingan diri sendiri atau untuk relevansi 

kejuruannya. Pelajar berpikir tentang informasi yang mencoba untuk 

memahami dan menghubungkannya dengan pengetahuan sebelumnya, 
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kehidupan pribadi dan pengalaman sehari-hari. Ini juga melibatkan 

pencarian makna, untuk struktur konten dan untuk mencapai 

pemahaman pribadi. Dengan pemahaman, pelajar menyadari bahwa 

kesepakatan studi dengan beberapa aspek dari dunia nyata dan 

karenanya penelitian yang mengarah ke pemahaman dunia nyata. 

Dalam mencoba untuk membuat koneksi, pelajar aktif berinteraksi 

dengan konten dan mencoba untuk berhubungan bukti untuk 

kesimpulan, untuk menguji logika argumen dan menghubungkannya 

bukti keyakinan yang dipegang sebelumnya. Hal tersebut didukung oleh 

pendapat Coco at all (2000) yang menyatakan bahwa strategi 

pembelajaran Bingo lebih cenderung membangkitkan respon baik 

emotively dan verbal dibandingkan jenis pertanyaan biasa. 

Pembelajaran Wall Bingo merupakan pembelajaran yang membutuhkan 

partisipatif kelompok dalam mendapatkan poin sesuai waktu maksimal 

yang ditentukan yaitu 15 detik atau lima belas hitungan mundur setelah 

pembacaan setiap soal Wall Bingo, sehingga dibutuhkan kemampuan 

berfikir kritis  dan memecahkan masalah secara cepat. 

Teori behavioristik sangat cocok untuk perolehan kemampuan 

yang membutuhkan praktek dan pembiasaan yang mengandung unsur-

unsur seperti kecepatan, spontanitas, kelenturan, reflek, daya tahan dan 

sebagainya, contohnya: percakapan bahasa asing, mengetik, menari, 

menggunakan komputer, berenang, olahraga dan sebagainya. Teori ini 

juga cocok diterapkan untuk melatih anak-anak yang masih 



 

 

25 

membutuhkan dominasi peran orang dewasa, suka mengulangi dan 

harus dibiasakan, suka meniru dan senang dengan bentuk-bentuk 

penghargaan langsung seperti diberi pujian. Tujuan pembelajaran 

menurut teori behavioristik ditekankan pada penambahan pengetahuan, 

sedangkan belajar sebagai aktivitas yang menuntut siswa untuk 

mengungkapkan kembali pengetahuan yang telah dipelajari dalam 

bentuk laporan, kuis, atau tes (Asri, 2005: 25).  

Responding atau jawaban yaitu reaksi yang diberikan oleh 

seseorang terhadap stimulasi yang datang dari luar. Hal ini mencakup 

ketepatan reaksi, perasaan, kepuasan dalam menjawab stimulus dari 

luar (Asri, 2005: 26). Game dapat memperkenalkan materi yang baru 

ataupun sulit. Game mempunyai sebuah fasilitas tak tertandingi untuk 

memperkenalkan materi yang baru ataupun sulit kepada peserta yang 

bersedia. Karena bentuk game menyenangkan, tantangan yang melekat 

pada materi yang baru ataupun sulit jauh lebih sedikit membahayakan 

daripada yang biasanya. Selama permainan game pertanyaan seakan-

akan terpecahkan “hanya sebagian game”. Dan pendidik dapat 

menggunakan jendela berikut sebuah respon perbaikan pada kesuksesan 

dalam memperkenalkan informasi baru (Sugar dan Sugar, 2002:8). 

Permainan Wall Bing merupakan permainan kelompok dalam 

mengumpulkan poin. Sebuah tim akan menang/kalah dalam 

pertandingan dilihat sejauh mana tim menguasai skor prmainan. Tim 

yang mempunyai skor paling tinggi merupakan tim pemain yang 
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menang sedangkan tim yang mempunyai skor terendah merupakan tim 

yang kalah. Dalam hal ini siswa dituntut berani mengungkapkan 

pendapat jawaban sesuai topik dan waktu yang telah ditentukan untuk 

mendapatkan poin dari permainan.  

Pembelajaran aktif pada level responding (menanggapi) 

menurut Majid (2011:267) terdiri dari menjawab, membantu, 

mengajukan, mengkrompromikan, menyenangi, menyambut, 

mendukung, menyetujui, menampilkan, melaporkan, memilih, 

mengaakan, memilah, dan menolak. Dalam permainan ini 

menggunakan skor parsial, pemberian sebagian skor untuk sebagian 

memperbaiki respon. Pemain merasa jauh lebih baik ketika mereka 

tahu bahwa respon mereka hampir benar atau hanya sedikit 

melenceng. Pemberian skor parsial mengatasi kecemasan para pemain 

‘karena harus memberikan respon yang sempurna dan mendorong 

pemain untuk mengambil kesempatan jika mereka merasa mungkin 

tidak sepenuhnya benar (Sugar and Sugar, 2002:134).  

Waktu bermain selalu merupakan masalah penting. Bermain 

game merupakan hanya bagian dari waktu kelas total yang 

dibutuhkan. Pengalaman belajar total adalah proses tiga-bagian dari 

pengaturan, bermain game, dan penutupan. 

• Waktu pengaturan: sekitar 20 persen dari total. Selama waktu ini, 

Anda membangun lingkungan game dengan menyiapkan ruangan, 
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mendistribusikan bahan permainan, membagi peserta didik menjadi 

tim, dan meninjau aturan main. 

• Permainan Waktu bermain: sekitar 60 persen dari total. Ini adalah 

bermain permainan yang sebenarnya, termasuk awal dan berhenti 

bermain game, mengklarifikasi pertanyaan tentang aturan atau isi, 

validasi dan penjabaran respon yang benar, dan pemenang 

menyatakan. 

• Waktu Penutupan: sekitar 20 persen dari total. Bagian dari waktu 

adalah untuk konten pemrosesan permainan dan perilaku pemain. 

Selama ini guru membawa kelas "kembali ke ruang kelas" dan 

mengunjungi kembali konsep pembelajaran tertutup selama bermain 

game. 

b. Berfikir kritis  dalam memecahkan masalah  

Partisipasi dalam tim merupakan elemen penting dari permainan 

pengalaman yang membawa siswa dalam lingkungan belajar 

kolaboratif. Tim tidak hanya menyajikan sebuah pendekatan kolektif 

untuk memecahkan masalah, tetapi juga mengurangi perasaan tertekan 

selama periode tanya jawab. Jika seseorang merespon salah, mungkin 

siswa merasa malu atau tidak siap. Sehingga siswa akan mencoba untuk 

membuat koneksi, pelajar aktif berinteraksi dengan konten dan 

mencoba untuk berhubungan bukti untuk kesimpulan, untuk menguji 

logika argumen dan menghubungkannya bukti keyakinan yang 

dipegang sebelumnya (Sugar and sugar, 2002:36). 
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Halpen (1996) mengemukakan dalam Marizaumami (2010) 

berpikir kritis adalah memberdayakan keterampilan  atau strategi 

kognitif dalam   menentukan tujuan. Proses tersebut dilalui setelah 

menentukan tujuan, mempertimbangkan, dan mengacu langsung kepada 

sasaran merupakan bentuk berpikir yang perlu dikembangkan dalam 

rangka memecahkan masalah, merumuskan kesimpulan, 

mengumpulkan berbagai kemungkinan, dan membuat keputusan ketika 

menggunakan semua keterampilan tersebut secara efektif dalam 

konteks dan tipe yang tepat. Berpikir kritis juga merupakan kegiatan 

mengevaluasi-mempertimbangkan kesimpulan yang akan diambil 

manakala menentukan beberapa faktor pendukung untuk membuat 

keputusan. Berpikir kritis juga biasa disebut directed thinking, sebab 

berpikir langsung kepada fokus yang akan dituju.  

Menurut John Dewey dalam Trianto (2010:31-32) metode 

reflektif di dalam memecahkan masalah, yaitu suatu proses berpikir 

aktif, hati-hati, yang dilandasi proses berpikir ke arah kesimpulan-

kesimpulan yang didefinitif melalui lima langkah. 

1) Siswa mengenali masalah, masalah itu datang dari luar diri siswa itu 

sendiri. 

2) Selanjutnya siswa akan menyelidiki dan menganalisis kesulitannya 

dan menentukan masalah yang dihadapinya. 

3) Siswa menghubungkan uraian-uraian hasil analisisnya itu atau satu 

sama lain, dan mengumpulkan berbagai kemungkinan guna 
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memecahkan masalah tersebut. Dalam bertindak ia dipimpin oleh 

pengalamannya sendiri. 

4) Siswa menimbang kemungkinan jawaban atau hipotesis dengan 

akibatnya masing-masing. 

5) Siswa mencoba mempraktikan salah satu kemungkinan pemecahan 

yang dipandangnya terbaik. Hasilnya akan membuktikan betul 

tidaknya pemecahan masalat tersebut. Bilamana pemecahan masalah 

itu salah atau kurang tepat, maka akan dicobanya kemungkinan yang 

lain sampai ditemukan pemecahan masalah yang tepat. Pemecahan 

masalah itulah yang benar, yaitu yang berguna untuk hidup. 

Bagi siswa, berpikir kritis dapat berarti: 

1) Mencari dimana keberadaan bukti terbaik bagi subyek yang 

didiskusikan 

2) Mengevaluasi kekuatan bukti untuk mendukung argumen-argumen 

yang berbeda 

3) Menyimpulkan berdasarkan bukti-bukti yang telah ditentukan 

4) Membangun penalaran yang dapat mengarahkan pendengar ke 

simpulan yang telah ditetapkan berdasarkan pada bukti-bukti yang 

mendukungnya 

5) Memilih contoh yang terbaik untuk lebih dapat menjelaskan makna 

dari argumen yang akan disampaikan 

6) Dan menyediakan bukti-bukti untuk mengilustrasikan argumen 

tersebut. 
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Sedangkan berfikir kritis berdasarkan Lewoso (2011) dapat ditentukan 

melalui: (a) menentukan fakta-fakta di dalam situasi baru atau subyek 

tanpa prasangka, (b) menempatkan fakta-fakta dan informasi 

sedemikian rupa di dalam pola, sehingga orang dapat memahaminya 

dan, (c) menerima atau menolak sumber nilai dan kesimpulan yang 

didasarkan pada pengalaman, penilaian, dan keyakinan. 

c. Bekerjasama dalam tim  

Pembelajaran Bingo merupakan salah permainan kompetitif antar 

kelompok besar tim. Dalam permainan bingo siswa diwajibkan untuk 

aktif bekerjasama dalam tim. Sebuah tim akan menang/ kalah dalam 

pertandingan dilihat sejauh mana tim menguasai skor prmainan. Tim 

yang mempunyai skor paling tinggi merupakan tim pemain yang 

menang sedangkan tim yang mempunyai skor terendah merupakan tim 

yang kalah. Skor diperoleh dari kebenaran tim menjawab pertanyaan/ 

pernyataan yang berada di dinding bingo berdasarkan kompleksitas 

topik dalam menjawab pertanyaan berdasarkan skor yang dipilih, waktu 

yang ditentukan, dan fokus terhadap tugas Wall Bingo. 

Menurut Skinner dalam Surya (2003) bahwa respon individu 

tidak hanya terjadi karena adanya rangsangan dari lingkungan, akan 

tetapi dapat juga terjadi kaerna sesuatu di lingkungan yang tidak 

diketahui atau tidak disadari. Menurut skinner bahwa unsure terpenting 

dalam belajar adalah penguatan (reinforcement). Penguatan tersbut 

terbagi menjadi dua yaitu bentuk penguatan yang bersifat positif dan 
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negatif. Penguatan yang bersifat positif dapat berupa hadiah atau 

penghargaan (reward), sedangkan yang berupa penguatan negative 

antara lain menunda atau tidak memberikan penghargaan (punishment), 

misalnya dengan memberikan tugas tambahan. Dalami penelitian ini 

memberikan pengahargaan berupa poin skor setiap pemain yang 

mampu menjawab dengan benar soal poin Bingo. 

Pembelajaran aktif pada level mengelola ini menurut Majid 

(2011:267) terdiri dari menganut, mengubah, menata, 

mengklasifikasikan, mengkombinasikan, mempertahankan, membangun, 

membentuk pendapat, memadukan, mengelola, mengorganisasikan, dan 

merembuk.Game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang 

untuk menguji pengetahuan yang didapat siswa dari penyajian kelas dan 

belajar kelompok. Kebanyakan game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan 

sederhana bernomor. Siswa memilih soal poin yang berada di dinding 

Bingo dan kelompok siswa mencoba menjawab pertanyaan yang telah 

diambil temannya di aadinding bingo. Kelompok siswa yang menjawab 

benar pertanyaan itu akan mendapat skor. 

Menurut Sri Mulyaningsih (2008) diskusi merupakan suatu cara 

penguasaan bahan pelajaran melalui tukar pendapat 

berdasarkan pengetahuan dan pengalaman yang diperoleh masing-

masing siswa untuk memecahkan suatu masalah. Dalam diskusi 

siswa dituntut untuk selalu aktif berpartisipasi. Siswa dilatih 
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berpikir kritis, siap mengemukakan pendapat secara tepat, 

berpikir secara objektif, dan menghargai pendapat orang lain.  

Dalam diskusi siswa dituntut untuk selalu aktif berpartisipasi. 

Siswa dilatih berfikir kritis, siap mengemukakan pendapat secara tepat, 

berfikir secara objektif , dan menghargai pendapat orang lain. Menurut 

Martinis (2009:70-71), keuntungan penggunaan diskusi yaitu: (a) 

memaksa anak untuk berbicara dengan bahasa yang baik, relatif 

mengemukakan pendapat dengan tepat dalam waktu relatif singkat, dan 

belajar menanggapi pendapat orang lain dengan benar. (b) berlatih 

memecahkan masalah, (c) lebih efektif dalam mengubah sikap siswa 

disbanding dengan cara ceramah, siswa menjadi aktif lebih mengerti, 

kreatif, berfikir kritis dan objektif, (d) diskusi membangun kemampuan 

siswa untuk menganalisis isi pelajaran, mengungkapkan ide secara lisan, 

dan berfikir ke depan, dan (e) diskusi dapat membangkitkan ide baru 

atau menghasilkan penyelesaian yang asli.  

 

6. Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh peserta 

didik setelah mengalami kegiatan belajar. Perolehan aspek-aspek 

perubahan perilaku tersebut tergantung pada apa yang dipelajari oleh 

peserta didik (Rifa’i dan Anni, 2009:85).  Perubahan sebagai hasil proses 

dapat dilihat dari berbagai aspek seperti perubahan pengetahuan, 
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pemahaman, ketrampilan serta perubahan aspek-apek lain yang ada pada 

pembelajar. 

Dalam sistem pendidikan nasional rumusan tujuan pendidikan, baik 

tujuan kurikuler maupun tujuan instruksional, menggunakan klasifikasi 

hasil belajar dari Benyamin Bloom. Menurut Benyamin S. Bloom dan 

Krathwool (1964) dalam Yamin (2009:27-39) menyebutkan bahwa 

tujuan intruksional diklasifikasikan menjadi tiga kelompok atau kawasan 

dan dipecah lagi menjadi beberapa tingkat yang lebih khusus. Sampai 

saat ini taksonomi tersebut banyak dipakai sebagai dasar pengembangan 

tujuan intruksional diberbagai kegiatan latihan dan pendidikan, secara 

singkat masing-masing isi kawasan tersebut dapat diuraikan sebagai 

berikut: 

a. Kawasan Kognitif (pemahaman) 

Kawasan kognitif terdiri dari enam tingkatan dengan aspek belajar 

yang berbeda-beda. Keenam tingkat tersebut yaitu: 

1) Tingkat pengetahuan (knowledge) (C1) 

2) Tingkat pemahaman (comprehension) (C2) 

3) Tingkat penerapan (application) (C3) 

4) Tingkat analisis (analysis) (C4) 

5) Tingkat sintesis (synthesis) (C5) 

6) Tingkat evaluasi (evaluation) (C6) 

Ranah kognitif yang dimaksud dalam penelitian ini adalah nilai 

yang diperoleh siswa setelah mengikuti evaluasi (tes formatif) sampai 
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dimana tingkat pemahaman siswa yang mencakup empat jenjang yaitu 

pengetahuan (C1), pemahaman (C2), aplikasi (C3), analisis (C4) 

tentang materi  IPS pada kelas VII. 

b. Kawasan Afektif (sikap dan perilaku) 

Kawasan afektif merupakan tujuan yang berhubungan dengan 

perasaan, emosi, sistem nilai, dan sikap hati (attitude) yang 

menunjukan penerimaan atau penolakan terhadap sesuatu. Berikut ini 

adalah gambaran tentang kawasan tujuan intruksional afektif secara 

utuh. 

1) Tingkat menerima/mengamati/mengikuti (receiving) (A1) 

2) Tingkat tanggapan (responding) (A2) 

3) Tingkat menilai (A3) 

4) Tingkat organisasi (organization) (A4) 

5) Tingkat karakterisasi (characterization) (A5) 

Ranah afektif (berhubungan dengan sikap) dalam penelitian ini 

yang akan di ukur mencakup tiga jenjang yaitu mengamati atau 

mengikuti (A1), menanggapi atau menyetujui (A2), serta bekerjasama 

(A4). Ketiga penilaian tersebut di dapat secara individu waktu proses 

pembelajaran berlangsung yang dinilai melalui lembar observasi. 

c. Kawasan Psikomotor (psychomotor domain) 

Kawasan psikomotor adalah kawasan yang berorientasi kepada 

keterampilan motorik yang berhubungan dengan anggota tubuh, atau 
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tindakan (action) yang memerlukan koordinasi antara syaraf dan otot. 

Kelompok-kelompok tersebut adalah sebagai berikut: 

1) Kebolehan dalam berbicara (speech behavior) (P1) 

2) Gerakan seluruh badan (gross body movement), 

mendemonstrasikan (P2) 

3) Komunikasi nonverbal (nonverbal communication) (P3) 

4) Gerakan yang terkoordinasi (coordination movement) (P4) 

Ranah psikomotorik (kemampuan/keterampilan bertindak atau 

berperilaku) dilihat dari aktivitas siswa yang mencakup dua jenjang 

yaitu kemampuan berbicara atau berpendapat (P1) dan 

mendemonstrasikan (P2). Penilaian ranah psikomotorik tersebut di 

dapat secara individu waktu proses pembelajaran berlangsung yang 

dinilai melalui lembar observasi. 

Ketiga ranah tersebut menjadi objek penelitian hasil belajar. Di 

antara ketiga ranah itu, ranah kognitiflah yang paling banyak dinilai 

oleh para guru di sekolah karena berkaitan dengan kemampuan para 

siswa dalam menguasai isi bahan pengajaran (Sudjana, 2004:22-23). 

Penilaian hasil belajar adalah proses pemberian nilai terhadap 

hasil-hasil belajar yang dicapai siswa dengan kriteria tertentu 

(Sudjana, 2004:3). Hal ini mengisyaratkan bahwa objek yang 

dinilainya adalah hasil belajar siswa. Sedangkan penilaian proses 

belajar adalah upaya memberi nilai terhadap kegiatan belajar-

mengajar yang dilakukan oleh siswa dan guru dalam mencapai tujuan-
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tujuan pengajaran (Sudjana, 2004:3). Dalam penilaian ini dilihat 

sejauh mana keefektifan dan efisiennya dalam mencapai tujuan 

pengajaran atau perubahan tingkah laku siswa. Oleh sebab itu, 

penilaian hasil dan proses belajar saling berkaitan satu sama lain sebab 

hasil merupakan akibat dari proses. 

Pengumpulan informasi hasil belajar ini dapat ditempuh melalui 

2 (dua) cara yaitu dengan tes dan nontes. 

1) Teknik Tes 

Teknik tes biasanya dilakukan di sekolah-sekolah dalam 

mengakhiri tahun ajaran atau semesteran. Pengertian tes secara 

umum adalah sejumlah pertanyaan atau perintah yang harus 

dijawab atau dilakukan oleh testee (orang yang dites) dalam 

keadaan dikuasai oleh tester (orang yang mengetes). 

Dari sudut sasaran yang dievaluasi, tes dapat dibagi menjadi 

tes bakat, tes achievement, tes kepribadian, tes intelligent dan 

sebagainya. Sedangkan tes sebagai alat evaluasi hasil belajar dapat 

dilihat dari  pola jawaban yang diklasifikasikan menjadi: 

a) Tes Obyektif: pilihan ganda, menjodohkan (matching), benar-

salah. 

b) Tes jawaban singkat: isian, melengkapi, memberi nama. 

c) Tes Uraian: jawaban terpimpin, jawaban terbatas, jawaban 

terbuka. 
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Dalam penelitian ini tes yang akan digunakan yaitu tes 

obyektif dengan lima pilihan jawaban. Soal tes yang membuat 

adalah guru pengampu mata pelajaran IPS kelas VII. Soal tes yang 

sudah dianalisis dan dinyatakan valid itulah yang diberikan sebagai 

soal evaluasi atau sebagai tes formatif untuk mengukur hasil belajar 

kognitif siswa. 

2) Teknik Non Tes  

Pengumpulan informasi atau pengukuran dalam evaluasi 

hasil belajar dapat juga dilakukan melalui observasi, wawancara 

atau angket. Tes hasil belajar adalah alat untuk mengukur 

kemampuan berfikir. Sedangkan teknik non tes lebih banyak 

digunakan untuk mengungkap kemampuan psikomotor dan hasil 

belajar afektif (Arikunto, 2007:26-33). Teknik non tes dalam 

penelitian ini akan menggunakan lembar observasi yang akan 

digunakan untuk mengukur aktivitas belajar siswa dalam model 

pembelajaran permainan Bingo siswa pada saat proses belajar 

mengajar berlangsung. 

 

F. PENELITIAN TERDAHULU 

Adapun model Bingo terdahulu pernah diteliti oleh: 

1. Diana Iriyanti (2011) dengan judul Peningkatan Kemampuan Berhitung 

Melalui Media Permainan Bingo terhadap Mata Pelajaran Matematika 

Materi Pecahan Pada Siswa Kelas V di SDN Gumpang 01 Kartasura 
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diperoleh adanya peningkatan kemampuan berhitung siswa kelas V di SD 

N Gumpang 01 Kartasura sebelum tindakan hanya mencapai 40,90 % (18 

siswa), pada tindakan I meningkat menjadi 79,54% (35 siswa), dan pada 

tindakan II meningkat menjadi 100% sebanyak 44 siswa, kesimpulan 

penelitian ini adalah bahwa penerapan media permainan BINGO dalam 

pembelajaran matematika pada materi pecahan dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung siswa kelas V di SD N Gumpang 01 Kartasura. 

2. Efektifitas Permainan Belajar Bingo Dalam Meningkatkan Penguasaan 

Kosa Kata Siswa Kelas III Sekolah Dasar Negeri Kenokorejo 03 

Kecamatan Polokarto Tahun Ajaran 2009/2010 oleh Nurman Mirmanto 

yang menerangkan bahwa pada awal mula sebelum menggunakan model 

Bingo peneliti memperoleh nilai siswa yang tuntas 37,5%, pada sklus  I 

ketuntasan meningkat menjadi 50% dan 67% dan pada siklus II 62,5% 

serta pada siklus III meningkat menjadi 80%. 

3. Dalam Bourdeuo, LearningTheory and New Game for Action Learning 

In Lectures oleh Coco Angela at all (2000) dari Departement Sosiology 

And Antropology And Archeology The Universitas Of Queesland 

menyatakan bahwa 92% dari mahasiswa menilai permainan ini sangat 

memuaskan dan hanya 24,6% mahasisiswa yang mendapat nilai kriteria 

dibawah luar biasa. Dengan teknik permainan Bingo memiliki potensi 

untuk merangsang belajar siswa. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan para peneliti 

pembelajaran Bingo terdahulu, peneliti mencoba meneliti model 
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pembelajaran Bingo lebih dalam dengan kriteria lain. Kriteria lain tersebut 

adalah  jika peneliti pertama (1) meneliti memfokuskan pada penelitian 

peningkatan kemampuan berhitung mata pelajaran Matematika SD dan 

peneliti ke-dua (2) memfokuskan Efektifitas Permainan Belajar Bingo 

Dalam Meningkatkan Penguasaan Kosa Kata Siswa Sekolah Dasar , serta 

peneliti ke-tiga (3) memfokuskan penelitian pada peran permainan Bingo 

dalam merangsang belajar mahasiswa Sosial Antropologi dan Arkeologi 

Universitas  Queesland. Sedangkan pada penelitian ini peneliti hanya 

memfokuskan penelitian pada pengaruh aktivitas dalam penerapan model 

Bingo terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS SMP Negeri 2 

Tuntang Kabupaten Semarang. 

 

G. KERANGKA BERFIKIR 

Pembelajaran materi IPS di SMP Negeri 2 Tuntang memang masih 

menggunakan pendekatan pembelajaran konvensional yaitu pendekatan 

pembelajaran yang berpusat  pada guru. Hal tersebut merupakan salah satu 

sebab rendahnya minat siswa dalam belajar. Akibatnya hasil belajar siswa 

kurang maksimal dan pembelajaran menjadi tidak bermakna serta mudah 

dilupakan oleh siswa. Oleh karena itu, perlu dilakukan suatu upaya 

perbaikan cara mengajar pada guru ke dalam proses belajar mengajar yang 

aktif, inovatif, kreatif dan menyenangkan sehingga dari kegiatan ini dapat 

memberikan solusi dari permasalahan pembelajaran IPS di kelas. 
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Gambar 1 Kerangka Berfikir 

Model Permainan 

Wall Bingo 

(Dinding Bingo) 
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H. HIPOTESIS PENELITIAN 

Berdasarkan kerangka berfikir diatas dikemukakan hipotesis tindakan sebagai 

berikut: terdapat pengaruh antara aktivitas siswa dalam Model Pembelajaran Permainan 

(Wall Bingo) terhadap hasil belajar IPS siswa SMP Negeri 2 Tuntang Kabupaten 

Semarang tahun pelajaran 2012/2013. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat penelitian 

Tempat pelaksanaan penelitian ini adalah SMP Negeri 2 Tuntang, dengan alamat 

Jalan Mertokusumo, Ds. Candirejo, kecamatan Tuntang, kabupaten Semarang, 

50773. 

2. Waktu penelitian 

Penelitian di SMP Negeri 2 Tuntang ini dilaksanakan dengan alokasi waktu 20 Maret 

2013 sampai 20 April 2013. Tahap pelaksanaan penelitiannya adalah proses 

pembelajaran model permainan Bingo pada materi pokok IPS di kelas VII semester 

genap. 

 

B. Subyek Penelitian 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian (Arikunto, 2002:108). 

Sementara itu Hadi (2000:220) mengartikan populasi adalah seluruh penduduk yang 

dimaksudkan untuk diselidiki. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa SMP 

Negeri 2 Tuntang yang berjumlah 34 siswa. Dimana dalam penelitian ini yang akan 

menjadi sampel penelitian adalah siswa perwakilan kelas VII SMP Negeri 2 Tuntang 

Semester genap tahun pelajaran 2012/2013 yang terdiri dari 174 siswa yang terbagi 

dalam 5 kelas, masing-masing kelas siswa yang terperinci dalam tabel dibawah ini. 
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Tabel 1. Jumlah Populasi Siswa Kelas VIII Tahun Pelajaran 2012/2013 

 

 

Sumber: Dokumentasi SMP Negeri 2 Tuntang Kabupaten Semarang Tahun Pelajaran 

2012/2013 

 

2. Sampel dan Teknik Pengambilan Sampel  

 Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi tersebut. Apa yang dipelajari dari sampel itu, kesimpulannya akan 

diberlakukan untuk populasi. Untuk itu sampel yang diambil harus representatif atau 

mewakili (Sugiyono, 2011:81). Apabila subjeknya kurang dari 100, lebih baik 

diambil semua sehingga penelitiannya merupakan penelitian populasi. Tetapi, jika 

jumlah subjeknya besar, dapat diambil antara 10-15% atau 20-25% atau lebih 

(Arikunto,2006:134). Teknik pengambilan sampel dari populasi dilakukan teknik 

purpotional random sampling, yaitu pengambilan subjek dari strata atau wilayah 

ditentukan seimbang atau sebanding dengan banyaknya subjek dalam masing-masing 

strata atau wilayah. Dalam penelitian ini peneliti mengambil sampel sebanyak 20% 

dari  jumlah 174 siswa yaitu 34 siswa. Sampel siswa dalam penelitian ini masing-

masing kelas yang terperinci dalam tabel dibawah ini. 

No Kelas  siswa 

1 VII A 36 

2 VII B 36 

3 VIIC 36 

4 VII D 36 

5 VII E 30 

Jumlah 174 
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Tabel 2. Jumlah Sampel Siswa Kelas VII Tahun Pelajaran 2012/2013 

 

 

Sumber: Dokumentasi SMP Negeri 2 Tuntang Kabupaten Semarang Tahun Pelajaran 

2012/2013 

 

C. Variabel Penelitian 

Variabel adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian 

ditarik kesimpulan (Sugiyono, 2011:38). Dalam penelitian ini variabel yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Variabel Bebas (independent variabel) 

Variabel bebas  dalam penelitian ini adalah aktivitas belajar siswa dalam model 

pembelajaran permainan Bingo. Berikut ini merupakan aktivitas khas yang 

dihasilkan dalam model Wall Bingo, dengan sub variabel sebagai berikut: 

a. Keberanian memberikan respon jawaban, dengan indikator: 

1) Keberanian memberikan respon jawaban pada sesi permainan berdasarkan 

ketepatan waktunya 

2) Keberanian memberikan respon jawaban yang sesuaian topik 

No Kelas  siswa 

1 VII A 7 

2 VII B 7 

3 VIIC 7 

4 VII D 7 

5 VII E 6 

Jumlah 34 
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3) Keberanian memberikan respon jawaban sesi diskusi 

b. Kemampuan berfikir kritis  dalam memecahkan masalah secara kooperatif, 

dengan indikator: 

1) Kemampuan berfikir kritis dalam bertanya 

2) Kemampuan menafsirkan suatu kalimat yang berbeda 

3) Memeriksa ketepatan jawaban 

4) Ketepatan waktu merespon jawaban Wall Bingo 

c. Aktif bekerjasama dalam tim, dengan indikator: 

1) Keaktifan menjawab permainan Wall Bingo 

2) Keaktifan dalam mengemukakan Perbaikan  respon 

3) Keaktifan dalam mengemukakan pendapat 

2. Variabel Terikat 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar mata pelajaran IPS. Hasil 

belajar siswa SMP Negeri 2 Tuntang Kabupaten Semarang dalam penerapan Model 

Wall Bingo.  

 

D.  Metode Pengumpulan Data 

Data adalah hasil pencatatan peneliti, baik yang berupa fakta ataupun angka 

(Arikunto,2006:118). Data merupakan faktor yang sangat penting dalam penelitian. 

Pengumpulan data dimaksudkan untuk memperoleh data atau keterangan yang benar 

dan dapat dipercaya. Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama 

dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data 

(Sugiyono, 2010:308). Melalui metode penelitian ini, perihal yang diamati adalah segala 
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sesuatu yang terkait dengan pelaksanaan proses pembelajaran menggunakan Model 

Pembelajaran Bingo pada mata pelajaran IPS kelas VIII di SMP Negeri 2 Tuntang. Oleh 

karena itu, metode yang digunakan dalam pengumpulan data dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Metode Observasi 

Observasi atau pengamatan merupakan suatu proses yang kompleks, suatu 

proses yang tersusun dari pelbagai proses biologis dan psikologis (Hadi, 1986). 

Definisi lain menyatakan bahwa observasi merupakan kegiatan yang meliputi 

melakukan pencatatan secara sistematik kejadian-kejadian, perilaku, obyek-obyek 

yang dilihat dan hal-hal lain yang diperlukan dalam mendukung penelitian yang 

sedang berlangsung (Sarwono, 2006:224). 

Observasi yang dilakukan dalam penelitian adalah observasi non partisipan 

karena peneliti tidak berperan langsung didalam proses pembelajaran, peneliti hanya 

mengamati. Observasi yang dilakukan peneliti adalah dengan mengamati proses 

pembelajaran dengan penggunaan Model Pembelajaran Permainan Wall Bingo pada 

mata pelajaran IPS SMP Negeri 2 Tuntang. Peneliti mengamati aktivitas siswa yang 

terlibat dalam proses pembelajaran. Alat yang digunakan adalah lembar observasi. 

Keberanian memberikan respon jawaban, kemampuan berfikir kritis dan 

memecahkan masalah, dan keaktivan siswa bekerja dalam tim untuk menjadi yang 

pertama dalam Model Pembelajaran Permainan Wall Bingo. Untuk mengukur 

aktivitas siswa ditentukan dengan memberikan skor skala Linkert dengan skor 

1,2,3,4 dan 5 dari hasil observasi siswa ketika pelaksanaan Model Pembelajaran 

Permainan Wall Bingo. 
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Kegiatan yang dilakukan pada masing-masing kelas adalah sama, yaitu sama 

menggunakan Model Pembelajaran Permainan Wall Bingo. Namun, pada penelitian 

ini penulis hanya meneliti sampel 20% dari jumlah populasi siswa yang berada di 

SMP Negeri 2 Tuntang. Rencana kegiatan penelitian dilaksanakan pada semester 

genap tahun pelajaran 2012/2013. 

2. Metode Dokumentasi 

Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu, berbentuk tulisan, 

gambar, atau karya-karya monumental dari seseorang (Sugiyono, 2010:329). Alat 

yang digunakan dalam metode dokumentasi pada penelitian ini yaitu mengenai 

dokumen nilai hasil belajar siswa pada ulangan harian pada semester ganjil dan 

genap dengan Model Pembelajaran Permainan Wall Bingo pada mata pelajaran IPS 

kelas VII di SMP Negeri 2 Tuntang tahun pelajaran 2012/2013. 

 

E. Metode Analisis Data 

1. Analisis Deskriptif  

Metode analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah statistik deskriptif 

dengan menggunakan analisis frekuensi untuk mendeskripsikan variabel aktivitas 

siswa dalam pembelajaran permainan Bingo yang menggunakan data-data observasi. 

Langkah-langkah analisis data aktivitas belajar siswa  sebagai berikut: 

a. Tahap Skoring 

Tahap ini dilakukan untuk mempermudah dalam menganalisis data, caranya 

yaitu dengan memberikan skor terhadap pengamatan oleh observer sesuai 

panduan pengamatan. Kriteria pemberian skor observasi yaitu : 
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1) Untuk hasil observasi kriteria sangat aktif diberi skor 5 

2) Untuk hasil observasi kriteria aktif diberi skor 4 

3) Untuk hasil observasi kriteria cukup aktif diberi skor 3 

4) Untuk hasil observasi kriteria kurang aktif diberi skor 2 

5) Untuk hasil observasi kriteria tidak aktif diberi skor 1 

b. Menentukan parameter aktivitas belajar dalam model pembelajaran permainan 

Bingo  

1) Menentukan skor maksimal aktivitas belajar siswa, dengan rumus: 

Skor maksimal   =  ∑ item indikator  x  skor tertinggi 

2) Menentukan skor minimal aktivitas belajar siswa, dengan rumus : 

Skor minimal    =  ∑ item indikator  x  skor terendah 

3) Menghitung rentang skor, dengan rumus : 

Rentang     =    skor maksimal – skor minimal 

4) Menghitung interval skor, dengan rumus : 

Interval     =    
            

                  
    

5) Menyusun tabel parameter dan frekuensi aktivitas dalam model pembelajaran 

permanan Bingo yang disajikan seperti tabel 2 berikut ini : 
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Tabel 2. Kriteria Aktivitas Belajar Siswa Setiap Indikator 

Interval Kriteria f *
)
 

 Sangat Aktif   

 Aktif   

 Cukup Aktif   

 Kurang Aktif   

 Tidak Aktif   

Jumlah  ∑f  

Rata-rata   

 

*
)
 % = 

 

  
x100% 

c. Diskripsi variabel 

Mendiskripsikan variabel aktivitas siswa dalam model Bingo dilaksanakan dengan 

memahami sebaran frekuensi yang ada pada tabel. Dalam menyimpulkannya 

dengan memasukkan acuan rata-rata skor sebagai acuan. 

2. Analisis Statistik 

Menguji hipotesis penelitian yang berbunyi ada pengaruh antara aktivitas siswa 

dalam Model Pembelajaran Bingo terhadap hasil belajar IPS siswa SMP Negeri 2 

Tuntang Kabupaten Semarang tahun pelajaran 2012/2013 menggunakan analisis 

statistik korelasi product moment, dibutuhkan penguatan normalitas data aktivitas 

siswa dalam model bingo dan data hasil belajar siswa diuji normalitas. Uji normalitas 
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digunakan untuk mengetahui apakah data yang dianalisis berdistribusi normal atau 

tidak. Rumus yang digunakan adalah Chi Kuadrat (Sudjana, 2005:280). 

 






k

i i

ii

E

EO

1

2

2  

Keterangan: 


2
 = chi-Kuadrat 

Oi  = frekuensi observasi yang diperoleh dari data penelitian 

Ei   = frekuensi yang diharapkan 

k     = banyaknya kelas interval 

Jika   2
hitung   2

tabel dengan derajat kebebasan dk = n -1 dengan taraf signifikan 

5% maka data tersebut berdistribusi normal. 

Uji kecocokan bisa digunakan untuk mengetahui normal tidaknya aktivitas dalam 

pembelajaran Bingo dalam suatu distribusi data, dengan langkah-langkah pengujian 

sebagai berikut: 

a. Membuat tabel distribusi frekuensi yang dibutuhkan  

b. Menentukan rata-rata dan standar deviasi  

c. Menetukan batas kelas, yaitu angka skor kiri kelas interval pertama dikurangi 0,5 

dan kemudian anka skor kanan kelas interval ditambah 0,5 

d. Mencari nilai z skor untuk batas kelas interval dengan rumus 

SD

xbataskelas
z


  

e. Mencari luas 0- Z dari tabel kurva normal dari 0 – Z dengan menggunakan angka-

angka untuk batas kelas. 
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f. Mencari luas tiap kelas interval dengan jalan mengurangkan angka-angka 0 – Z, 

yaitu angka baris pertama dikurangi baris kedua, angka baris kedua dikurangi 

baris ketiga dan seterusnya. Kecuali untuk angka yang berbeda arah (tanda “min” 

dan “plus”, bukan tanda aljabar atau hanya merupakan arah) angka-angka 0 – Z 

dijumlahkan. 

g. Mencari frekuensi harapan (Ei) dengan cara mengalikan luas tiap interval dengan 

jumlah responden. 

h. Menentukan nilai-nilai Chi-Kuadrat ( 2 )  

i. Membandingkan nilai uji 2  dengan nilai 2  tabel, dengan criteria perhitungan:  

jika nilai uji 2  < nilai 2  tabel maka data tersebut  berdistribusi normal.  

Dengan dk =(1-α)(dk=k-3), dimana dk=derajat kebebasan (degree of freedom), 

dan k = banyak kelas pada distribusi frekuensi. (Somantri dan Muhidin, 2011:292-

293). 

 

3. Perhitungan  koefisien korelasi (rxy) 

Dalam penelitian ini koefisien korelasi pengaruh antara variabel aktivitas siswa 

dalam model bingo terhadap variabel hasil belajar digunakan rumus product moment, 

sebagai berikut: 

 

(Arikunto, 2006:170) 

Keterangan: 

  

       

 





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rxy = koefisien korelasi antara skor aktivitas belajar terhadap hasil 

belajar 

X = skor aktivitas siswa dalam model Bingo 

Y = hasil belajar 

N = jumlah responden 

Tabel 3 parameter tingkat pengaruh variabel aktivitas belajar dan hasil belajar 

Koefisien korelasi (r) Interpretasi 

0,800  - 1,00 

0,600  - 0,80 

0,400  - 0,600 

0,200  - 0,400 

0,00    - 0,200 

Tinggi  

Cukup 

Agak rendah 

Rendah 

Sangat rendah 

Hadi dalam Arikunto (2006:276) 

 

 

4. Uji Koefisien Determinasi 

Uji Koefisien Determinasi digunakan mengukur seberapa besar kontribusi/ pengaruh 

yang diberikan variabel x dalam pembentukan variabel y pada suatu analisis 

hubungan antara variabel x dengan variabel y. Rumus : KD =  r
2 

x 100% (Somantri 

dan Muhidin, 2011:241). 

5. Uji hipotesis  

Membandingkan r hitung dengan r tabel dengan tingkat α 5%. Jika r hitung > r tabel 

maka r hitung signifikan. Dan apabila r hitung < r tabel maka r hitung tidak 

signifikan. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. HASIL PENELITIAN 

Hasil penelitian skripsi ini memaparkan mulai dari tahap awal penelitian sampai dengan 

hasil pengujian tahap akhir penelitian di SMP Negeri 2 Tuntang. 

1. Objek Penelitian 

Objek yang dikaji dalam penelitian ini adalah SMP Negeri 2 Tuntang. Secara 

administrative SMP Negeri 2 Tuntang terletak di desa Candirejo, Kecamatan Tuntang, 

Kabupaten Semarang. SMP Negeri 2 Tuntang terletak pada koordinat 440000MT-

440960MT dan 9194000MU-9193850MU. Batas wilayah desa Candirejo secara 

geografis adalah sebagai berikut:  

Sebelah utara       : desa Kesongo 

Sebelah Timur     : desa Blotongan, desa Pulutan 

Sebelah Selatan   : desa Jombor dan desa Rowosari 

Sebelah Barat      : Rawa Pening  

Lebih jelasnya dapat dilihat peta lokasi SMP Negeri 2 Tuntang pada lampiran 40. 

2. Proses Aktivitas Belajar Siswa Dalam Model Permainan Bingo  

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik proportional random 

sampling yaitu pengambilan subjek dari tingkat atau area ditentukan seimbang atau 

sebanding dengan banyaknya subjek dalam masing-masing strata atau area, yaitu 

mengambil 20% untuk perwakilan setiap kelasnya. Adapun indikator-indikator dalam 

aktivitas belajar siswa di kelas berdasarkan penelitian dapat diuraikan sebagai berikut: 
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a. Keberanian memberikan respon jawaban pada sesi permainan  

Tabel 4.1.Aktivitas siswa dalam memberikan respon pada sesi permainan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Data Primer diolah (Lampiran 41) 

Rata-rata aktivitas dalam keberanian memberikan respon jawaban pada sesi 

permainan juga dapat dilihat pada pada gambar 4.1., berikut ini: 

 

Grafik 4.1.Aktivitas dalam keberanian memberikan respon jawaban pada sesi 

permainan 

Berdasarkan tabel 4.1. dan gambar 4.1. diatas dapat diketahui, dari 34 siswa 

diperoleh keterangan tentang rata-rata keseluruhan aktivitas belajar siswa dalam 

keberanian memberikan respon jawaban pada sesi permainan sebagai berikut : 15 

siswa (44,1%) memiliki aktivitas belajar siswa dalam memberikan respon pada sesi 
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Aktivitas Dalam Keberanian Memberikan Respon 

Jawaban Pada Sesi Permainan 

No. Interval Kriteria Frekuensi Presentase (%) 

1 5 Sangat Aktif 15 44.1 

2 4 Aktif 11 32.4 

3 3 Cukup Aktif 5 14.7 

4 2 Kurang Aktif 3 8.8 

5 1 Tidak Aktif 0 0.0 

Jumlah Populasi Siswa 34   

Rata-rata 14,7 
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permainan dengan kriteria sangat aktif, 11siswa (32,4%) memiliki aktivitas belajar 

siswa dengan kriteria aktif, 5 siswa (14,7%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan 

kriteria cukup aktif, 3 siswa (8,8%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria 

kurang aktif dan tidak ditemukannya siswa pada kriteria tidak aktif. Secara klasikal 

rata-rata aktivitas siswa dalam merespon jawaban pada sesi permainan sebesar 14,7 

dan termasuk dalam kriteria sangat aktif. 

b. Keberanian memberikan respon jawaban yang sesuaian topik 

Tabel 4.2. Aktivitas siswa dalam keberanian memberikan respon jawaban yang 

sesuaian topik 

No. Interval Kriteria Frekuensi Presentase (%) 

1 5 Sangat Aktif 13 38.2 

2 4 Aktif 14 41.2 

3 3 Cukup Aktif 6 17.6 

4 2 Kurang Aktif 2 5.9 

5 1 Tidak Aktif 0 0.0 

Jumlah Populasi Siswa 34   

Rata-rata 13,7 

Sumber: Data Primer diolah (Lampiran41) 

Rata-rata aktivitas dalam keberanian memberikan respon jawaban yang sesuaian 

topik juga dapat dilihat pada pada gambar 4.2., berikut ini 
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Gambar 4.2. Grafik aktivitas siswa dalam Keberanian memberikan respon jawaban 

yang sesuaian topik 

 

Berdasarkan tabel 4.2. dan gambar 4.2. diatas dapat diketahui dari 34 siswa 

diperoleh keterangan tentang rata-rata keseluruhan aktivitas belajar siswa dalam 

keberanian memberikan respon jawaban yang sesuaian topik sebagai berikut : 13 

siswa (38,2%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria sangat aktif, 14 

siswa (41,2%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria aktif, 6 siswa 

(17,6%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria cukup aktif, 2 siswa 

(5,9%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria kurang aktif. Secara klasikal 

rata-rata aktivitas siswa menghasilkan respon sesuai topik sebesar 13,7 dan 

termasuk dalam kriteria aktif. 

. 

c. Keberanian memberikan respon jawaban berdasarkan frekuensinya 

Tabel 4.3. Aktivitas siswa dalam Keberanian memberikan respon jawaban 

berdasarkan frekuensinya 
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No. Interval Kriteria Frekuensi Presentase (%) 

1 5 Sangat Aktif 10 29.4 

2 4 Aktif 14 41.2 

3 3 Cukup Aktif 9 26.5 

4 2 Kurang Aktif 2 5.9 

5 1 Tidak Aktif 0 0.0 

Jumlah Populasi Siswa 34   

Rata-rata 13,7 

Sumber: Data Primer diolah (Lampiran 41) 

Rata-rata aktivitas dalam keberanian memberikan respon jawaban berdasarkan 

frekuensinya juga dapat dilihat pada pada gambar 4.3., berikut ini: 

 

Gambar 4.3. Grafik aktivitas dalam Keberanian memberikan respon jawaban 

berdasarkan frekuensinya 

 

Berdasarkan tabel 4.3.dan gambar 4.3. diatas dapat diketahui dari 34 siswa 

diperoleh keterangan tentang rata-rata keseluruhan aktivitas belajar siswa dalam 

keberanian memberikan respon jawaban berdasarkan frekuensinya sebagai berikut : 

10 siswa (29,4%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria sangat aktif, 
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14siswa (41,2%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria aktif, 9 siswa 

(26,5%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria cukup aktif, 2 siswa 

(5,9%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria kurang aktif. Secara klasikal 

rata-rata frekuensi siswa dalam memberikan respon jawaban berdasarkan 

frekuensinya sebesar 13,7 dan termasuk dalam kriteria aktif. 

d. Keberanian memberikan respon jawaban berdasarkan ketepatan waktu 

Tabel 4.4. Aktivitas dalam keberanian memberikan respon jawaban berdasarkan 

ketepatan waktu  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Data Primer diolah (Lampiran 41) 

No. Interval Kriteria Frekuensi 
Presentase 

(%) 

1 5 Sangat Aktif 16 47.1 

2 4 Aktif 10 29.4 

3 3 Cukup Aktif 7 20.6 

4 2 Kurang Aktif 1 2.9 

5 1 Tidak Aktif 0 0.0 

Jumlah Populasi Siswa 34   

Rata-rata 15,7 
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Gambar 4.4 Grafik aktivitas dalam keberanian memberikan respon jawaban 

berdasarkan ketepatan waktu 

 

Berdasarkan tabel 4.4. dan gambar 4.4. diatas dapat diketahui dari 34 siswa 

diperoleh keterangan tentang rata-rata keseluruhan aktivitas belajar siswa dalam 

keberanian memberikan respon jawaban berdasarkan ketepatan waktu sebagai 

berikut : 16 siswa (47,1%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria sangat 

aktif, 10siswa (29,4%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria aktif, 7 

siswa (20,6%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria cukup aktif, 1 siswa 

(2,9%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria kurang aktif. Secara klasikal 

rata-rata aktivitas siswa sebesar 19,3 dan termasuk dalam kriteria sangat aktif. 
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e. Kemampuan berfikir kritis dalam bertanya 

Tabel 4.5. Aktivitas siswa dalam kemampuan berfikir kritis dalam bertanya 

No. Interval Kriteria Frekuensi Presentase (%) 

1 5 Sangat Aktif 19 55.9 

2 4 Aktif 8 23.5 

3 3 Cukup Aktif 5 14.7 

4 2 Kurang Aktif 2 5.9 

5 1 Tidak Aktif 0 0.0 

Jumlah Populasi Siswa 34   

Rata-rata 19,3 

Sumber: Data Primer diolah (Lampiran 41) 

 

Rata-rata aktivitas siswa dalam kemampuan berfikir kritis dalam bertanya juga 

dapat dilihat pada pada gambar 4.5., berikut ini: 

 

Gambar 4.5. Grafik Aktivitas dalam kemampuan berfikir kritis dalam bertanya 

Berdasarkan tabel 4.5.dan gambar 4.5. diatas dapat diketahui dari 34 siswa 

diperoleh keterangan tentang rata-rata keseluruhan aktivitas belajar siswa dalam 

kemampuan berfikir kritis dalam bertanya sebagai berikut : 19 siswa (55,9%) 
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memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria sangat aktif, 8 siswa (23,5%) 

memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria aktif, 5 siswa (14,7%) memiliki 

aktivitas belajar siswa dengan kriteria cukup aktif, 2 siswa (5,9%) memiliki 

aktivitas belajar siswa dengan kriteria kurang aktif. Secara klasikal rata-rata 

aktivitas belajar siswa dalam keberanian memberikan respon jawaban berdasarkan 

ketepatan waktu sebesar 19,3 dan termasuk dalam kriteria sangat aktif. Kemampuan 

berfikir kritis dalam bertanya dalam pembelajaran dalam kategori sangat baik. 

Dimana lebih dari 50% siswa mampu mengklarisikasi topik lebih lanjut lebih dari 4 

kali pada setiap topiknya. 

f. Kemampuan menafsirkan suatu kalimat yang berbeda 

Tabel 4.6.Aktivitas siswa dalam kemampuan menafsirkan suatu kalimat yang 

berbeda 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Data Primer diolah (Lampiran 41) 

Rata-rata aktivitas dalam kemampuan menafsirkan suatu kalimat yang berbeda juga 

dapat dilihat pada pada gambar 4.6., berikut ini 

No. Interval Kriteria Frekuensi 
Presentase 

(%) 

1 5 Sangat Aktif 14 41.2 

2 4 Aktif 14 41.2 

3 3 Cukup Aktif 5 14.7 

4 2 Kurang Aktif 1 2.9 

5 1 Tidak Aktif 0 0.0 

Jumlah Populasi Siswa  34   

Rata-rata 14,3 
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Gambar 4.6. Grafik aktivitas dalam kemampuan menafsirkan suatu kalimat yang 

berbeda 

 

Berdasarkan tabel 4.6. dan gambar 4.6. diatas dapat diketahui dari 34 siswa 

diperoleh keterangan tentang rata-rata keseluruhan aktivitas belajar siswa dalam 

kemampuan menafsirkan suatu kalimat yang berbeda sebagai berikut : 14 siswa 

(41,2%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria sangat aktif, 14siswa 

(41,2%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria aktif, 5 siswa (14,7%) 

memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria cukup aktif, 1 siswa (2,9%) 

memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria kurang aktif. Secara klasikal rata-

rata aktivitas belajar siswa dalam kemampuan menafsirkan suatu kalimat yang 

berbeda sebesar 14,3 dan termasuk dalam kriteria sangat aktif dan aktif. 
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g. Memeriksa ketepatan  jawaban 

Tabel 4.7.Aktivitas siswa dalam memeriksa ketepatan jawaban 

No. Interval Kriteria Frekuensi Presentase (%) 

1 5 Sangat Aktif 17 50.0 

2 4 Aktif 7 20.6 

3 3 Cukup Aktif 8 23.5 

4 2 Kurang Aktif 2 5.9 

5 1 Tidak Aktif 0 0.0 

Jumlah Populasi Siswa 34   

Rata-rata 17,3 

Sumber: Data Primer diolah (Lampiran 41) 

Rata-rata aktivitas dalam memeriksa ketepatan jawaban juga dapat dilihat pada 

pada gambar 4.7., berikut ini: 

 

Gambar 4.7 Grafik aktivitas dalam memeriksa ketepatan  jawaban 

 

Berdasarkan tabel 4.7. dan gambar 4.7 di atas dapat diketahui dari 34 siswa 

diperoleh keterangan tentang rata-rata keseluruhan aktivitas belajar dalam 

memeriksa ketepatan jawaban sebagai berikut : 17 siswa (50,0%) memiliki aktivitas 

belajar siswa dengan kriteria sangat aktif, 7siswa (20,6%) memiliki aktivitas belajar 

50 

20.6 23.5 
5.9 0 

0

10

20

30

40

50

60

Sangat

Aktif

Aktif Cukup

Aktif

Kurang

Aktif

Tidak

Aktif

F
re

k
u

u
en

si
 

Kriteria 

Aktivitas Dalam Memeriksa Ketepatan  Jawaban 



 
 

 

64 

siswa dengan kriteria aktif, 8 siswa (23,5%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan 

kriteria cukup aktif, 2 siswa (5,9%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria 

kurang aktif. Secara klasikal rata-rata aktivitas belajar dalam memeriksa ketepatan 

jawaban sebesar 17,3 dan termasuk dalam kriteria sangat aktif. 

h. Keaktifan dalam berkontribusi mendapatkan poin permainan Bingo 

Tabel 4.8. Aktivitas dalam berkontribusi mendapatkan poin permainan Bingo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Data Primer diolah (Lampiran 41) 

Rata-rata aktivitas dalam dalam berkontribusi mendapatkan poin permainan Bingo 

juga dapat dilihat pada pada gambar 4.8., berikut ini 

No. Interval Kriteria Frekuensi Presentase (%) 

1 5 Sangat Aktif 12 35.3 

2 4 Aktif 12 35.3 

3 3 Cukup Aktif 8 23.5 

4 2 Kurang Aktif 3 8.8 

5 1 Tidak Aktif 0 0.0 

Jumlah Populasi Siswa 34   

Rata-rata 12,0 
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Gambar 4.8 Grafik aktivitas dalam berkontribusi mendapatkan poin permainan 

Bingo 

Berdasarkan tabel 4.8. dan gambar 4.8. diatas dapat diketahui dari 34 siswa 

diperoleh keterangan tentang rata-rata keseluruhan aktivitas belajar siswa dalam 

berkontribusi mendapatkan poin permainan Bingo sebagai berikut : 12 siswa 

(35,3%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria sangat aktif, 12siswa 

(35,3%) memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria aktif, 8 siswa (23,5%) 

memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria cukup aktif, 3 siswa (8,8%) 

memiliki aktivitas belajar siswa dengan kriteria kurang aktif. Secara klasikal rata-

rata aktivitas belajar siswa dalam berkontribusi mendapatkan poin permainan Bingo 

sebesar 12 siswa termasuk dalam kriteria sangat aktif dan 12 siswa termasuk dalam 

kriteria aktif. 
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i. Keaktifan dalam mengemukakan bentuk pendapat 

Tabel 4.9.Aktivitas dalam mempresentasikan hasil diskusi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Data Primer diolah (Lampiran 41) 

Rata-rata aktivitas dalam mempresentasikan hasil diskusi pada pembelajaran model 

Bingo juga dapat dilihat pada gambar 4.9., berikut ini: 

 

Gambar 4.9. Grafik Aktivitas dalam mempresentasikan hasil diskusi 

 

Berdasarkan tabel 4.9.dan gambar 4.9. diatas dapat diketahui dari 34 siswa 

diperoleh keterangan tentang rata-rata keseluruhan aktivitas belajar siswa dalam 
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No. Interval Kriteria Frekuensi Presentase (%) 

1 5 Sangat Aktif 11 32.4 

2 4 Aktif 13 38.2 

3 3 Cukup Aktif 8 23.5 

4 2 Kurang Aktif 4 11.8 

5 1 Tidak Aktif 0 0.0 

Jumlah Populasi Siswa 34   

Rata-rata 12,7 
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mempresentasikan hasil diskusi sebagai berikut : 11 siswa (32,4%) memiliki 

aktivitas belajar siswa dengan kriteria sangat aktif, 13 siswa (38,2%) memiliki 

aktivitas belajar siswa dengan kriteria aktif, 8 siswa (23,5%) memiliki aktivitas 

belajar siswa dengan kriteria cukup aktif, 4 siswa (11,8%) memiliki aktivitas 

belajar siswa dengan kriteria kurang aktif. Secara klasikal rata-rata aktivitas belajar 

siswa dalam mempresentasikan hasil diskusi sebesar 12,7 dan termasuk dalam 

kriteria aktif. 

j. Keaktifan dalam mengemukakan pendapat dalam tim secara sistematis 

Tabel 4.10. Tabel Aktivitas dalam mempresentasikan hasil diskusi 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Data Primer diolah (Lampiran 41) 

Rata-rata aktivitas dalam mempresentasikan hasil diskusi pada pembelajaran model 

Bingo juga dapat dilihat pada gambar 4.10, berikut ini: 

No. Interval Kriteria Frekuensi Presentase (%) 

1 5 Sangat Aktif 8 23.5 

2 4 Aktif 15 44.1 

3 3 Cukup Aktif 9 26.5 

4 2 Kurang Aktif 2 5.9 

5 1 Tidak Aktif 0 0.0 

Jumlah Populasi Siswa  34   

Rata-rata 15,0 
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Gambar 4.10 Grafik Aktivitas dalam mempresentasikan hasil diskusi 

 

Berdasarkan tabel 4.10.dan grafik 4.10. diatas dapat diketahui dari 34 siswa 

diperoleh keterangan tentang rata-rata keseluruhan aktivitas belajar siswa dalam 

mempresentasikan hasil diskusi sebagai berikut : 8 siswa (23,5%) siswa memiliki 

aktivitas belajar siswa dengan kriteria sangat aktif, 15 (44,1%) siswa memiliki 

aktivitas belajar siswa dengan kriteria aktif, 9 (26,5%) siswa memiliki aktivitas 

belajar siswa dengan kriteria cukup aktif, 2 (5,9%) siswa memiliki aktivitas belajar 

siswa dengan kriteria kurang aktif. Secara klasikal rata-rata aktivitas belajar siswa 

dalam mempresentasikan hasil diskusi sebesar 15,0 dan termasuk dalam kriteria 

aktif. 

Setelah dilakukan analisis maka diperoleh rata-rata frekuensi aktivitas belajar 

siswa dalam kegiatan pembelajaran permainan Bingo adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4.11. Tabel aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran Bingo 

No. Interval Kriteria Frekuensi 
Presentase 

(%) 

1 43  –  50 Sangat Aktif 12 35.3 

2 35  –  42 Aktif 20 58.8 

3 27  –  34 Cukup Aktif 2 5.9 

4 19  –  26 Kurang Aktif 0 0 

5 10  –  18 Tidak Aktif 0 0 

Rata-rata 41 

Sumber: Data Hasil Penelitian 2013 (lampiran 37) 

Rata-rata aktivitas belajar pada pembelajaran Bingo juga dapat dilihat pada gambar 

4.1., berikut ini: 

 

Gambar 4.11. Grafik aktivitas belajar dalam pembelajaran Bingo 

 

Sesuai tabel 4.11.dan gambar grafik 4.11. aktivitas belajar siswa dalam 

pembelajaran Bingo menunjukkan bahwa 20 dari 34 siswa termasuk dalam kriteria 

aktif dengan presentase 58,8%. Dan 12 siswa (35,8%) siswa menunjukkan kondisi 

sangat aktif, serta 2 (5,9%) siswanyalain termasuk dalam kriteria cukup aktif. 

Sedangkan dari hasil penelitian tidak ditemukan siswa yang menunjukkan kriteria 
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kurang aktif dan tidak aktif.Sehingga, dilihat dari meanya (nilai rata-rata pada tabel 

4.1) dapat disimpulkan bahwa aktivitas belajar siswa dalam model pembelajaran 

permainan Bingo termasuk dalam kriteria aktif dan untuk kriteria kurang aktif dan 

tidak aktif tidak ditemukan dalam pembelajaran Bingo. 

 

3. Pengaruh aktivitas belajar siswa dalam model pembelajaran Bingo terhadap 

hasil belajar. 

Menguji hipotesis mengunakan uji rxy product moment dengan membandingkan r 

hitung dengan r tabel pada tingkat α 5%.Jika r hitun > r tabel maka r hitung 

signifikan.Dan apabila r hitung< r tabel maka r hitung tidak signifikan.Sedangkan 

untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh aktivitas siswa dalam model pembelajaran 

Bingo terhadap hasil belajar IPS siswa kelas VII SMP Negeri 2 Tuntang tahun 

pelajaran 2012/2013, dilakukan dengan mengkorelasikan hasil analisis korelasi 

product moment dan hasilnya terhadap tabel koefisien korelasi product moment. 

Analisis statistik dilakukan melalui langkah-langkah: 

a. Uji Normalitas Data 

Sebelum dianalisis dengan analisis rxy (product moment) terlebih dahulu data diuji 

kenormalannya, sebagai syarat agar dapat dianalisis dengan rxy (product moment) 

data harus normal.Hasil uji normalitas data aktivitas belajar siswa dalam model 

pembelajaran permainan Bingo dapat dilihat pada tabel 4.12.dan hasil uji 

normalitas data hasil belajar dapat dilihat pada tabel 4.13. 

Tabel 4.12. Uji normalitas Data Aktivitas Belajar Siswa Dalam Model     

                    Pembelajaran Bingo 
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Kelas 

Interval  

 

Batas 

Kelas 

 

Z 

untuk 

batas 

kelas 

  

Peluang 

untuk Z 

 Luas 

Kelas 

Untuk 

Z Ei Oi 

'(Oi-

Ei)² 

Ei 

73-76 72.5 -2.14 0.4839 0.0554 1.8843 5 5.1519 

77-80 76.5 -1.46 0.4285 0.1441 4.8993 7 0.9007 

81-84 80.5 -0.79 0.2844 0.2408 8.1857 8 0.0042 

85-88 84.5 -0.11 0.0436 0.2586 8.7921 9 0.0049 

89-93 88.5 0.57 0.2150 0.2065 7.0204 22 31.9620 

 
93.5 1.41 0.4214 

    
 

     

χ² 38.0237 

Sumber: Hasil AnalisisData2013 

 

Pada tabel 4.12 menunjukkan bahwa data tersebut normal dengan α= 5%, jika x² 

hit< x² tab, pada perhitungan tersebut 38.0237<75.6237, sehingga data tersebut 

berdistribusi normal. 
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Tabel 4.13. Uji normalitas Data Aktivitas Belajar Siswa Dalam  Penerapan Model  

Pembelajaran Bingo 

  

Kelas 

Interval  

 

Batas 

Kelas 

 

Z untuk 

batas 

kelas 

  

Peluang 

untuk Z 

 Luas 

Kelas 

Untuk Z Ei Oi 

'(Oi-

Ei)² 

Ei 

73-76 72.5 -2.14 0.48 0.02 0.55 22 841.39 

77-80 58.5 -4.51 0.50 0.99 33.60 12 13.88 

81-84 98.5 2.26 0.49 0.01 0.40 0 0.40 

85-88 107.5 3.79 0.50 0.00 0.00 0 0.00 

89-93 116.5 5.31 0.50 0.00 0.00 0 0.00 

 
125.5 6.83 0.50 0.00 0.00 0 0.00 

 
134.5 8.36 0.50 

  

χ² 855.67 

Sumber: Hasil AnalisisData2013 

 

Pada tabel 4.13. menunjukkan bahwa data tersebut normal dengan α= 5%, jika x² 

hit< x² tab, pada perhitungan tersebut 855.6741<953.2412, sehingga data tersebut 

berdistribusi normal. Adapun tabel hasil perhitungan uji normalitas aktivitas belajar 

siswa dan hasil belajar didapat melalui software Microsoft Office Excel 2007. 

 

b. Uji Korelasi Product Moment (rxy) 

Mengetahui ada tidaknya pengaruh aktivitas siswa dalam model 

pembelajaran Bingo terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS, maka 

perlu dibuktikan.Dari perhitungan antara variabel X dengan variable Y, dapat 

diperoleh hasil r hitungsebesar 0,877. 
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c. Uji Koefisien Determinasi 

Uji Koefisien Determinasi digunakan mengukur seberapa besar kontribusi/ 

pengaruh yang diberikan variabel x dalam pembentukan variabel y pada suatu 

analisis hubungan antara variabel x dengan variabel y. Rumus : KD = r
2 

x 100%.  

Dari perhitungan diatas maka di dapat r = 0,877. KD = (0,877)
2
 X 100% = 76,91%. 

Artinya hasil belajar pada mata pelajaran IPS SMP Negeri 2 Tuntang, ditentukan 

oleh  aktivitas siswa dalam model pembelajaran Bingo sebesar 76,91%, dan sisanya 

yaitu sebesar 23,09% dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti. 

 

d. Uji Hipotesis 

Setelah nilai r hitung diketahui yaitu 0,877 dan dikorelasikan dalam tabel 

koefisien korelasi maka nilai rxy tersebut termasuk dari interpretasi tinggi 

(mempunyai pengaruh yang tinggi) dalam aktivitas dalam penggunaan model 

bingo. Berdasarkan nilai r tabel yaitu 0,339 maka r hitung lebih besar dari r tabel. 

Melalui perbandingan r hitung dan r tabel tersebut maka diketahui hipotesis 

diterima, dengan kata lain terdapat pengaruh positif antara aktivitas siswa dalam 

model pembelajaran Bingo terhadap terhadap hasil belajar IPS kelas VII SMP 

Negeri 2 Tuntang. 

 

B. Pembahasan 

1. Aktivitas Belajar Siswa dalam Model Pembelajaran Permainan Bingo.    

Proses pembelajaran dengan model pembelajaran permainan Bingo dilaksanakan 

sebanyak tiga pertemuan setiap kelasnya. Model pembelajaran permainan Bingo 
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merupakan salah satu tipe model permainan kelompok untuk mendapatkan poin 

sebanyak-banyaknya. Poin didapat dari kemampuan kelompok siswa menjawab 

pertanyaan sesuai pilihan kelompok yang berada pada dinding Bingo. Model 

pembelajaran ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk berfikir kritis, 

menjawab dan saling membantu sama lain. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik purpotional random sampling 

yaitu pengambilan subjek dari strata atau wilayah ditentukan seimbang atau sebanding 

dengan banyaknya subjek dalam masing-masing strata atau wilayah, yaitu mengambil 

20% untuk perwakilan setiap kelasnya. Adapun indikator-indikator dalam aktivitas 

belajar siswa di kelas berdasarkan penelitian dapat diuraikan sebagai berikut: 

a. Keberanian memberikan respon jawaban pada sesi permainan  

Memberikan respon jawaban merupakan bukan hal yang menjadikan 

penghalang dalam pembelajaran ini. Dimana terjadi pembelajran yang aktif dimana 

setiap siswa sering melontarkan pertanyaan dan tanggapan. Adanya kenaikan 

keaktifan yang ditunjukkan siswa saat pembelajaran dengan kategori sagat aktif 

diakibatkan oleh adanya akibat adanya fungsi pembelajaran model pembelajaran 

Bingo yang menampakan diri sebagai suatu permainan melainkan bukan sebuah 

pembelajaran dan dengan adanya pemberian skor permainan pada model Bingo 

merupakan sebuah model yang merangsang murid untuk berani mengemukakan 

pendapat. Secara klasikal rata-rata aktivitas siswa dalam merespon jawaban pada 

sesi permainan termasuk dalam kriteria sangat aktif. 

b. Keberanian memberanikan respon jawaban yang sesuaian topik 
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Secara klasikal rata-rata aktivitas siswa menghasilkan respon sesuai topik 

termasuk dalam kriteria aktif. Awalnya siswa menunjukkan minat dalam materi 

pelajaran untuk kepentingan diri sendiri atau untuk relevansi kejuruannya. Pelajar 

berpikir tentang informasi yang mencoba untuk memahami dan 

menghubungkannya dengan pengetahuan sebelumnya, kehidupan pribadi dan 

pengalaman sehari-hari. Ini juga melibatkan pencarian makna, untuk struktur 

konten dan untuk mencapai pemahaman pribadi. Dengan pemahaman, pelajar 

menyadari bahwa kesepakatan studi dengan beberapa aspek dari dunia nyata dan 

karenanya penelitian yang mengarah ke pemahaman dunia nyata. Dalam mencoba 

untuk membuat koneksi, pelajar aktif berinteraksi dengan konten dan mencoba 

untuk berhubungan bukti untuk kesimpulan, untuk menguji logika argumen dan 

menghubungkannya bukti keyakinan yang dipegang sebelumnya. Hal tersebut 

didukung oleh pendapat Coco at all (2000) yang menyatakan bahwa strategi 

pembelajaran Bingo lebih cenderung membangkitkan respon baik emotively dan 

verbal dibandingkan jenis pertanyaan biasa. Dalam diskusi para siswa membentuk 

dan mengekspresikan pikiran dan pendapat secara bebas. Melalui diskusi tersebut 

para siswa berbagi pengalaman dan berdiskusi tentang makna pengalaman, gagasan 

meningkat dan berkembang serta munculnya pertanyaan-pertanyaan saat 

berdiskusi. 

c. Keberanian memberikan respon jawaban berdasarkan frekuensinya 

Para siswa sangat antusias dalam andil dalam memberikan respon jawaban. 

Secara klasikal rata-rata frekuensi siswa dalam memberikan respon jawaban 

berdasarkan frekuensinya termasuk dalam kriteria aktif. Keantusiasan tersebut 
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dilihat dari banyaknya siswa dalam satu kelompok diskusi mengacungkan 

tangannya setelah ada pertanyaan matrik dibacakan guru. Sikap siswa yang tenang 

dan disisplin dalam memberikan tanggapan atau jawaban berlangsung dengan 

cukup menarik merupakan hal lain yang ditunjukkan siswa dalam andil siswa 

dalam memberikan respon jawaban. 

d. Keberanian memberikan respon jawaban berdasarkan ketepatan waktu 

Waktu bermain selalu merupakan masalah penting. Bermain game hanya 

merupakan bagian dariwaktu kelastotal yang dibutuhkan. Pengalaman belajar total 

adalah proses tiga-bagian dari pengaturan, bermain game, dan penutupan. 

Kemampuan siswa dalam merespon soal permainan Bingo sudah sangat 

memuaskan. Kemampuan rata-rata siswa dalam menjawab soal dengan menyisakan 

waktu lebih dari 11 detik yang hampir 50% siswa atau lebih tepatnya 16 siswa 

(47,1%) siswa, siswa terlibat dalam kriteria sangat aktif tersebut merupakan bukti 

dari adanya keberanian siswa merespon jawaban berdasarkan waktunya. 

Penghitungan waktu dihitung setelah pembacaan soal dinding Bingo oleh guru. 

Memberikan respon jawaban berdasarkan ketepatan waktu merupakan kunci dari 

model pembelajaran permainan bingo. Jika tim melewatkan pertanyaan berdasarkan 

waktu yang telah ditentukan, maka tim lain merespon dan menerima nilai titik 

persegi. Hal tersebut tersebut menuntut para siswa untuk mampu memberikan 

respon jawaban sesuai waktu yang telah ditetapkan (2 menit). 

e. Kemampuan berfikir kritis dalam bertanya 

Secara umum rata-rata aktivitas belajar siswa termasuk dalam kriteria sangat 

aktif. Kemampuan berfikir kritis dalam bertanya dalam pembelajaran masuk dalam 
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kategori sangat baik. Dimana lebih dari 50% siswamampu mengklarisikasi topik 

lebih lanjut lebih dari 4 kali pada setiap topiknya. Kemampuan berfikir kritis 

ditunjukkan dengan adanya kemampuan para siswa dalam mengajukan pertanyaan 

yang sesuai dengan informasi atau pengalaman yang mereka peroleh selama ini pada 

saat sesi diskusi permainan dibuka yaitu pada saat kelompok penjawab memberikan 

respon jawabannya terhadap lembar soal Bingo. 

f. Kemampuan menafsirkan suatu kalimat yang berbeda 

Secara umum para siswa sudah dapat menafsirkan suatu kalimat yang berbeda 

dengan sangat baik. Hal ini ditunjukkan dengan kemampuanrata-rata siswa mampu 

menafsirkan suatu kalimat yang berbeda dalam respon tanya jawab lebih dari 3 kali 

selama tanya jawab sesi diskusi permainan. Dimana terjadi pembelajaran yang aktif 

dimana siswa sering melontarkan pertanyaan dan tanggapan kepada teman-

temannya. Perbedaan pendapat setiap siswa tidak disikapi dengan emosi. Tetapi 

dengan sikap tenang dan tetap mengutamakan musyawarah dalam memanajemen 

diskusi untuk menghasilkan simpulan pendapat yang baik dan tepat. 

g. Memeriksa ketepatan  jawaban 

Model pembelajaran permaianan Bingo memungkinkan melatih siswa untuk 

mampu menafsirkan suatu kalimat yang berbeda. Secara klasikal rata-rata aktivitas 

belajar dalam memeriksa ketepatan jawaban termasuk dalam kriteria sangat aktif dan 

siswa yang hanya mampu menafsirkan suatu kalimat dalam merespon tanya jawab 1 

kali. Secara umum rata-rata aktivitas belajar siswa dalam model bingo siswa masuk 

dalam kriteria sangat aktif (mampu menafsirkan suatu kalimat dalam merespon tanya 

jawab lebih dari 4 kali selama permainan). Kemampuan menafsirkan suatu kalimat 



 
 

 

78 

yang berbeda ditunjukkan siswa dengan adanya suatu informasi atau pengalaman 

yang diperoleh berbeda oleh setiap individunya. Adanya siswa yang hanya 

mampumenafsirkan suatu kalimat dalam merespon tanya jawab 1 kali dipengaruhi 

oleh kekurang siapan untuk belajar siswa sebelum masuk pembelajaran dengan 

model permainan Bingo. 

 

h. Keaktifan dalam berkontribusi mendapatkan poin permainan Wall Bingo 

Keaktifan dalam berkontribusi mendapatkan poin permainan Wall Bingo sangat 

memuaskan. Interaksi dengan bermain permainan ini adalah penting karena 

membawa siswak dalam kontak aktif dengan topik. Aktif berkontribusi mendapatkan 

suatu poin merupakan keinginan setiap siswa untuk menjadikan tim pemenang dalam 

permainan. Hal ini terbukti dengan ditemukannya rata-rata siswa termasuk dalam 

kriteria andil memberikan kontribusi permainan lebih dari 80 poin skor yaitu 

sebanyak 82,4% siswa masuk dalam kriteria sangat aktif dan aktif.  

i. Keaktifan dalam  mengemukakan bentuk pendapat 

Pembelajaran model Bingo dapat digunakan untuk membiasakan siswa dengan 

prosedur pengujian tertulis, lisan dan tertulis arah, membentuk dan bekerja dalam 

tim, baik individu dan kemampuan memecahkan masalah, dan individu dengan 

kecakapan berpikir kritis. Siswa-siswi di SMPN 2 Tuntang sudah terbiasa dengan 

mengemukakan pendapat. Hal ini tidak menjadi hambatan bagi mereka dalam 

menyampaikan gagasan dalam pembelajan. Keaktifan siswa dalam mengemukakan 

pendapat didominasi oleh kriteria aktif. Secara klasikal rata-rata aktivitas belajar 

siswa dalam mempresentasikan hasil diskusi termasuk dalam kriteria aktif. 
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Kemampuan mengajukan perbaikan respon sekali selama pembelajaran dengan 

menggunakan model bingo dan tidak ada siswa yang tidak pernah mengajukan 

pendapat. 

 

j. Keaktifan dalam  mengemukakan pendapat dalam tim secara sistematis 

Partisipasi dalam tim merupakan elemen penting dari permainan pengalaman 

itu menenggelamkan siswa dalam lingkungan belajar kolaboratif. Tim tidak hanya 

menyajikan sebuah pendekatan kolektif untuk memecahkan masalah, tetapi juga 

mengurangi ancaman siswa merasa selama pada saat respon tanya jawab. Respon 

salah oleh siswa diakibatkan oleh adanya kekurang siapan siswa dalam 

pembelajaran, anggota tim memiliki pengalaman campuran dari kedua kekecewaan 

dan penemuannya. Bekerja dalam tim juga menunjukkan pemain yang belajar semua 

tidak harus berasal dariguru. Keaktifan dalam mengemukakan pendapat dalam tim 

secara sistematis dalam kelas bukan merupakan kendala dalam pembalajaran. Dalam 

model pembelajaran Bingo setiap siswa menghindari perilaku "beresiko" ronde 

dimana poin dikurangi untuk respon yang salah. Hal tersebut dapat dilihat pada tabel 

diatas yang menyatakan bahwa rata-rata siswa dalam kriteria aktif. Secara klasikal 

rata-rata aktivitas belajar siswa dalam mempresentasikan hasil diskusi termasuk 

dalam kriteria aktif.  

Hasil penelitian dari aktivitas-aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran bingo 

kelas VII SMPN 2 Tuntang termasuk dalam kriteria aktif, dengan rata-rata skor 

aktivitas belajar siswa sebesar 41. Dikatakan aktif karena mayoritas siswa kelas VII 

bersungguh-sungguh dalam proses pembelajaran menggunakan model pembelajaran 
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permainan Bingo seperti keaktifan siswa memberikan respon jawaban, keaktifan 

berfikir kritis dan keaktifan bekerjasama dalam tim untuk menjadi yang pertama. 

Dalam model pembelajaran permainan Bingo terdiri dari dua tahapan yaitu tahap 

pembentukan kelompok bermain pembelajaran dan tahap permainan merebutkan poin 

skor kelompok. Seperti yang terlihat pada gambar 4.12 pada gambar tersebut 

menggambarkan tentang aktivitas belajar siswa dalam tahap pembentukan kelompok 

belajar.Pada tahap pembentukan kelompok guru membagi siswa dalam 2 kelompok 

besar.Setiap siswa dalam satu baris tempat duduk menjadi satu kelompok. 

 

Gambar 4.12 siswa dibagi menjadi dua kelompok besar 

 

Tahap yang kedua adalah tahap permainan merebutkan poin skor kelompok. 

Guru memberikan suatu masalah kepada sekelompok siswa secara bergantiam dalam 

bentuk soal poin yang berada didalam dinding Bingo. Seperti yang terlihat pada 

gambar 4.13 pada gambar tersebut menggambarkan aktivitas siswa dalam tahap model 

permainan Bingo. Tahap ini perwakilan salah satu kelompok siswa mengambil poin 

soal Bingo yang ada pada dinding soal Bingo. 
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Gambar 4.13 Salah satu perwakilan kelompok siswa saat mengambil soal poin Bingo. 

Pada tahap selanjutnya, kelompok siswa mencoba andil dalam  memecahkan 

masalah yang diberikan oleh guru, terlihat pada gamabar 4.14 siswa terlihat serius 

dalam memecahkan masalah. Siswa, terlihat beberapa siswa sedang sedang membuka 

catatan dan modul yang telah disiapkan sebelumnya. Masalah yang diberikan guru 

harus dijawab oleh kelompok siswa yang melaksanakan permainan dengan tepat 

dalam waktu yang telah ditentukan guru yaitu 20 detik dari pembacaan soal oleh 

temannya. 
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Gambar 4.14  siswa sedang mencoba membantu memecahkan masalah 

Siswa semakin aktif dalam mengikuti setiap pembelajaran. Giat dalam belajar 

sebelum pembelajaran dimulai dan mengemukakan pendapatnya. Kondisi kelas 

menjadi hidup. Dalam berfikir siswa membutuhkan referensi buku yang dapat 

menunjang proses pembelajarannya. Sehingga dalam memecahkan masalah para siswa 

tidak kesulitan belajar. Ketika salah satu anggota kelompok sedang berusaha 

menjawab soal poin Bingo, maka anggota kelompok lain bertugas sebagai pendengar. 

Kelompok pendengar bertugas untuk menyimak, membuat prediksi akhir jawaban, 

menanggapi, dan melengkapi bagian yang masih kurang, dsb. sampai poin skor dapat 

dipastikan mereka peroleh.  
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Gambar 4.15 siswa sedang mengambil dan menancapkan paku payung warna kepapan 

poin 

 

Seperti yang terlihat pada gambar 4.15 perwakilan kelompok siswa berhasil 

menjawab lembar soal Bingo sedang mengambil dan menancapkan paku warna 

kelompoknya sesuai soal poin yang dijawabnya.Satu persatu lembar soal Bingo dapat 

dikerjakan oleh kelompok belajar siswa.Poin demi poin dapat dikumpulkan oleh 

kelompok siswa.Kelompok belajar siswa yang mendapatkan poin tertinggilah adalah 

kelompok pemenang. 

Para siswa mulai menunjukkan keaktifan belajarnya sejak awal. Dimulai dari 

tahap pembagian kelompok belajar siswa sampai dengan tahap permainan merebutkan 

poin skor kelompok. Siswa dapat belajar secara individu, beraktivitas dalam 

kelompok, menyampaikan pendapat secara lisan, dan kemampuan berfikir dalam 

memecahkan masalah dan andil dalam tim untuk menjadi yang pertama. 
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2. Pengaruh Aktivitas Belajar Siswa dalam Model Pembelajaran Permainan Bingo 

Terhadap Hasil Belajar. 

Ada pengaruh positif antara aktivitas belajar siswa dalam model pembelajaran 

permainan Bingo terhadap hasil belajar, yang artinya bahwa jika aktivitas belajar 

siswa dalam model pembelajaran permainan Bingo tinggi maka hasil belajar IPS juga 

tinggi, ini ditandai dengan hasil analisis Tabel koefisien korelasi Sutrisno Hadi dalam 

Arikunto (2006:276) yang menyatakan bahwa besarnya nilai r Antara 0,800 sampai 

dengan 1,00 termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini seimbang dengan nilai rhitung 

yang didapat yaitu 0,887. 

Pengaruh aktivitas belajar siswa dalam model pembelajaran permainan Bingo 

sebesar 35,0% dalam kriteria sangat aktif, 59% dalam kriteriadalam kriteria aktif 

terhadap hasil belajar. Dapat diartikan bahwa tingginya hasil belajar dipengaruhi 94% 

oleh aktivitas belajar siswa dalam model pembelajaran permainan Bingo, sedangkan 

6% dipengaruhi oleh faktor lain seperti kecerdasan, ketekunan, fasilitas pembelajaran 

yang menunjang dan faktor lingkungan. 

Proses pembelajaran Bingo menimbulkan sikap aktif kepada siswanya, sehingga 

salah satu cara yang ditempuh oleh siswa yaitu dengan meningkatkan keaktifan 

didalam proses pembelajaran. Siswa yang aktif dalam proses pembelajaran dapat 

menyelesaikan masalah dengan cepat, tepat dan dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Siswa yang aktif dalam model pembelajaran yang inovatif seperti model 

pembelajaran Bingo tersebut dapat melatih siswa menyelesaikan masalah-masalah 

yang ditemuinya dalam proses belajar dan menghargai waktu untuk belajar sehingga 

dapat memperoleh hasil belajar optimal. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis hipotesis yang telah dilakukan, maka dapat ditarik 

beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aktivitas belajar siswa dalam pelaksanaan model pembelajaran bingo siswa kelas 

VII SMP Negeri 2 Tuntang tahun pelajaran 2012/2013 termasuk dalam kriteria aktif. 

Hal ini ditunjukkan dengan rata-rata keaktivan  belajar siswa sebesar 59%. 

Dikatakan aktif karena mayoritas siswa kelas VII bersungguh-sungguh dalam proses 

pembelajaran seperti keaktifan dalam memberikan respon jawaban, serius dalam 

memberikan andil dalam memecahkan masalah dengan kritis dan adanya 

kemampuan serta kemauan bekerjasama dalam tim. Siswa yang aktif tersebut dapat 

dengan cepat menyelesaikan masalah-masalah yang ditemuinya dalam proses belajar 

mengajar sehingga dapat memperoleh hasil yang optimal.  

2. Ada pengaruh positif antara aktivitas belajar siswa dalam pelaksanaan model 

pembelajaran bingo terhadap hasil belajar. Pengaruh aktivitas belajar siswa dalam 

model pembelajaran permainan bingo sebesaar 59% terhadap hasil belajar, 

sedangkan 35% dipengaruhi oleh faktor lain seperti kecerdasan, ketekunan, 

kemampuan bekerjasama dalam kelompok, fasilitas pembelajaran yang menunjang 

dan faktor lingkungan. 
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B. Saran-saran 

Berdasarkan analisis hipotesis dan pembahasana yang telah dilakukan, maka 

penulis dapat memberikan saran-saran kepada peneliti yang mau mengembangkan 

penelitian disarankan untuk dapat mengetahui hal-hal sebagai berikut: 

a. Kemauan dan kemampuan mengkaji sebuah model pembelajara dengan melihat 

besar/ kecilnya ruang kelas dan jumlah siswa yang berada dalam kelas tersebut. 

b. Kesedian memberikan suara lantang dalam mengajar. 

c. Mengelompokkan siswa dengan melalui inovasi bentuk tempat duduk siswa.
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Lampiran 1 

DAFTAR SISWA PENELITIAN 

No Nama Kelas Jenis Kelamin Kode 

1 Aji Tri Setiyawan A L R-1 

2 Indana Zulfa A P R-2 

3 M. Ridwan A L R-3 

4 Norma Zunita Sari A P R-4 

5 Raisa Fajriyati A P R-5 

6 Shafta A. R A L R-6 

7 Zakariya A L R-7 

8 Ananda Amalia B P R-8 

9 Ariyanto B L R-9 

10 Leriana B P R-10 

11 Mariyana  B P R-11 

12 Khoirul Anam B L R-12 

13 Siti Mudrikah B P R-13 

14 Siti Wahyuningsih B P R-14 

15 Achmad Alwi S. C L R-15 

16 Ilham Zulfiyanto C L R-16 

17 Ludviana Putri W. C P R-17 

18 Mohamad Sobirin C L R-18 

19 Aminudin C L R-19 

20 Ridwan N.R C L R-20 

21 Zidna Habibah C P R-21 

22 Ahmad Salman Sodiq D L R-22 

23 Jeni Nur Asih D P R-23 

24 Nikmatun Nihayah D P R-24 

25 M. Khoiri D L R-25 

26 Nika Agista D P R-26 

27 Siti Maryati D P R-27 

28 Wanda Lilia Y. D P R-28 

29 Afnan Octa Viana E L R-29 

30 Ahmad Rizqi Al Akbar E L R-30 

31 Febri Wahyu Ariansah E P R-31 

32 Muhammad Adnan Saefullah E L R-32 

33 Nur Baiti E P R-33 

34 Silva Levi Via E P R-34 
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Lampiran 2 

 

 

KISI-KISI 

INSTRUMEN PENILAIAN AKTIVITAS  

 

No. 

 

Variabel 

 

Indikator 

 

Skor 

 

Kriteria 

 

1.  d. Keberanian 

memberikan respon 

jawaban   

a. Keberanian 

memberikan 

respon jawaban 

pada sesi 

permainan  

 

5 

4 

3 

 

2 

1 

Kehendak sendiri tanpa dorongan dari orang lain 

Memberikan respon jawaban atas bujukan teman dalam kelompok 

Memberikan respon jawaban atas bujukan teman dalam kelompok 

lain 

Memberikan respon jawaban atas bujukan guru pembimbing 

Memberikan respon jawaban atas bujukan teman dalam kelompok 

maupun kelompok lain beserta guru pembimbing 

b. Keberanian 

memberikan 

respon jawaban 

yang sesuaian 

topik 

5 

4 

3 

2 

1 

Sangat sesuai 

Sesuai 

Cukup sesuai 

Kurang sesuai 

Tidak sesuai 

c. Keberanian 

memberikan 

respon jawaban 

berdasarkan 

frekuensinya 

5 

4 

3 

2 

1 

Keberanian memberikan kontribusi respon jawaban lebih dari 4 

kali 

Keberanian memberikan kontribusi respon jawaban 3 kali 

Keberanian memberikan  kontribusi respon jawaban 2 kali 

Keberanian memberikan  kontribusi respon jawaban 1 kali 

Tidak  berkontribusi dalam  respon jawaban 

d. Keberanian 

memberikan 

respon jawaban 

berdasarkan 

5 

4 

3 

2 

Kemampuan menjawab soal dengan menyisakan waktu lebih dari 

11 detik 

Kemampuan menjawab soal dengan  menyisakan waktu antara 5-

10 detik 
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ketepatan waktu  1 Kemampuan menjawab soal dengan menyisakan waktu antara 1-5 

detik 

Kemampuan menjawab soal dengan merespon tepat waktu  

Ketidak mampuan  merespon  jawaban soal selama waktu yang 

ditentukan (15 detik) 

2.  e. Kemampuan berfikir 

kritis dalam 

memecahkan 

masalah  

a. Kemampuan 

berfikir kritis 

dalam bertanya 

5 

 

4 

    3 

 

2 

1 

Kemampuan mengklarifikasikan topik lebih lanjut pada setiap topik 

lebih dari 4 kali 

Kemampuan mengklarifikasikan topik lebih lanjut pada ssuatu 

topik 3 kali 

Kemampuan mengklarifikasikan topik lebih lanjut pada suatu topik 

2 kali 

Kemampuan mengklarifikasikan topik lebih lanjut pada suatu  

topik 1 kali 

Ketidak mampuan  mengklarifikasikan topik lebih lanjut pada suatu 

topik   

b. Kemampuan 

menafsirkan suatu 

kalimat yang 

berbeda 

5 

 

4 

3 

 

2 

1 

Kemampuan menafsirkan suatu kalimat dalam merespon tanya 

jawab lebih dari 4 kali 

Kemampuan menafsirkan suatu kalimat dalam merespon tanya 

jawab 3 kali 

Kemampuan menafsirkan suatu kalimat dalam merespon tanya 

jawab 2 kali 

Kemampuan menafsirkan suatu kalimat dalam merespon tanya 

jawab 1 kali 

Ketidak mampuan menafsirkan suatu kalimat dalam merespon 

Tanya jawab 

c. Memeriksa 

ketepatan  

jawaban 

 

5 

 

4 

    3 

 

2 

1 

Kemampuan  membandingkan jawaban, memastikan bahwa 

jawaban tersebut benar lebih dari 4 kali selama sesi pembelajaran  

Kemampuan  membandingkan jawaban, memastikan bahwa 

jawaban tersebut benar 3 kali selama sesi pembelajaran  

Kemampuan  membandingkan jawaban, memastikan bahwa 

jawaban tersebut benar 2 kali selama sesi pembelajaran  

Kemampuan  membandingkan jawaban, memastikan bahwa 

jawaban tersebut benar 1 kali selama sesi pembelajaran  
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Penilaian : 

 

 

Skor 5  : Sangat Baik 

Skor 4  : Baik 

Skor 3  : Cukup Baik 

Skor 2  : Kurang Baik 

Skor 1  : Tidak Baik 

Kurang mampuan  membandingkan jawaban, memastikan bahwa 

jawaban tersebut benar selama sesi pembelajaran 

3.  f. Aktif bekerjasama 

dalam tim untuk 

menjadi yang 

pertama 

 

a. Keaktifan dalam 

berkontribusi 

mendapatkan poin 

permainan Wall 

Bingo 

5 

4 

3 

2 

1 

Andil memberikan  kontribusi permaianan lebih dari 100 skor 

Andil memberikan  kontribusi permaianan 80-100 skor 

Andil memberikan  kontribusi permaianan 60-79 skor 

Andil memberikan  kontribusi permaianan 40-59 skor 

Andil memberikan  kontribusi permaianan kurang dari 39 skor 

b. Keaktifan dalam 

mengemukakan 

membentuk 

pendapat 

5 

4 

3 

2 

1 

Mengajukan perbaikan respon lebih dari 3 kali 

Mengajukan pertanyaan sebanyak 3 kali 

Mengajukan pertanyaan sebanyak 2 kali 

Mengajukan pertanyaan sebanyak 2 kali 

Tidak pernah mengajukan pertanyaan 

c. Keaktifan dalam 

mengemukakan 

pendapat dalam 

tim secara 

sistematis 

 

 

 

5 

 

4 

3 

 

2 

1 

Menggunakan bahasa yang jelas, runtut, mudah dimengerti, dan 

menarik 

Menggunakan bahasa yang jelas  mudah dimengerti, dan menarik 

tetapi kurang runtut 

Mampuan mengemukakan pendapat namun bahasa yang digunakan 

masih kurang sistematis 

Mampuan mengemukakan pendapat namun tidak disertai  bahasa 

yang sitematis 

Ketidak mampuan mengemukakan pendapat dengan bahasa yang 

sitematis 
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Lampiran 3 

Lembar Penilaian Aktivitas Siswa 

 

Nama Siswa  : 

Kelas/ No.Absen :  

No. 

 

Indikator Aktivitas Siswa 

 

Skor 

1 2 3     4 5 

1.  a. Keberanian memberikan respon 

jawaban pada sesi permainan  

1) Keberanian siswa memberikan respon       

b. Keberanian memberikan respon 

jawaban yang sesuaian topik 

2)  Kesuaian memberikan respon 

berdasarkan topik  

     

c. Keberanian memberikan respon 

jawaban berdasarkan 

frekuensinya 

3) Jumlah andil siswa dalam memberikan 

respon jawaban 

     

d. Keberanian memberikan respon 

jawaban berdasarkan ketepatan 

waktu 

4) Kemampuan siswa memberikan respon 

jawaban berdasarkan waktu yang telah di 

tentukan 

     

2. 2

.

  

a. Kemampuan berfikir kritis 

dalam bertanya 

5) Kemampuan mengklarifikasikan topik 

lebih lanjut pada setiap topik 

     

b. Kemampuan menafsirkan suatu 

kalimat yang berbeda 

6) Kemampuan menafsirkan suatu kalimat 

dalam merespon Tanya jawab 

     

c. Memeriksa ketepatan  jawaban 7) Kemampuan  membandingkan jawaban, 

memastikan bahwa jawaban tersebut 

benar 

     

     

3.  a. Keaktifan dalam berkontribusi 

mendapatkan poin permainan 

Wall Bingo 

8) Kemampuan siswa berkontribusi 

mendapatkan skor dalam permainan 
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b. Keaktifan dalam 

mengemukakan membentuk 

pendapat 

9) Kemampuan kelompok mengajukan 

perbaikan respon  

     

c. Keaktifan dalam 

mengemukakan pendapat 

dalam tim secara sistematis 

10) Kemampuan kelompok 

mengemukakan pendapat secara 

sistematis 
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Lampiran 4 

LEMBAR OBSERVASI 

AKTIVITAS BELAJAR SISWA DALAM MODEL PEMBELAJARAN 

 PERMAINAN BINGO 

Nama : 

NIS : 

Kelas : 

No Indikator Skala skor 

1 2 3 4 5 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

1 

 

Keberanian memberikan respon jawaban 

pada sesi permainan (diskusi awal) 

     

2 

 

 

Keberanian memberikan respon jawaban 

yang sesuaian topik pada sesi permainan 

(diskusi awal). 

     

3 

 

Keberanian memberikan respon jawaban 

pada sesi permainan berdasarkan 

frekuensinya (diskusi awal). 

     

4 

 

Keberanian memberikan respon jawaban 

berdasarkan berdasarkan ketepatan 

waktunya pada sesi permainan (diskusi 

awal). 

     

5 

 

Kemampuan berfikir kritis dalam bertanya 

(diskusi ke-2). 

     

6 Kemampuan menafsirkan suatu kalimat 

yang berbeda (diskusi ke-2) 

     

7 

 

Mengoreksi ketepatan jawaban kelompok 

lain (diskusi ke-2). 

     

8 

 

Keaktifan dalam berkontribusi 

mendapatkan poin permainan Wall Bingo 

(diskusi awal ). 

     

9 

 

Keaktifan dalam mengemukakan bentuk 

pendapat kepada kelompok lain 

berdasarkan frekuensinya (diskusi ke-2) 

     

10 Keaktifan dalam mengemukakan pendapat 

kepada kelompoknya berdasarkan 

sistematika (diskusi awal) 
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Lampiran 5 

DATA UJI COBA OBSERVASI 1 
No Kode Skor aspek yang diamati 

a b c d e f g h i j Total skor 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) (13) 

1 R-1            

2 R-2            

3 R-3            

4 R-4            

5 R-5            

6 R-6            

7 R-7            

8 R-8            

9 R-9            

10 R-10            

11 R-11            

12 R-12            

13 R-13            

14 R-14            

15 R-15            

16 R-16            

17 R-17            

18 R-18            

19 R-19            

20 R-20            

21 R-21            

22 R-22            

23 R-23            

24 R-24            

25 R-25            

26 R-26            

27 R-27            

28 R-28            

29 R-29            
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30 R-30            

31 R-31            

32 R-32            

33 R-33            

34 R-34            
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Lampiran 6 

DATA UJI COBA OBSERVASI 2 

 

N

o 

Kode Skor aspek yang diamati 

a b c d e f g h i j Total skor 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) (13) 

1 R-1            

2 R-2            

3 R-3            

4 R-4            

5 R-5            

6 R-6            

7 R-7            

8 R-8            

9 R-9            

10 R-10            

11 R-11            

12 R-12            

13 R-13            

14 R-14            

15 R-15            

16 R-16            

17 R-17            

18 R-18            

19 R-19            

20 R-20            

21 R-21            

22 R-22            

23 R-23            

24 R-24            

25 R-25            

26 R-26            

27 R-27            

28 R-28            

29 R-29            

30 R-30            

31 R-31            

32 R-32            

33 R-33            

34 R-34            
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Lampiran 7 

DATA PERHITUNGAN VALIDITAS OBSERVASI 

No Kode X Y X2 Y2 XY 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

1 R-1      

2 R-2      

3 R-3      

4 R-4      

5 R-5      

6 R-6      

7 R-7      

8 R-8      

9 R-9      

10 R-10      

11 R-11      

12 R-12      

13 R-13      

14 R-14      

15 R-15      

16 R-16      

17 R-17      

18 R-18      

19 R-19      

20 R-20      

21 R-21      

22 R-22      

23 R-23      

24 R-24      

25 R-25      

26 R-26      

27 R-27      

28 R-28      

29 R-29      

30 R-30      

31 R-31      

32 R-32      

33 R-33      

34 R-34      

∑       
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Lampiran 8 

UJI RELIABILITAS INSTRUMEN OBSERVASI 

No Kode X Y X2 Y2 XY 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

1 R-1      

2 R-2      

3 R-3      

4 R-4      

5 R-5      

6 R-6      

7 R-7      

8 R-8      

9 R-9      

10 R-10      

11 R-11      

12 R-12      

13 R-13      

14 R-14      

15 R-15      

16 R-16      

17 R-17      

18 R-18      

19 R-19      

20 R-20      

21 R-21      

22 R-22      

23 R-23      

24 R-24      

25 R-25      

26 R-26      

27 R-27      

28 R-28      

29 R-29      

30 R-30      

31 R-31      

32 R-32      

33 R-33      

34 R-34      

∑       
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Lampiran 9 

SKOR AKTIVITAS BELAJAR SISWA PADA OBSERVASI 1 

N

o 

Kod

e 

Skor aspek yang diamati 

a b c d e f g h i j Total 

skor 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) (13) 

1 R-1            

2 R-2            

3 R-3            

4 R-4            

5 R-5            

6 R-6            

7 R-7            

8 R-8            

9 R-9            

10 R-10            

11 R-11            

12 R-12            

13 R-13            

14 R-14            

15 R-15            

16 R-16            

17 R-17            

18 R-18            

19 R-19            

20 R-20            

21 R-21            

22 R-22            

23 R-23            

24 R-24            

25 R-25            

26 R-26            

27 R-27            

28 R-28            

29 R-29            

30 R-30            

31 R-31            

32 R-32            

33 R-33            

34 R-34            
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Lampiran 10 

SKOR AKTIVITAS BELAJAR SISWA PADA OBSERVASI 2 

N

o 

Kode Skor aspek yang diamati 

a b c d e f g h i j Total skor 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) (13) 

1 R-1            

2 R-2            

3 R-3            

4 R-4            

5 R-5            

6 R-6            

7 R-7            

8 R-8            

9 R-9            

10 R-10            

11 R-11            

12 R-12            

13 R-13            

14 R-14            

15 R-15            

16 R-16            

17 R-17            

18 R-18            

19 R-19            

20 R-20            

21 R-21            

22 R-22            

23 R-23            

24 R-24            

25 R-25            

26 R-26            

27 R-27            

28 R-28            

29 R-29            

30 R-30            

31 R-31            

32 R-32            

33 R-33            

34 R-34            
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Lampiran 11 

SKOR AKTIVITAS BELAJAR SISWA PADA OBSERVASI 3 

N

o 

Kode Skor aspek yang diamati 

a b c d e f g h i j Total skor 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) (13) 

1 R-1            

2 R-2            

3 R-3            

4 R-4            

5 R-5            

6 R-6            

7 R-7            

8 R-8            

9 R-9            

10 R-10            

11 R-11            

12 R-12            

13 R-13            

14 R-14            

15 R-15            

16 R-16            

17 R-17            

18 R-18            

19 R-19            

20 R-20            

21 R-21            

22 R-22            

23 R-23            

24 R-24            

25 R-25            

26 R-26            

27 R-27            

28 R-28            

29 R-29            

30 R-30            

31 R-31            

32 R-32            

33 R-33            

34 R-34            
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Lampiran 12 

UJI RELIABILITAS INSTRUMEN OBSERVASI 

 

No Kode Aktivitas Belajar Siswa Dalam Model  

Skor  

Observasi 1 Observasi 2 Observasi 3 Rata-rata 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

1 R-1     

2 R-2     

3 R-3     

4 R-4     

5 R-5     

6 R-6     

7 R-7     

8 R-8     

9 R-9     

10 R-10     

11 R-11     

12 R-12     

13 R-13     

14 R-14     

15 R-15     

16 R-16     

17 R-17     

18 R-18     

19 R-19     

20 R-20     

21 R-21     

22 R-22     

23 R-23     

24 R-24     

25 R-25     

26 R-26     

27 R-27     

28 R-28     

29 R-29     

30 R-30     

31 R-31     

32 R-32     

33 R-33     

34 R-34     

∑      
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frekuensi 5     

4     

3     

2     

1     

Presentasi  5     

4     

3     

2     

1     

 

 

DATA HASIL PENELITIAN AKTIVITAS BELAJAR 

 

N

o  

Interval  Kriteria  Frekuensi  Persentase  

1     

2     

3     

4     

5     
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Lampiran 13 

DATA AKTIVITAS DAN HASIL BELAJAR SISWA DALAM 

PELAKSANAAN MODEL BINGO 

 

No Kode Aktivitas Belajar Hasil Belajar 

Skor Rata-rata 

(1) (2) (3) (4) 

1 R-1   

2 R-2   

3 R-3   

4 R-4   

5 R-5   

6 R-6   

7 R-7   

8 R-8   

9 R-9   

10 R-10   

11 R-11   

12 R-12   

13 R-13   

14 R-14   

15 R-15   

16 R-16   

17 R-17   

18 R-18   

19 R-19   

20 R-20   

21 R-21   

22 R-22   

23 R-23   

24 R-24   

25 R-25   

26 R-26   

27 R-27   

28 R-28   

29 R-29   

30 R-30   

31 R-31   

32 R-32   

33 R-33   

34 R-34   

Jumlah   
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Lampiran 14 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN I 

 

Satuan Pendidikan   : SMP N 2 Tuntang 

Mata Pelajaran  : IPS 

Kelas/ Semester  : VII (tujuh)/ 2 (dua) 

Alokasi Waktu : 2 x 40 menit 

Standar Kompetensi : 4. Memahami usaha manusia untuk mengenali 

perkembangan lingkungannya 

Kompetensi Dasar : 4.4 Mendeskripsikan gejala-gejala yang terjadi di 

atmosfer dan hidrosfer, serta dampaknya terhadap 

kehidupan  

Indikator : 

 Mengidentifikasi faktor atmosfer 

 Mendeskripsikan pengaruh atmosfer terhadap kehidupan 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

Setelah melakukan proses pembelajaran diharapkan siswa mampu untuk: 

 Menganalisis pengertian atmosfer 

 Mengidentifikasi sifat-sifat fisik atmosfer 

 Menjelaskan macam-macam lapisan atmosfer 

 Menjelaskan manfaat lapisan atmosfer 

 Menganalisis Pengertian iklim dan cuaca 

 Menjelaskan Perbedaan iklim dan cuaca 

 Menjelaskan unsur-unsur cuaca dan iklim                                 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 

B. Materi Pembelajaran 

 Pengertian atmosfer 

 Sifat-sifat fisik atmosfer 

 Macam-macam lapisan atmosfer 

 Manfaat lapisan atmosfer 



 
 

 

106 

 Pengertian iklim dan cuaca 

 Perbedaan iklim dan cuaca 

 Unsur-unsur cuaca dan iklim 

 

C. Metode Pengajaran 

 Diskusi 

 Wall Bingo 

 

D. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 

N

o 

Langkah Pembelajaran Metode/ 

Teknik 

Waktu 

1 A. Pendahuluan 

1. Memeriksa kehadiran siswa, kebersihan & 

kerapian kelas. 

2. Motivasi : Siswa diminta untuk saling bertukar 

pikiran tentang hujan 

3. Apersepsi  :  

 siswa ditanya hujan yang kerap terjadi di 

Indonesia 

 7’ 

2 B. Kegiatan Inti 

1. Eksplorasi 

 Guru menyampaikan kompetensi yang ingin 

dicapai  

 Guru menayangkan peta didepan kelas 

 Siswa diminta untuk mendengarkan penjelasan 

dari guru dengan sungguh-sungguh 

2. Elaborasi 

 Guru membagi siswa menjadi 4 kelompok besar 

(kelompok A,B,C dan D) berdasarkan tempat 

duduknya. 

 Tim pertama disuruh memilih persegi yang 

 

 

 

 

Wall 

Bingo 

 

dan 

 

Diskusi 

kelompk 

 

10’ 

 

 

 

 

 

43’ 
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menunjukkan nilai poin pertanyaan. 

 Setiap kelompok bekerjasama dan 

mendiskusikan jawaban dampak hujan terhadap 

kehidupan dimuka bumi yang tertera dalam papan 

permainan Bingo dengan masa tenggang waktu 

10 detik dari pembacaan jawaban oleh salah satu 

anggota kelompok. 

 Guru memberikan kesempatan tim lain dalam 

memberikan masukan ataupun sanggahan 

jawaban kelompok pemain setelah jawaban 

dilontarkan oleh pemain. 

 Guru memberikan label kelompok yang telah 

menjawab dengan benar pada dinding skor 

permainan 

 Guru memutar langkah ke tim berikutnya 

 Skor Wall Bingo mengikuti alur sebagai berikut: 

- Untuk tim yang menjawab dengan benar 

mendapatkan poin yang sesuai dan tim 

penutup di tempatkan pada  suatu lapangan 

- Untuk jawaban yang salah, tim mendapatkan 

poin 0 

 Setiap kelompok menuliskan hasil pembelajaran 

pada lembar kertas dengan rapi 

3. Konfirmasi 

 Guru memberi kesempatan pada siswa untuk 

menanyakan materi yang belum dimengerti 

 Guru memberi penguatan terhadap jawaban-

jawaban siswa melalui lembar tes untuk 

setiap individu 

 Guru membenarkan jawaban siswa yang salah 

 Guru menegaskan jawaban siswa yang benar 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10’ 
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3 C. Penutup 

1. Guru mengumumkan poin yang didapat oleh 

setiap kelompok siswa, tim dengan poin 

terbanyak memenangkan permainan Wall 

Bingo  

2. Guru menyimpulkan konsep yang ditemukan 

3. Guru memotivasi siswa agar mengulang 

pelajaran di rumah. 

  

10’ 

 

E. Sumber dan Media Pembelajaran 

1. Peta 

2. Dinding bingo 

3. Poin skor soal 

4. Paku payung warna 

5. Soal dan dinding Bingo 

6. Kateno,dkk. 2007. Ilmu Pengetahuan Sosial (Terpadu) Untuk SMP dan MTs 

Kelas VII. Sukoharjo : Graha Multi Grafika. 

7. Buku Geografi yang relevan  

 

 

 

           Semarang, 

Mengetahui        Observer 

Guru Pengampu 

 

 

 

Dra. Retno Haryanti Wahyu Wardhani   Bety Rosidah 

NIP. 196205171988032004     NIM. 3201408094 
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Lampiran 15 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN II 

 

Satuan Pendidikan   : SMP N 2 Tuntang 

Mata Pelajaran  : IPS 

Kelas/ Semester  : VII (tujuh)/  2 (dua) 

Alokasi Waktu : 2x40 menit 

Standar Kompetensi : 4. Memahami usaha manusia untuk mengenali 

perkembangan lingkungannya 

Kompetensi Dasar : 4.4 Mendeskripsikan gejala-gejala yang terjadi di 

atmosfer dan hidrosfer, serta dampaknya terhadap 

kehidupan  

Indikator : 

 Mendeskripsikan gejala-gejala atmosfer 

A. Tujuan Pembelajaran 

Setelah melakukan proses pembelajaran diharapkan siswa mampu untuk: 

 Menjelaskan jenis-jenis iklim 

 Menganalisis pengertian hujan 

 Mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi hujan 

 Mengidentifikasi tipe-tipe hujan 

 Menjelaskan pengaruh hujan terhadap kehidupan 

 

B. Materi Pembelajaran 

 Jenis-jenis iklim 

 Pengertian hujan 

 Faktor-faktor yang mempengaruhi hujan 

 Tipe-tipe hujan 

 Pengaruh hujan terhadap kehidupan 

 

C. Metode Pembelajaran 

 Wall Bingo 
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 Dskusi kelom 

D. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 

 

N

o 

Langkah Pembelajaran Metode/ 

Teknik 

Waktu 

1 A. Pendahuluan 

1. Memeriksa kehadiran siswa, kebersihan & 

kerapian kelas. 

2. Motivasi : Siswa diminta untuk saling bertukar 

pikiran siklus hidrologi dan air permukaan. 

3. Apersepsi  :  

 Siswa ditanya mengenai hujan yang kerap terjadi di 

daerahnya  

 7’ 

2 B. Kegiatan Inti 

1. Eksplorasi 

 Guru menyampaikan kompetensi yang ingin 

dicapai  

 Guru menayangkan peta didepan kelas 

 Siswa diminta untuk mendengarkan penjelasan dari 

guru dengan sungguh-sungguh 

2. Elaborasi 

 Guru membagi siswa menjadi 4 kelompok besar 

(kelompok A,B,C dan D) berdasarkan tempat 

duduknya. 

 Tim pertama disuruh memilih persegi yang 

menunjukkan nilai poin pertanyaan. 

 Setiap kelompok bekerjasama dan mendiskusikan 

jawaban dampak hujan terhadap kehidupan dimuka 

bumi yang tertera dalam papan permainan Bingo 

dengan masa tenggang waktu 10 detik dari 

pembacaan jawaban oleh salah satu anggota 

kelompok. 

 

 

 

 

 

 

Wall 

Bingo 

 

dan 

 

Diskusi 

kelomp

ok 

 

 

10’ 

 

 

 

 

 

43’ 
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 Guru memberikan kesempatan tim lain dalam 

memberikan masukan ataupun sanggahan jawaban 

kelompok pemain setelah jawaban d lontarkan oleh 

pemain. 

 Guru memberikan label kelompok yang telah 

menjawab dengan benar pada dinding permainan 

 Guru memutar langkah ke tim berikutnya 

 Skor Wall Bingo mengikuti alur sebagai berikut: 

- Untuk tim yang menjawab dengan benar 

mendapatkan poin yang sesuai dan tim penutup 

di tempatkan pada  suatu lapangan 

- Untuk jawaban yang salah, tim mendapatkan 

poin 0 

 Setiap kelompok menuliskan hasil pembelajaran 

pada lembar kertas dengan rapi 

3. Konfirmasi 

 Guru memberi kesempatan pada siswa untuk 

menanyakan materi yang belum dimengerti 

 Guru memberi penguatan terhadap jawaban-

jawaban siswa melalui lembar tes untuk setiap 

individu 

 Guru membenarkan jawaban siswa yang salah 

 Guru menegaskan jawaban siswa yang benar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10’ 

3 C. Penutup 

1. Guru mengumumkan poin yang didapat oleh 

setiap kelompok siswa, tim dengan poin 

terbanyak memenangkan permainan Wall Bingo  

2. Guru menyimpulkan konsep yang ditemukan 

3. Guru memotivasi siswa agar mengulang 

pelajaran di rumah. 

  

10’ 
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E. Sumber dan Media Pembelajaran 

1. Dinding bingo 

2. Poin skor soal 

3. Paku payung warna 

4. Soal dan dinding Bingo 

5. Buku Geografi yang relevan  

6. Gambar bagian-bagian siklus hidrologi 

7. Kateno,dkk. 2007. Ilmu Pengetahuan Sosial (Terpadu) Untuk SMP dan MTs 

Kelas VII. Sukoharjo : Graha Multi Grafika. 

 

 

 

 

            Semarang, 

Mengetahui          Observer 

Guru Pengampu 

 

 

 

Dra. Retno Haryanti Wahyu Wardhani     Bety Rosidah 

NIP. 196205171988032004       NIM. 3201408094 
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Lampiran 16 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN III 

 

Satuan Pendidikan   : SMP N 2 Tuntang 

Mata Pelajaran  : IPS 

Kelas/ Semester  : VII (tujuh)/ 2 (dua) 

Alokasi Waktu : 2x40 menit 

Standar Kompetensi : 4. Memahami usaha manusia untuk mengenali 

perkembangan lingkungannya 

Kompetensi Dasar : 4.4 Mendeskripsikan gejala-gejala yang terjadi di 

atmosfer dan hidrosfer, serta dampaknya terhadap 

kehidupan  

Indikator : 

 Mengidentifikasi tipe-tipe angin 

 Mendeskripsikan pengaruh angin terhadap kehidupan 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

Setelah melakukan proses pembelajaran diharapkan siswa mampu untuk: 

 Menganalisis pengertian angin 

 Mengidentifikasi jenis-jenis pola angin 

 Menganalisis pengaruh angin terhadap kehidupan 

 Mengidentifikasi alat-alat pengukur cuaca dan iklim 

 

B. Materi Pembelajaran 

 Pengertian angin 

 Jenis-jenis pola angin 

 Pengaruh angin terhadap kehidupan 

 Alat-alat pengukur cuaca dan iklim 
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C. Metode Pembelajaran 

 Wall Bingo 

 Diskusi kelompok 

 

D. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 

N

o 

Langkah Pembelajaran Metode/ 

Teknik 

Waktu 

1 A. Pendahuluan 

1. Memeriksa kehadiran siswa, kebersihan & 

kerapian kelas. 

2. Motivasi : Siswa diminta untuk saling bertukar 

pikiran tentang angin 

3. Apersepsi  :  

 siswa ditanya bentuk angin yang kerap 

menghancurkan rumah yang terjadi di Indonesia 

 7’ 

2 B. Kegiatan Inti 

4. Eksplorasi 

 Guru menyampaikan kompetensi yang ingin 

dicapai  

 Guru menayangkan peta didepan kelas 

 Siswa diminta untuk mendengarkan penjelasan 

dari guru dengan sungguh-sungguh 

5. Elaborasi 

 Guru membagi siswa menjadi 4 kelompok besar 

(kelompok A,B,C dan D) berdasarkan tempat 

duduknya. 

 Tim pertama disuruh memilih persegi yang 

menunjukkan nilai poin pertanyaan. 

 Setiap kelompok bekerjasama dan 

mendiskusikan jawaban dampak hujan terhadap 

kehidupan dimuka bumi yang tertera dalam papan 

permainan Bingo dengan masa tenggang waktu 

 

 

 

 

 

 

Wall 

Bingo 

 

dan 

 

Diskusi 

kelompok 

 

 

10’ 

 

 

 

 

 

43’ 
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10 detik dari pembacaan jawaban oleh salah satu 

anggota kelompok. 

 Guru memberikan kesempatan tim lain dalam 

memberikan masukan ataupun sanggahan 

jawaban kelompok pemain setelah jawaban d 

lontarkan oleh pemain. 

 Guru memberikan label kelompok yang telah 

menjawab dengan benar pada dinding skor 

permainan 

 Guru memutar langkah ke tim berikutnya 

 Skor Wall Bingo mengikuti alur sebagai berikut: 

- Untuk tim yang menjawab dengan benar 

mendapatkan poin yang sesuai dan tim 

penutup di tempatkan pada  suatu lapangan 

- Untuk jawaban yang salah, tim mendapatkan 

poin 0 

 Setiap kelompok menuliskan hasil pembelajaran 

pada lembar kertas dengan rapi 

6. Konfirmasi 

 Guru memberi kesempatan pada siswa untuk 

menanyakan materi yang belum dimengerti 

 Guru memberi penguatan terhadap jawaban-

jawaban siswa melalui lembar tes untuk 

setiap individu 

 Guru membenarkan jawaban siswa yang 

salah 

 Guru menegaskan jawaban siswa yang benar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10’ 
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3 C. Penutup 

4. Guru mengumumkan poin yang didapat oleh 

setiap kelompok siswa, tim dengan poin 

terbanyak memenangkan permainan Wall 

Bingo  

5. Guru menyimpulkan konsep yang ditemukan 

6. Guru memotivasi siswa agar mengulang 

pelajaran di rumah. 

  

10’ 

E. Sumber dan Media Pembelajaran 

1. Peta 

2. Dinding bingo 

3. Poin skor soal 

4. Kateno,dkk. 2007. Ilmu Pengetahuan Sosial (Terpadu) Untuk SMP dan MTs 

Kelas VII. Sukoharjo : Graha Multi Grafika. 

5. Buku Geografi yang relevan  

 

 

 

 

             Semarang, 

Mengetahui           Observer 

Guru Pengampu 

 

 

 

Dra. Retno Haryanti Wahyu Wardhani      Bety Rosidah 

NIP. 196205171988032004        NIM. 3201408094 
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Lampiran 17 

Lembar  Permainan Dinding Bingo 

 

Topik 1 Topik 2 Topik 3 Campuran 

10 10 10 10 

20 20 20 20 

30 30 30 30 

40 40 40 40 
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Lampiran 18 

Daftar Soal  Bingo 1 

 

1. Soal  dengan skor 10 

a. Bumi menjadi tempat tinggal manusia tersusun atas berbagai lapisan. 

Diantaranya adalah atmosfer. Atmosfer merupakan istilah yang biasa 

dikenal dengan sebutan udara. Istilah tersebut benar atau salah?  

b. Lapisan atmosfer yang dapat melindungi bumi dari sinar matahari adalah 

lapisan stratosfer, benar atau salah? 

c. Kegiatan peramalan cuaca di Indonesia hanya di lakukan oleh  BMG, 

benar atau salah? 

d. Alat  yang digunakan untuk mengukur kecepatan udara dinamakan 

higrometer, benar atau salah. 

2. Soal  dengan skor 20 

a. Sifat fisik atmosfer diantaranya adalah tidak berwarna, tidak berbau dan 

tidak dirasakan serta tidak  memiliki berat yang dapat menimbulkan 

tekanan (s) 

b. Manfaat dari lapisan atmosfer diantaranya adalah sebagai pelindung bumi 

dari kemungkinan adanya benturan-benturan udara karena daya tarik bumi, 

hal tersebut merupakan fungsi dari lapisan eksosfer, benar atau salah? 

c. Cuaca dan iklim merupakan istilah yang mempunyai arti yang sama, benar 

atau salah? 

d. Unsur-unsur terjadinya cuaca dan iklim adalah beda, benar atau saah?  

3. Soal  dengan skor 30 

a. Berikut ini merupakan lapisan atmosfer  secara berturut-turut dari yang 

terjauh sampai yang terdekat dari permukaan bumi yaitu eksosfer, 

termosfer, stratosfer, mesosfer, dan troposfer, benar atau salah? 

b. Berikut ini merupakan faktor yang mempengaruhi terjadinya iklim yaitu 

banyak sedikitnya panas matahari yang diterima bumi, sudut datang sinar 

matahari, ketinggian suatu tempat, keadaan permukaan bumi dan 

kejerrnihan udara, benar atau salah. 
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c. Udara yang bergerak dari daerah yang bertekanan udara tinggi ke daerah 

yang bertekanan udara minimum merupakan hukum yang digunakan 

dalam meramalkan cuaca/ iklim berdasarkan faktor angin. Benar atau 

salah? 

d. Banyak sedikitnya curah hujan ditentukan oleh letak daerah konfergensi 

antartropis (bentuk medan yang bergunung) serta letak daerah yang dekat 

dengan lautan dan iklim, benar atau salah? 

4. Soal  dengan skor 40 

a. Suhu lapisan atmosfer yang berada pada titik suhu terpanas adalah pada 

lapisan termosfer, benar atau salah 

b. Batas yang berimpit dengan bagian atas ozon bersuhu maksimum atau 

batas antara stratosfer dengan mesosfer dinamakan  tropopause, benar atau 

salah? 

c. Awan tebal dengan gerakan vertikal, pada bagian atasnya berbentuk 

setengah bulatan (dome) dan bagian bawahnya rata merupakan ciri dari 

awan stratus, benar atau salah? 

d. Daerah tropis merupakan daerah bersuhu hangat benar atau salah? 
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Lampiran 19  

Jawaban  Soal  Bingo 1 

 

5. Soal  dengan skor 10 

a. Benar  

b. Salah, Lapisan atmosfer yang dapat melindungi bumi dari sinar matahari 

adalah lapisan troposfer (lapisan terdekat). Hal ini terjadi karena memiliki 

lapisan yang tebal dari lapisan lainnya. 

c. Salah, karena Kegiatan peramalan cuaca di Indonesia tidak hanya di lakukan 

oleh  BMG (Badan Meteorology dan Geofisika) namun juga tim pemantau 

cuaca dan iklim Lembaga Penerbangan dan Antariksa Nasional (Lapan). 

d. Salah, karena alat yang digunakan untuk mengukur kecepatan udara 

dinamakan anemometer, sedangkan hygrometer merupakan alat yang 

digunakan untuuk mengukur kelembaban udara. 

6. Soal  dengan skor 20 

a. Salah, karena Sifat fisik atmosfer diantaranya adalah tidak berwarna, tidak 

berbau dan tidak dirasakan serta  memiliki berat yang dapat menimbulkan 

tekanan 

b. benar, karena pada lapisan eksosfer merupakan lapisan terluar dari atmosfer, 

dimana pengaruh gaya berat sangat kecil, sehingga benturan- benturan udara 

jarang terjadi. 

c. Salah, karena cuaca merupakan keadaan keseluruhan dari kondisi atmosfer 

dalam waktu yang singkat serta pada wilayah yang sempit dalam jangka 

waktu atara 1- 14 hari, sedangkan iklim adalah kumpulan dari kondisi fisik 

di atmosfer dalam waktu yang lama dan pada wilayah luas dengan jangka 

waktu bekisar 10-30 tahun. 

d. Salah, karena hakikatnya unsure dari cuaca dan iklim memiliki unsur yang 

sama. Yaitu sama mengandung usur: suhu udara/temperature udara, 

kelembapan udara, angin, curah hujan, tekanan udara, awan dan penyinaran 

matahari. 

7. Soal  dengan skor 30 
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a. Salah,  lapisan mesosfer merupakan lapisan setelah lapisan termosfer 

dengan criteria lapisan 

 Lapisan eksosfer: merupakan lapisan dengan ketinggian 1.000 km dari 

permukaan bumi 

 Lapisan termosfer: merupakan lapisan dengan ketinggian 80-800 km dari 

permukaan bumi 

 Lapisan mesosfer: merupakan lapisan dengan ketinggian 50-80 km dari 

permukaan bumi 

 Lapisan stratosfer: merupakan lapisan dengan ketinggian 12-50 km dari 

permukaan bumi 

 Lapisan troposfer: merupakan lapisan dengan ketinggian 9-12 km dari 

permukaan bumi 

Jadi yang benar adalah eksosfer, termosfer, , mesosfer, stratosfer dan 

troposfer 

b. Salah, karena banyak sedikitnya panas matahari yang diterima bumi, sudut 

datang sinar matahari, ketinggian suatu tempat, keadaan permukaan bumi 

dan kejerrnihan udara merupakan faktor yang mempengaruhi terjadinya 

suhu udara / temperature udara. Sedangkan faktor yang mempengaruhi 

terjadinya iklim adalah suhu udara/temperature, kelembaban udara, angin 

curah hujan, tekanan udara, awan dan penyinaran matahari. 

c. Benar. Hukum tersebut merupakan pengertian dari angin sendiri 

berdasarkan hokum Boys Ballot. 

d. Benar.  

8. Soal  dengan skor 40 

a. Benar, karena pada lapisan termosfer lapisan ini terletak pada pada 

ketinggian antara km sampai batas atmosfer dengan angkasa luar. Pada 

lapisan ini terdapat ionesfer (80-450 km).  

b. Salah, karena Batas yang berimpit dengan bagian atas ozon bersuhu 

maksimum atau batas antara stratosfer dengan mesosfer dinamakan 
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stratopause, sedangkan tropopause merupakan batas antara troposfer dengan 

lapisan stratosfer  

c. Salah, karena awan tebal dengan gerakan vertikal, pada bagian atasnya 

berbentuk setengah bulatan (dome) dan bagian bawahnya rata merupakan 

cirri dari awan cumulus. Sedangkan cirri dari awan stratus adalah berwarna 

kelabu, kehitam-hitaman dan menutupi langit pada daerah yang luas. 

d. Benar, karena radiasi matahari yang datang ke bumi dalam bentuk 

gelombang elektromagnetik adalah daerah antara 23
 

 

 
 LU - 23

 

 

 
LS yaitu 

daerah tropis sebagai daerah penerima dengan intensitas matahari terbesar 

sedangkan semakin daerah tersebut  mendekati kutub merupakan daerah 

yang mendapatkan intensitas matahari semakin rendah. 
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Lampiran 20 

Daftar Soal  Bingo 2 

 

1. Soal  dengan skor 10 

a. Iklim matahari merupakan pengelompokan iklim berdasarkan banyak 

sedikitnya sinar matahari yang diterima di permukaan bumi beanar atau 

salah? 

b. Daerah dingin terdapat di daerah kutup, benar atau salah? 

c. Iklim panas dan sejuk merupakan jenis iklim berdasarkan jenis iklim fisis, 

benar atau salah? 

d. Menentukan pola tanam, waktu memupuk, memberantas hama, atau 

memetik hasil produksi merupakan bentuk manfaat mempelajari 

iklim/cuaca dalam bidang pertanian, benar atau salah? 

2. Soal  dengan skor 20 

a. Pembagian iklim berdasarkan pada garis lintang merupakan jenis iklim 

berdasarkan pada pembagian iklim Junghun, benar atau salah? 

b. Daerah yang bersuhu    C untuk bulan dingin  merupakan jenis iklim 

Koppen, benar atau salah? 

c. Iklim yang mempunyai ciri khusus di siang hari sangat panas sedangkan 

suhu di malam hari sangat dingin merupakan tipe iklim fisis, benar atau 

salah? 

d. Zona iklim sedang terletak pada garis lintang     LU-66
 

 

 
LU dan     

LS-66
 

 

 
LS merupakan iklim jenis Junghun benar atau salah? 

3. Soal  dengan skor 30 

a. Iklim yang menempati pinggiran benua  dipengaruhi iklim laut 

sehingga disebut iklim sedang yang hangat merupakan jenis iklim 

berdasarkan iklim fisis benar atau salah? 

b. Arah lereng yang menghadap kearah datangnya angin laut akan 

menjadi daerah tangkapan hujan sehingga akan mendatangkan curah hujan 

yang banyak, benar atau salah 
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c. Berikut ini merupakan faktor terjadinya daerah tangkapan hujan 

yang lebih banyak adalah medan tinggi, hujan turun di daerah datar yang 

dilaluinya angin yang membawa partikel air dan lereng yang membelakangi 

arah datangnya angin laut, benar atau salah? 

d. Hujan konveksi merupakan hujan yang terjadi di lereng-lereng 

pegunungan, salah atau benar?  

4. Soal  dengan skor 40 

a. Intensitas hujan suatu daerah mempengaruhi pola kehidupan masyarakat 

sekitarnya, benar atau salah? 

b. Hujan yang diakibatkan oleh massa udara panas dan panas merupakan 

pengertian dari hujan frontal, benar atau salah? 

c. Kebanyakan penduduk yang tinggal di daerah medan datar kehidupan 

masyarakat sekitarnya adalah menjadi petani sayuran dan padi-padian, 

benar atau salah? 

d. Hujan di perkotaan besar di Indonesia seperti pusat kota Semarang dapat 

dikatakan mengandung hujan asam. Benar atau salah?  
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Lampiran 21 

Jawaban Soal Bingo 2 

 

1. Soal  dengan skor 10 

a. Benar  

b. Benar karena daerah kutub  terletak pada garis lintang 66
 

 

 
 LU-    LU dan 

66
 

 

 
 LS-    LS. 

c. Salah, karena panas dan sejuk merupakan jenis iklim berdasarkan iklim 

Junghun. 

d. benar 

2. Soal  dengan skor 20 

a. Salah , karena Pembagian iklim berdasarkan pada garis lintang merupakan 

jenis iklim berdasarkan pada pembagian iklim matahari. Sedangkan 

Junghun membagi iklim berdasarkan ketinggian tempat di daerah tropis. 

b. Benar, jenis iklim ini merupakan pembagian jenis iklim Koppen pada iklim 

A. 

c. Benar, berdasarkan cirri tersebut merupakan cirri yang menggambarkan 

jenis iklim berdasarkan keadaan alam sekitar yang mempengaruhinya. 

d. Salah, karena Pembagian iklim berdasarkan pada garis lintang merupakan 

jenis iklim berdasarkan pada pembagian iklim matahari. Sedangkan 

Junghun membagi iklim berdasarkan ketinggian tempat di daerah tropis. 

3. Soal  dengan skor 30 

a. Salah, iklim tersebut merupakan iklim berdasarkan iklim Koppen dan 

termasuk pada jenis iklim C 

b. Benar 

c. Salah, pada faktor medan tinggi, hujan turun di daerah datar yang dilalui 

angin yang membawa partikel air merupakan faktor terjadinya daerah 

tangkapan hujan yang lebih banyak, namun pada faktor ketiga salah karena 

lereng yang menghadap arah datangnya angin laut bukan lereng yang 

membelakangi arah datangnya bangin laut.karena  
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d. Salah, karena hujan yang terjadi di lereng-lereng pegunungan merupakan 

hujan orografis, sedangkan Hujan konveksi merupakan hujan yang 

disebabkan oleh naiknya udara  yang mengandung uap air ke angkasa secara 

tegak, lalu mengalami kondensasi karena mengalami pendinginan 

temperature, kemudian turun menjadi hujan. 

4. Soal  dengan skor 40 

a. Benar, karena pada umumnya masyarakat yang tinggal di wilayah dengan 

intensitas curah hujan tinggi mayoritas penduduk bekerja dibidang 

pertanian, terutama, terutama pertanian lahan basah  atau pertanian yang 

menghasilkan padi, buah dan sayuran serta palawija. Sedangkan penduduk 

yang tinggal di daerah yang sedikit memiliki curah hujan cenderung bekerja 

di bidang pertanian lahan kering/ perladangan yang menghasilkan padi 

gogo, palawija, dan jagung. 

b. Salah karena hujan frontal merupakan hujan yang dipengaruhi oleh 

pertemuan dua masa massa udara yang berlainan dalam suatu wilayah. 

c. Benar, karena di daerah medan datar merupakan daerah yang mempunyai 

potensi curah hujan tinggi. 

d. Benar, karena adanya banyaknya aktivitas tinggi masyarakat yang tinggal di 

kota tersebut, seperti adanya kontaminasi udar akibat pembuangan gas 

pabrik dan asap kendaraan yang tinggi. 
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Lampiran 22 

Daftar Soal  Bingo 3 

 

1. Soal  dengan skor 10 

a. Kekuatan dan kecepatan angin dipengaruhi oleh gradien barometer, 

ketinggian tempat, relief daratan dan jarak antar daerah, benar atau salah? 

b. Pola angin yang setiap tahun berganti arah merupakan jenis pola angin 

lokal, benar atau salah? 

c. Angin yang berembus ke atas puncak pegunungan akan berkurang suhuya, 

dan angin akan berkurang suhunya ketika menuruni lereng disebut angin 

fohn benar atau salah? 

d. Jenis-jenis angin angin berikut ini merupakan jenis angin pola local, yaitu, 

angin pasat, angin antipasat, angin barat, dan angin timur. Benar atau salah? 

2. Soal  dengan skor 20 

a. Angin barat atau angin timur merupakan jenis angin berdasarkan pada pola 

jenis angin muson, benar atau salah? 

b. Angin lembah merupakan angin yang bertiup dari lembah ke gunung dan 

terjadi pada siang hari, benar atau salah? 

c. Kebreradaan angin sangat dibutuhkan para nelayan, benara atau salah? 

d. Angin yang gerakannya memutar ke luar dinamakan angin siklon benar atau 

salah?  

3. Soal  dengan skor 30 

a. Angin yang bertiup pada daerah lintang     LU/LS-   LU/LS merupakan 

angin pasat,benar atau salah? 

b. Angin yang berada jaauh dari permukaan bumi dan tertiup dari daerah 

maksimum tropis ke daerah minimum sub tropis termasuk criteria dari pola 

jenis angin local, benar atau sala? 

c. Perbedaan antara angin tetap dan angin lokal, angin yang bertiup sepanjang 

tahun pada angin lokal, sedangkan angin tetap ialah angin yang bertiup dari 

suatu tempat ke tempat lain pada daerah yang terbatas, benar atau salah? 

d. Angin yang menyebabkkan terjadinya hujan di Indonesia merupakan 

dampak dari adanya angin muson benar atau salah? 
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4. Soal  dengan skor 40 

a. Tornado di USA merupakan salah satu contoh angin antisiklon, benar atau 

salah? 

b. Pada malam hari suhu daratan lebih rendah dari pada suhu lautan 

disebabkan oleh adanya pengaruh angin gunung, benar apa salah? 

c. Kelembaban relatif merupakan perbandingan antara jumlah uap air yang 

dikandung di udara dan jumlah air maksimum (jenuh) di udara pada 

temperature dan tekanan udara yang berbeda , benar atau salah? 

d. Gerakan udara secara horizontal dinamakan konveksi, benar atau salah? 
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Lampiran 23 

Jawaban  Soal  Bingo 3 

 

1. Soal  dengan skor 10 

a. Benar 

b. Salah, karena Pola angin yang setiap tahun berganti arah merupakan jenis 

pola angin muson.  

c. Salah, Angin yang berembus ke atas puncak pegunungan akan berkurang 

suhuya, dan sebailiknya angin akan meningkat suhunya ketika menuruni 

lereng disebut angin fohn 

d. Salah, karena angin pasat, angin antipasat, angin barat, dan angin timur 

merupakan angin jenis pola tetap. Sedngkan yang terasuk angin local 

adalah: angin darat, angin laut, angin gunung, angin lembah, angin fohn dan 

angin angin siklon serta antisiklon. 

2. Soal  dengan skor 20 

a. Salah, karena  pola jenis angin musin hanya terdiri dari muson timur dan 

muson barat, sedangkan Angin barat atau angin timur merupakan jenis 

angin berdasarkan pada pola jenis angin tetap. 

b. Benar, Angin lembah merupakan angin yang bertiup dari lembah ke gunung 

dan terjadi pada siang hari. 

c. Benar, karena angin laut dibutuhkan dalam menjalankan perahu dalam 

pulang dan pergi dalam mencari ikan. 

d. Salah, karena Angin yang gerakannya memutar ke luar dinamakan angin 

antisiklon. Sedangkan, Angin yang gerakannya memutar ke dalam 

dinamakan angin siklon 

3. Soal  dengan skor 30 

a. Salah karena angin pasat merupakan Angin yang bertiup pada daerah 

lintang     LU/LS-   LU/LS, sedangkan Angin yang bertiup pada daerah 

lintang     LU/LS-   LU/LS merupakan angin barat. 

b. Salah, karena angin yang berada jaauh dari permukaan bumi dan tertiup dari 

daerah maksimum tropis ke daerah minimum sub tropis adalah pengertian 
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dari angin antipasat dan  termasuk kriteria dari pola jenis angin tetap bukan 

angin lokal. 

c. Salah, angin local adalah angin yang bertiup dari suatu tempat ke tempat 

lain pada daerah yang terbatas, sedangkan angin tetap adalah angin yang 

bertiup sepanjang tahun. Jadi pengetian antar angin tersebut terbalik. 

d. Benar, karena merupakan dampak terjadinya adanya angin muson barat. 

4. Soal  dengan skor 40 

a. Benar, karena angin ini di daerah kompresi yang memiliki barometris 

maksimum dan dikelilingi barometris minimum. 

b. Benar 

c. Salah, karena Kelembaban relatif merupakan perbandingan antara jumlah 

uap air yang dikandung di udara dan jumlah air maksimum (jenuh) di udara 

pada temperature dan tekanan udara yang sama. 

d. Salah, karena gerakan udara secara horizontal dinamakan adveksi, 

sedangkan konveksi gerakan udara secara vertikal  
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Lampiran 24 

  

IPS 
Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, dan d sesuai dengan jawaban 

yang benar! 
1.    a     b     c     d      

2.    a     b     c     d      

3.    a     b     c     d      

4.    a     b     c     d      

5.    a     b     c     d      

6.    a     b     c     d      

7.    a     b     c     d      

8.    a     b     c     d      

9.    a     b     c     d      

10.    a     b     c     d      

11.    a     b     c     d      

12.    a     b     c     d      

13.    a     b     c     d      

14.    a     b     c     d      

15.    a     b     c     d      

 

 

 

 

16.    a     b     c     d      

17.    a     b     c     d      

18.    a     b     c     d      

19.    a     b     c     d      

20.    a     b     c     d      

21.    a     b     c     d      

22.    a     b     c     d      

23.    a     b     c     d      

24.    a     b     c     d      

25.    a     b     c     d      

26.    a     b     c     d      

27.    a     b     c     d      

28.    a     b     c     d      

29.    a     b     c     d      

30.    a     b     c     d      

 

Nama : 

No : 

Kelas : 
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Lampiran 25 

KISI – KISI  SOAL UJI COBA 

 

Sekolah    : SMP Negeri 2 Tuntang 

Kelas/ Semester   : VII/ Genap  

Tahun Pelajaran   : 2012/2013  

Mata Pelajaran   : IPS  

Standar Kompetensi : Memahami usaha manusia untuk mengenali 

perkembangan lingkungannya 

Jumlah soal    : 30 

Waktu    : 45 menit 

Bentuk soal    : Pilihan ganda 

 

No 

Soal 

Indikator Hasil belajar kognitif 

C1 C2 C3 C4 

1 Mengidentifikasikan fungsi lapisan 

atmosfer bagi bumi 

V    

2 Menybutkan  nama  alat yang 

digunakan dalam pengukur cuaca 

dan iklim 

V    

3 Menyimpulkan  sifat  fisik atmosfer    V 

4 Memisahkan fungsi lapisan atmosfer 

bagi bumi 

   V 

5 Mengidentifikasikan fungsi lapisan 

atmosfer bagi bumi 

V    

6 Memperkirakan macam-macam 

lapisan atmosfer bagi bumi 

 V   

7 Mengidentifikasikan fungsi  zat 

penyusun lapisan atmosfer 

V    

8 Menyimpulkan fungsi dari sebuah  

teori salah satu sifat fisik atmosfer 

 V   

9 Menggenaralisasi  fungsi dari lapisan 

atmosfer 

 V   

10 Menghubungkan  faktor yang 

mempengaruhi curah hujan di 

Indonesia 

  V  

11 Meramalkan  zat yang terdapat antar 

lapisan atmosfer  

  V  

12 Menyimpulkan urutan lapisan 

atmosfer 

 V   

13 Membedakan pengertian cuaca dan 

iklim 

 V   

14 Mengidentifikasi peran lembaga 

pemerintah yang bertugas menangani 

iklim dan cuaca di Indonesia 

V    
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15 Mendeskripsikan pengertian dari 

macam-macam hujan 

V    

16 Memberikan contoh  lapisan fisik 

atmosfer 

 V   

17 Menghubungkan antar faktor 

terbentuknya iklim atau cuaca 

dengan lapisan atmosfer bumi 

  V  

18 Memperkirakan pengaruh fungsi 

iklim dan cuaca terhadap kehidupan 

manusia 

 V   

19 Menunjukkan sumber data yang 

berhubungan dengan temperatur 

yang terdapat antar lapisan atmosfer  

  V  

20 Mengidentifikasikan pengaruh fungsi 

danau terhadap kehidupan manusia 

  V  

21 Mengidentifikasi laut berdasarkan 

kedalamannya 

V    

22 Menyebutkan  nama  alat yang 

digunakan dalam pengukur cuaca 

dan iklim 

V    

23 Mengidentifikasikan brbagai mcam 

bentuk angin 

V    

24 Memilih unsure pembentuk cuaca 

dan iklim   

   V 

25 Mendiskripsikan  pengertian laut 

berdasarkan faktor pembentuk 

terjadinya  

V    

26 Membedakan siklus perputaran air   V   

27 Menunjukkan sumber data yang 

berhubungan dengan temperatur 

yang terdapat antar lapisan atmosfer 

  V  

28 Mendeskripsikan faktor pembentuk 

angin 

V    

29 Meramalkan fungsi lapisan atmosfer 

bagi kehidupan di bumi 

  V  

30 Membedakan antar iklim 

berdasarkan pengelompokannya 

   V 

Jumlah 11 8 7 4 

Persentase tiap aspek 36,7% 26,7% 23,3% 13,3% 

Total  100% 

Keterangan: 

C1 : Ingatan  

C2 : Pemahaman   

C3 : Penerapan  

C4 : Analisis   
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Lampiran 26 

LEMBARAN SOAL UJI COBA 

 

 

Mata Pelajaran : IPS  

Materi  : Atmosfer 

Kelas/Semester : VII/II 

Waktu  : 45 menit 

 

Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat dengan memberi tanda silang (X) 

pada salah satu jawaban yang anda anggap paling benar a, b, c, d atau e. 

1. Lapisan atmosfer yang dapat melindungi bumi dari sinar matahari adalah 

lapisan … 

a. troposfer 

b. stratosfer 

c. mesosfer 

d. eksosfer 

2. Alat  yang digunakan untuk mengukur kecepatan udara dinamakan … 

a. higrometer 

b. anemometer 

c. barometer 

d. termometer 

3. Unsur  kimia tertinggi pembentuk  atmosfer bumi adalah…. 

a. Oksigen 

b. Nitrogen 

c. Helium 

d. kripton 

4. Berdasarkan suhu dan perubahannya, lapisan udara dapat dibagi menjadi 

…lapisan, kecuali  

a. troposfer 

b. eksosfer 

c. mesosfer 

d. barometer 

5. Pengertian termosfer adalah…….. 

a. Lapisan terluar yang menyatu dengan ruang hampa udara di angkasa luar 

b. Lapisan yang terletak pada ketinggian 80-500km dan merupakan lapisan 

yang terdapat peristiwa pembentukan ion 

c. Lapisan yang terletak pada ketinggian50-80km  

d. Lapisan terbawah yang paling dekat dengan prmukaan bumi 

6. Lapisan yang terletak pada ketinggian50-80km dengan temperatur menurun 

hingga -80
0
C merupakan cirri dari lapisan… 

a. Troposfer 

b. Eksosfer 

c. Mesosfer 

d. termosfer 
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7. Zat yang menjadi bagian dari atmosfer yang berfungsi menyerap radiasi panas 

matahari adalah. 

a. Nitrogen 

b. Argon 

c. Karbon dioksida 

d. Oksigen  

8. Pada lapisan troposfer setiap naik ketinggiannya suhunya akan… 

a. Tetap 

b. Naik 

c. Turun 

d. Semakin panas 

9. Lapisan yang mampu menghancurkan benda-benda angkasa adalah..... 

a. Eksosfer 

b. Mesosfer 

c. Troposfer 

d. termosfer 

10. Hal-hal berikut ini yang tidak mempengauhi tingginya curah hujan di Indonesia 

adalah…. 

a. Wilayah Indonesia di kelilingi laut yang luas 

b. Karena terletak di daerah tropis menyebabkan penguapan air yang besar 

c. Banyak terdapat pegunungan/ dataran tinggi yang menahan angin pembawa 

hujan 

d. Banyak terdapat gunung berapi yang menyebabkan suhu tinggi di udara 

11. Lapisan atmosfer yang banyak mengandung gas ozon adalah.... 

a. Troposfer 

b. Stratosfer 

c. Mesosfer 

d. termosfer 

12. Lapisan udara yang berada di atas mesosfer adalah.... 

a. troposfer 

b. termosfer 

c. stratosfer 

d. ionosfer 

13. Keadaan rata-rata cuaca pada suatu daerah yang luas dan ditentukan 

berdasarkan perhitungan waktu yang lama disebut…. 

a. Musim 

b. Iklim 

c. Suhu 

d. Tekanan udara 

14.    Ilmu yang mempelajari iklim disebut…. 

a. Meteorology 

b. Geologi 

c. Klimatologi 

d. geografi 

15. Hujan yang terjadi di lereng-lereng pegunungan disebut.... 

a. hujan orografis 
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b. hujan frontal 

c. hujan zenithal 

d. hujan asam 

16. Ketebalan lapisan troposfer di daerah kutub sekitar… 

a. 12km 

b. 9km 

c. 13km 

d. 10km 

17. Lapisan udara yang merupakan tempat terjadinya gejala cuaca adalah.... 

a. Termosfer 

b. Stratosfer 

c. Mesosfer 

d. Troposfer  

18. Pengaruh iklim dan cuaca terhadap kehidupan manusia adalah.... 

a. perkembangan teknologi 

b. jenis pakaian dan bentuk rumah 

c. tingkat ekonomi 

d. agama yang dianut 

19. Suhu terendah pada lapisan mesososfer mencapai.... 

a. 2.200
0
C 

b. 1.500
0
C 

c. -140
0
C 

d. -5
0
C 

20. Berikut ini merupakan manfaat danau,  kecuali.... 

a. Untuk perikanan 

b. Untuk rekreasi 

c. Untuk menampung air hujan 

d. Untuk menahan erosi 

21. Laut dalam dengan kedalaman 200-23.000 m disebut zona.... 

a. Litoral 

b. Batial 

c. Neritik 

d. abisal 

22. Alat untuk mengukur kelembaban  udara disebut….. 

a. higrometer 

b. barometer 

c. termometer 

d. anemometer 

23. Angin gunung terjadi  pada .... 

a. siang hari 

b. pagi hari 

c. malam hari 

d. sore hari 

24. Perhatikan data di bawah ini 

(1) temperatur 

(2) topografi 
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(3) curah hujan 

(4) relief 

(5) kelembaban udara 

(6) arah angin 

Dari data di atas yang termasuk unsur cuaca dan  iklim ditunjukkan nomer.... 

a. (1), (2) dan (5) 

b. (1), (3) dan (5) 

c. (1), (3) dan (6) 

d. (2), (4) dan (6) 

25. Laut yang terjadi karena permukaan air laut yang turun karena akibat dari 

proses pembekuan air laut di daerah kutub disebut laut.... 

a. Regrasi 

b. Transgresi 

c. Ingresi 

d. reingrsi 

26. Siklus perputaran air laut yang menguap menjadi gas, berkondensasi menjadi 

awaan, dan jatuh kembali ke laut dalam bentuk hujan disebut siklus… 

a. Besar 

b. Sedang 

c. Pendek 

d. Panjang  

27. Lapisan atmosfer yang suhunya paling tinggi adalah  lapisan.... 

a. Troposfer 

b. Stratosfer 

c. Mesosfer 

d. termosfer 

28. Angin terjadi karena adanya perbedaan .... 

a. kelembapan udara 

b. tekanan udara 

c. kondisi awan 

d. hujan 

29. Lapisan yang mempunyai peranan penting dalam memantulkan gelombang 

radio adalah…. 

a. Eksosfer 

b. Ionosfer 

c. Mesosfer 

d. Troposfer  

30. Pembagian iklim berdasarkan pada garis lintang merupakan pengelompokan 

iklim berdasarkan… 

a. iklim junghuhn 

b. iklim fisis 

c. iklim Koppen 

d. iklim matahari 
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Lampiran  27 

KUNCI JAWABAN 

LEMBARAN SOAL UJI COBA 

 

 

1. A 

2. B 

3. B 

4. D 

5. B 

6. C 

7. C 

8. C 

9. A 

10. D 

11. B 

12. B 

13. B 

14. C 

15. A 

16. B 

17. D 

18. B 

19. C 

20. D 

21. B 

22. A 

23. C 

24. B 

25. A 

26. C 

27. D 

28. B 

29. B 
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Lampiran 28 

DAFTAR SISWA PENELITIAN 

 

No Nama Kelas Jenis Kelamin Kode 

1 Aji Tri Setiyawan A L R-1 

2 Indana Zulfa A P R-2 

3 M. Ridwan A L R-3 

4 Norma Zunita Sari A P R-4 

5 Raisa Fajriyati A P R-5 

6 Shafta A. R A L R-6 

7 Zakariya A L R-7 

8 Ananda Amalia B P R-8 

9 Ariyanto B L R-9 

10 Leriana B P R-10 

11 Mariyana  B P R-11 

12 Khoirul Anam B L R-12 

13 Siti Mudrikah B P R-13 

14 Siti Wahyuningsih B P R-14 

15 Achmad Alwi S. C L R-15 

16 Ilham Zulfiyanto C L R-16 

17 Ludviana Putri W. C P R-17 

18 Mohamad Sobirin C L R-18 

19 Aminudin C L R-19 

20 Ridwan N.R C L R-20 

21 Zidna Habibah C P R-21 

22 Ahmad Salman Sodiq D L R-22 

23 Jeni Nur Asih D P R-23 

24 Nikmatun Nihayah D P R-24 

25 M. Khoiri D L R-25 

26 Nika Agista D P R-26 

27 Siti Maryati D P R-27 

28 Wanda Lilia Y. D P R-28 

29 Afnan Octa Viana E L R-29 

30 Ahmad Rizqi Al Akbar E L R-30 

31 Febri Wahyu Ariansah E P R-31 

32 Muhammad Adnan Saefullah E L R-32 

33 Nur Baiti E P R-33 

34 Silva Levi Via E P R-34 

 

 



 
 

 

140 

Lampiran 29 

DATA UJI COBA OBSERVASI I 
No Kode Skor aspek yang diamati 

a b c d e f g h i j 
Total 

skor 

1 R-1 4 4 4 3 4 4 3 5 4 4 39 
2 R-2 5 3 4 4 5 3 4 5 4 4 41 
3 R-3 3 4 2 5 3 5 3 5 4 4 38 
4 R-4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 5 41 
5 R-5 4 4 3 3 5 4 5 3 4 5 40 
6 R-6 4 4 5 5 5 5 4 3 5 4 44 
7 R-7 5 4 3 4 3 4 5 4 3 4 39 
8 R-8 5 3 3 3 5 5 3 3 4 5 39 
9 R-9 4 5 5 4 5 4 3 5 5 5 45 
10 R-10 4 4 4 5 5 4 3 4 5 4 42 
11 R-11 4 5 4 3 5 4 5 5 4 4 43 
12 R-12 5 3 4 4 5 5 3 3 5 3 40 
13 R-13 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 45 
14 R-14 5 4 3 4 3 5 5 4 3 4 40 
15 R-15 5 4 5 5 5 4 5 3 4 4 44 
16 R-16 4 4 3 5 5 4 3 3 4 4 39 
17 R-17 4 5 4 3 5 4 3 5 4 4 41 
18 R-18 5 3 4 4 5 5 3 3 5 3 40 
19 R-19 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 44 
20 R-20 5 4 3 4 3 4 5 4 4 4 40 
21 R-21 5 4 3 4 4 5 3 4 3 3 38 
22 R-22 5 4 5 4 5 4 5 4 3 5 44 
23 R-23 4 4 4 3 4 3 5 4 4 4 39 
24 R-24 4 5 4 5 3 5 4 4 4 5 43 
25 R-25 5 3 4 5 4 5 3 5 4 3 41 
26 R-26 4 5 4 5 4 3 3 3 4 3 38 
27 R-27 5 4 5 5 4 5 5 4 3 3 43 
28 R-28 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 43 
29 R-29 3 3 3 4 5 4 5 4 3 4 38 
30 R-30 2 2 3 3 3 4 2 3 3 3 28 
31 R-31 2 4 5 3 4 3 2 4 3 5 35 
32 R-32 2 2 4 3 5 3 2 4 5 4 34 
33 R-33 2 2 3 3 2 2 2 2 2 5 25 
34 R-34 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 22 

Rxy 
 

0.700 0.709 0.544 0.597 0.621 0.640 0.533 0.536 0.637 0.298 
 

Kriteria 
 

0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 

 
Kket 

 
Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid 

Tidak 

Valid 
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Lampiran 30 

 

DATA UJI COBA OBSERVASI II 

No Kode Skor aspek yang diamati 

a b c d e f g h i j 
Total 

skor 

1 R-1 4 4 4 5 3 5 4 5 3 3 40 
2 R-2 5 3 3 4 5 3 4 5 4 4 40 
3 R-3 3 4 3 5 3 5 3 5 4 4 39 
4 R-4 3 4 5 4 4 3 2 4 4 5 38 
5 R-5 4 4 5 3 5 4 4 3 4 5 41 
6 R-6 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 45 
7 R-7 5 4 5 4 3 3 5 4 3 5 41 
8 R-8 3 3 3 4 5 5 5 3 4 5 40 
9 R-9 4 5 5 4 3 4 5 5 5 4 44 
10 R-10 4 4 4 5 5 3 3 4 5 4 41 
11 R-11 3 5 4 5 5 4 3 5 4 4 42 
12 R-12 3 3 4 4 5 5 3 3 5 5 40 
13 R-13 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 45 
14 R-14 3 4 3 4 4 4 5 3 3 4 37 
15 R-15 3 4 5 5 5 4 5 4 4 4 43 
16 R-16 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 46 
17 R-17 3 5 4 4 3 4 4 5 4 5 41 
18 R-18 5 3 5 4 5 5 3 5 5 4 44 
19 R-19 4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 45 
20 R-20 4 3 5 5 4 3 5 4 4 5 42 
21 R-21 3 4 5 4 4 5 4 5 5 4 43 
22 R-22 4 5 5 4 5 4 5 4 3 5 44 
23 R-23 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 48 
24 R-24 5 5 4 4 3 5 5 4 5 5 45 
25 R-25 5 5 4 3 4 5 4 5 4 5 44 
26 R-26 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 48 
27 R-27 5 4 5 5 4 5 5 3 4 5 45 
28 R-28 3 4 5 4 4 5 5 5 5 5 45 
29 R-29 3 4 4 4 5 4 5 4 5 4 42 
30 R-30 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 48 
31 R-31 5 3 5 5 4 4 4 3 5 4 42 
32 R-32 2 4 4 5 5 5 5 4 5 4 43 
33 R-33 4 2 4 4 3 3 4 2 3 4 33 
34 R-34 2 3 4 5 4 3 2 3 3 2 31 

Rxy 
 

0.526 0.519 0.547 0.196 0.241 0.541 0.542 0.544 0.580 0.524 
 Kriteria 

 

0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 0.514 

 
Kket 

 
Valid Valid Valid 

Tidak 
Valid 

Tidak 
Valid Valid Valid Valid Valid Valid 
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Lampiran 31 

PERHITUNGAN VALIDITAS OBSERVASI 

No Kode X Y X
2
 Y

2
 XY 

1 R-1 39 40 1521 1600 1560 

2 R-2 41 40 1681 1600 1640 

3 R-3 38 39 1444 1521 1482 

4 R-4 41 38 1681 1444 1558 

5 R-5 40 41 1600 1681 1640 

6 R-6 44 45 1936 2025 1980 

7 R-7 39 41 1521 1681 1599 

8 R-8 39 40 1521 1600 1560 

9 R-9 45 44 2025 1936 1980 

10 R-10 42 41 1764 1681 1722 

11 R-11 43 42 1849 1764 1806 

12 R-12 40 40 1600 1600 1600 

13 R-13 45 45 2025 2025 2025 

14 R-14 40 37 1600 1369 1480 

15 R-15 44 43 1936 1849 1892 

16 R-16 39 46 1521 2116 1794 

17 R-17 41 41 1681 1681 1681 

18 R-18 40 44 1600 1936 1760 

19 R-19 44 45 1936 2025 1980 

20 R-20 40 42 1600 1764 1680 

21 R-21 38 43 1444 1849 1634 

22 R-22 44 44 1936 1936 1936 

23 R-23 39 48 1521 2304 1872 

24 R-24 43 45 1849 2025 1935 

25 R-25 41 44 1681 1936 1804 

26 R-26 38 48 1444 2304 1824 

27 R-27 43 45 1849 2025 1935 

28 R-28 43 45 1849 2025 1935 

29 R-29 38 42 1444 1764 1596 

30 R-30 28 48 784 2304 1344 

31 R-31 35 42 1225 1764 1470 

32 R-32 34 43 1156 1849 1462 

33 R-33 25 33 625 1089 825 

34 R-34 22 31 484 961 682 

Jumlah 1335 1435 53333 61033 56673 
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Rumus korelasi product moment yang dikemukakan oleh Pearson dengan rumus sebagai 

berikut: 

 

 

 

rxy = koefisien korelasi antara skor observasi 1 dan skor observasi 2 

ΣXY    = jumlah perkalian skor item X dan Y 

X = jumlah skor observasi 1 

Y = jumlah skor observasi 2 

N = jumlah responden 

ΣX2 = jumlah kuadrat skor observasi 1 

ΣY2 = jumlah kuadrat skor observasi 2 

(Arikunto, 2002:146) 

Kriteria dinyatakan valid jika rxy > r tabel  

Perhitungan:  

 

 

 

 

 

 

Pada α = 5% dengan n= 34 diperoleh t tabel = 0,339 

Karena r xy > r tabel, maka observasi tersebut valid 

Keterangan  

X :  Data Uji Coba Observasi 1 

Y : Data Uji Coba Observasi 2 

  

       

 






2222 YYNXXN

YXXYN
rxy

  22 )1435(61033.34)1335(53333.34

1435.133556673.34




xyr

  1589731097

19157251926882
xyr

22234

11157
xyr

  

       

 






2222 YYNXXN

YXXYN
rxy

5018,0xyr
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Karena r masih mendekati 1 berarti data tersebut 

reliabilitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

rxy

rxy
r




1

.2
11

5018,01

5018,0.2
11


r

66826,011 r

15018

10036
xyr
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Lampiran 32 

SKOR AKTIVITAS BELAJAR SISWA PADA OBSERVASI 1 

No Kode 

Skor aspek yang diamati 

a b c d e f g h i j 
Total 

skor 

1 R-1 4 4 4 3 4 4 3 5 4 4 39 

2 R-2 5 3 4 4 5 3 4 5 4 4 41 

3 R-3 3 4 2 5 3 5 3 5 4 4 38 

4 R-4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 5 41 

5 R-5 4 4 3 3 5 4 5 3 4 5 40 

6 R-6 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 45 

7 R-7 5 4 3 4 3 4 5 4 3 4 39 

8 R-8 5 3 3 3 5 5 3 3 4 5 39 

9 R-9 4 5 5 4 5 4 3 5 5 5 45 

10 R-10 4 4 4 5 5 4 3 4 5 4 42 

11 R-11 4 5 4 3 5 4 5 5 4 4 43 

12 R-12 5 3 4 4 5 5 3 3 5 3 40 

13 R-13 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 45 

14 R-14 5 4 3 4 3 5 5 4 3 4 40 

15 R-15 5 4 5 5 5 4 5 3 4 4 44 

16 R-16 4 4 3 5 5 4 3 3 4 4 39 

17 R-17 4 5 4 3 5 4 3 5 4 4 41 

18 R-18 5 3 4 4 5 5 3 3 5 3 40 

19 R-19 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 44 

20 R-20 5 4 3 4 3 4 5 4 4 4 40 

21 R-21 5 4 3 4 4 5 3 4 3 3 38 

22 R-22 5 4 5 4 5 4 5 4 3 5 44 

23 R-23 4 4 4 3 4 3 5 4 5 4 40 

24 R-24 4 5 4 5 3 5 4 4 4 5 43 

25 R-25 5 3 4 5 4 5 3 5 4 3 41 

26 R-26 4 5 4 5 4 3 5 3 4 3 40 

27 R-27 5 4 5 5 4 5 5 4 3 3 43 

28 R-28 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 43 

29 R-29 3 4 3 4 5 4 5 4 3 4 39 

30 R-30 2 2 3 3 3 4 2 3 3 3 28 

31 R-31 2 4 5 3 4 4 2 4 3 5 36 

32 R-32 2 2 4 3 5 3 2 4 5 4 34 

33 R-33 2 2 3 3 2 2 2 2 2 5 25 

34 R-34 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 22 
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Lampiran 33 

SKOR AKTIVITAS BELAJAR SISWA PADA OBSERVASI 2 

No Kode Skor aspek yang diamati 

a b c d e f g h i j 
Total 

skor 

1 R-1 4 4 4 3 4 4 3 2 4 4 36 

2 R-2 5 3 4 4 5 3 4 5 4 4 41 

3 R-3 3 4 2 5 3 5 3 5 4 4 38 

4 R-4 3 4 5 3 3 3 4 4 4 5 38 

5 R-5 4 4 3 3 5 4 4 3 4 5 39 

6 R-6 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 45 

7 R-7 5 4 3 4 3 3 5 4 3 4 38 

8 R-8 3 3 3 4 5 5 3 3 4 5 38 

9 R-9 4 5 5 4 5 4 3 5 5 4 44 

10 R-10 4 4 4 4 5 4 3 4 4 4 40 

11 R-11 4 5 4 3 5 4 3 5 4 4 41 

12 R-12 3 3 4 4 5 5 3 3 5 3 38 

13 R-13 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 45 

14 R-14 3 4 3 4 3 3 5 4 3 4 36 

15 R-15 3 4 5 5 5 4 5 3 4 4 42 

16 R-16 5 4 4 5 5 4 3 4 4 4 42 

17 R-17 3 3 3 3 5 4 3 5 4 4 37 

18 R-18 5 3 3 4 5 5 3 3 3 3 37 

19 R-19 3 4 5 5 5 5 4 4 5 4 44 

20 R-20 5 3 3 4 3 3 5 4 3 3 36 

21 R-21 5 4 3 4 4 5 3 4 3 3 38 

22 R-22 5 5 3 4 5 4 5 4 3 5 43 

23 R-23 5 4 4 3 4 3 5 4 5 5 42 

24 R-24 5 5 3 5 3 5 5 4 4 5 44 

25 R-25 5 3 4 3 4 5 5 5 4 5 43 

26 R-26 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 48 

27 R-27 5 4 5 3 4 5 5 3 3 5 42 

28 R-28 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 46 

29 R-29 5 4 3 4 5 4 5 3 5 4 42 

30 R-30 5 3 3 5 3 4 5 5 5 5 43 

31 R-31 5 3 5 4 4 4 4 3 5 4 41 

32 R-32 2 4 4 3 5 5 5 4 5 5 42 

33 R-33 2 2 4 2 2 3 2 3 3 4 27 

34 R-34 2 3 4 5 2 2 2 2 3 2 27 
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Lampiran 34 

SKOR AKTIVITAS BELAJAR SISWA PADA OBSERVASI 3 

No Kode Skor aspek yang diamati 

a b c d e f g h i j Total 

skor 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

1 R-1 2 3 5 3 4 5 5 2 3 3 35 

2 R-2 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 46 

3 R-3 3 4 3 5 4 4 5 2 2 3 35 

4 R-4 5 5 3 3 4 4 5 4 2 2 37 

5 R-5 5 5 3 2 4 5 5 2 3 3 37 

6 R-6 4 5 2 4 5 4 5 3 2 2 36 

7 R-7 3 5 2 4 2 4 4 5 5 3 37 

8 R-8 4 3 2 5 5 4 4 5 2 3 37 

9 R-9 3 4 5 5 5 5 4 3 3 3 40 

10 R-10 5 5 5 5 5 5 4 2 5 2 43 

11 R-11 5 5 3 3 5 5 4 5 4 2 41 

12 R-12 4 5 4 4 4 5 5 3 4 3 41 

13 R-13 5 5 5 5 5 4 5 5 3 3 45 

14 R-14 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 43 

15 R-15 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 45 

16 R-16 5 5 4 5 5 5 5 3 5 3 45 

17 R-17 4 5 4 5 4 5 5 3 3 5 43 

18 R-18 5 5 5 5 4 4 5 4 3 3 43 

19 R-19 4 5 2 5 4 4 5 5 3 4 41 

20 R-20 5 4 4 4 5 5 4 5 5 3 44 

21 R-21 5 5 5 5 5 4 4 5 4 3 45 

22 R-22 4 5 4 5 5 4 5 4 4 4 44 

23 R-23 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 45 

24 R-24 5 5 4 5 5 5 5 3 5 5 47 

25 R-25 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 49 

26 R-26 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 45 

27 R-27 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 47 

28 R-28 5 5 4 5 5 3 5 5 5 5 47 

29 R-29 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 47 

30 R-30 5 5 4 5 5 3 5 5 4 4 45 

31 R-31 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 47 

32 R-32 5 5 4 5 5 5 5 5 5 3 47 

33 R-33 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 47 

34 R-34 5 5 4 5 5 5 5 5 5 3 47 
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Lampiran 35 
       UJI NORMALITAS AKTIVITAS BELAJAR (X) 

          Ho Data berdistribusi normal 
     Ha Data tidak berdistribusi normal 
     Pengujian Hipotesis 

      Rumus Yang Digunakan 
       

 
 

         

          

          
          Kriteria yang digunakan 

      Ho diterima jika c2 < c2 tabel 
     Pengujian Hipotesis 

      Nilai maksimal 93 
 

Panjang Kelas 4 
   

Nilai minimal 73 
 

Rata-rata ( 
x ) 

 
85 

   Rentang 20 
 

s 
 

6 
   Banyak kelas 5 

 
n 

 
34 

   

          

Kelas Interval  Batas 
Kelas 

Z untuk 
batas kelas 

Peluang 
untuk Z 

Luas 
Kelas 

Untuk Z Ei 
Oi 

'(Oi-Ei)² 

Ei 

73  - 76 72.5 -2.14 0.4839 0.0554 1.8843 5 5.1519 

77  - 80 76.5 -1.46 0.4285 0.1441 4.8993 7 0.9007 

81  -  84 80.5 -0.79 0.2844 0.2408 8.1857 8 0.0042 

85  -  88 84.5 -0.11 0.0436 0.2586 8.7921 9 0.0049 

89  - 93 88.5 0.57 0.2150 0.2065 7.0204 22 31.9620 

  93.5 1.41 0.4214     51   

χ² 38.0237 

           

 
 

         

          

         

                    
        38.0237 75.6237       

 
 
 
 
 
 
 

                 

 






k

1i i

2
ii2

E

EO
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Lampiran 36 

 

UJI NORMALITAS  

Hasil Belajar 

                     Hipotesis 
                  Ho : Data berdistribusi normal 

            Ha : Data tidak berdistribusi normal 
           

                     Pengujian Hipotesis: 
               Rumus yang digunakan: 

               

 
 

                    

                     

                     

                     

                     

                     Kriteria yang digunakan 
             Ho diterima jika

2
 < 

2
 tabel 

             

                     Pengujian Hipotesis 
               Nilai maksimal = 

 
93 Panjang Kelas 

  
= 

 
3 

 
Nilai minimal 

 
= 

 
73 

Rata-rata ( 
x )  

  
= 

 
85.15 

 Rentang 
  

= 
 

20 s 
    

= 
 

5.90 
 Banyak kelas 

 
= 

 
6 n 

    
= 

 
34 

 
                     

Kelas Interval 
Batas 
Kelas 

Z untuk 
batas 
kelas 

Peluang 
untuk Z 

Luas Kelas 
Untuk Z 

Ei Oi 
(Oi-Ei)² 

Ei 

73 - 89 72.5 -2.14 0.48 0.02 0.55 22 841.39 

90 - 98 58.5 -4.51 0.50 0.99 33.60 12 13.88 

99  107 98.5 2.26 0.49 0.01 0.40 0 0.40 

108 - 116 107.5 3.79 0.50 0.00 0.00 0 0.00 

117 - 125 116.5 5.31 0.50 0.00 0.00 0 0.00 

126 - 134 125.5 6.83 0.50 0.00 0.00 0 0.00 

          134.5 8.36 0.50         

                              ²  = 855.67 

 
Untuk  = 5%, dengan dk = 6 - 3 = 3 diperoleh ² tabel =  953.24 

      

 
 

                    

                     

                     

      
855.67 

 
953.24   

        

 
Karena ² berada pada daerah penerimaan Ho, maka data tersebut berdistribusi normal 

                                          

 
 

                 

 






k

1i i

2
ii2

E

EO
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Lampiran 36 

 

UJI NORMALITAS  

Hasil Belajar 

                     Hipotesis 
                  Ho : Data berdistribusi normal 

            Ha : Data tidak berdistribusi normal 
           

                     Pengujian Hipotesis: 
               Rumus yang digunakan: 

               

 
 

                    

                     

                     

                     

                     

                     Kriteria yang digunakan 
             Ho diterima jika

2
 < 

2
 tabel 

             

                     Pengujian Hipotesis 
               Nilai maksimal = 

 
93 Panjang Kelas 

  
= 

 
3 

 
Nilai minimal 

 
= 

 
73 

Rata-rata ( 
x )  

  
= 

 
85.15 

 Rentang 
  

= 
 

20 s 
    

= 
 

5.90 
 Banyak kelas 

 
= 

 
6 n 

    
= 

 
34 

 
                     

Kelas Interval 
Batas 
Kelas 

Z untuk 
batas 
kelas 

Peluang 
untuk Z 

Luas Kelas 
Untuk Z 

Ei Oi 
(Oi-Ei)² 

Ei 

73 - 89 72.5 -2.14 0.48 0.02 0.55 22 841.39 

90 - 98 58.5 -4.51 0.50 0.99 33.60 12 13.88 

99  107 98.5 2.26 0.49 0.01 0.40 0 0.40 

108 - 116 107.5 3.79 0.50 0.00 0.00 0 0.00 

117 - 125 116.5 5.31 0.50 0.00 0.00 0 0.00 

126 - 134 125.5 6.83 0.50 0.00 0.00 0 0.00 

          134.5 8.36 0.50         

                              ²  = 855.67 

 
Untuk  = 5%, dengan dk = 6 - 3 = 3 diperoleh ² tabel =  953.24 

      

 
 

                    

                     

                     

      
855.67 

 
953.24   

        

 
Karena ² berada pada daerah penerimaan Ho, maka data tersebut berdistribusi normal 

                                          

 

 






k

1i i

2
ii2

E

EO
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Lampiran 37 

REKAPITULASI DAN RATA-RATA SKOR AKTIVITAS BELAJAR SISWA 

No Kode Aktivitas 1 Aktivitas 2 Aktivitas 3 Rata2 Hasil Belajar 

1 R-1 39 36 35 37 86 

2 R-2 41 41 46 43 90 

3 R-3 38 38 35 37 93 

4 R-4 41 38 37 39 76 

5 R-5 40 39 37 39 86 

6 R-6 45 45 36 42 86 

7 R-7 39 38 37 38 73 

8 R-8 39 38 37 38 76 

9 R-9 45 44 40 43 86 

10 R-10 42 40 43 42 86 

11 R-11 43 41 41 42 93 

12 R-12 40 38 41 40 83 

13 R-13 45 45 45 45 80 

14 R-14 40 36 43 40 83 

15 R-15 44 42 45 44 90 

16 R-16 39 42 45 42 73 

17 R-17 41 37 43 40 90 

18 R-18 40 37 43 40 86 

19 R-19 44 44 41 43 90 

20 R-20 40 36 44 40 93 

21 R-21 38 38 45 40 83 

22 R-22 44 43 44 44 76 

23 R-23 40 42 45 42 90 

24 R-24 43 44 47 45 86 

25 R-25 41 43 49 44 90 

26 R-26 40 48 45 44 83 

27 R-27 43 42 47 44 86 

28 R-28 43 46 47 45 80 

29 R-29 39 42 47 43 90 

30 R-30 28 43 45 39 80 

31 R-31 36 41 47 41 80 

32 R-32 34 42 47 41 93 

33 R-33 25 27 47 33 86 

34 R-34 22 27 47 32 93 

Jumlah   1341 1363 1463 1389 2895 

Rata2   39 40 43 41 85 
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A 20 

CA 2 

KA 0 

TA 0 

P
er

se
n
ta

se
 SA 35,3 

A 58,7 

CA 5,9 

KA 0 

TA 0 

 

DATA HASIL PENELITIAN AKTIVITAS BELAJAR 

NO Interval Kriteria  Frekuensi Presentase 

1 4,3  - 5,0 Sangat Aktif 12 35.3 

2 3,5 - 4,2 Aktif 20 58.8 

3 2,7 - 3,4 Cukup Aktif 2 5.9 

4 1,9 - 2,6 Kurang Aktif 0 0 

4 1,0 - 1,8 Tidak Aktif 0 0 

 

 
 
 

 

35% 

59% 

6% 

0% 0% 

Aktivitas Belajar Siswa 

Sangat Aktif

Aktif

Cukup Aktif

Kurang Aktif

Tidak Aktif
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Lampiran 38 

DATA AKTIVITAS BELAJAR DAN HASIL BELAJAR 

No Kode 

Aktivitas 

Belajar Skor x 2 

(X) 

Hasil 

Belajar 

(Y) 

X
2
 Y

2
 XY 

Skor  

1 R-1 37 74 86 5476 7396 6364 

2 R-2 43 86 90 7396 8100 7740 

3 R-3 37 74 93 5476 8649 6882 

4 R-4 39 78 76 6084 5776 5928 

5 R-5 39 78 86 6084 7396 6708 

6 R-6 42 84 86 7056 7396 7224 

7 R-7 38 76 73 5776 5329 5548 

8 R-8 38 76 76 5776 5776 5776 

9 R-9 43 86 86 7396 7396 7396 

10 R-10 42 84 86 7056 7396 7224 

11 R-11 42 84 93 7056 8649 7812 

12 R-12 40 80 83 6400 6889 6640 

13 R-13 45 90 80 8100 6400 7200 

14 R-14 40 80 83 6400 6889 6640 

15 R-15 44 88 90 7744 8100 7920 

16 R-16 42 84 73 7056 5329 6132 

17 R-17 40 80 90 6400 8100 7200 

18 R-18 40 80 86 6400 7396 6880 

19 R-19 43 86 90 7396 8100 7740 

20 R-20 40 80 93 6400 8649 7440 

21 R-21 40 80 83 6400 6889 6640 

22 R-22 44 88 76 7744 5776 6688 

23 R-23 42 84 90 7056 8100 7560 

24 R-24 45 90 86 8100 7396 7740 

25 R-25 44 88 90 7744 8100 7920 

26 R-26 44 88 83 7744 6889 7304 

27 R-27 44 88 86 7744 7396 7568 

28 R-28 45 90 80 8100 6400 7200 

29 R-29 43 86 90 7396 8100 7740 

30 R-30 39 78 80 6084 6400 6240 

31 R-31 41 82 80 6724 6400 6560 

32 R-32 41 82 93 6724 8649 7626 

33 R-33 33 66 86 4356 7396 5676 

34 R-34 32 64 93 4096 8649 5952 

Jumlah 1359 2718 2802 224844 239002 230856 

Rata-rata 40.91 81.82 85.15 6733.53 7283.85 6964.94 
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Lampiran 39 

ANALISIS KORELASI PRODUCT MOMENT 

 

 

Rumus korelasi product moment yang dikemukakan oleh Pearson dengan rumus sebagai 

berikut: 

 

 

 

rxy = koefisien korelasi antara skor observasi 1 dan skor observasi 2 

ΣXY    = jumlah perkalian skor item X dan Y 

X = jumlah skor observasi 1 

Y = jumlah skor observasi 2 

N = jumlah responden 

ΣX2 = jumlah kuadrat skor observasi 1 

ΣY2 = jumlah kuadrat skor observasi 2 

(Arikunto, 2002:146) 

Kriteria dinyatakan valid jika rxy > r tabel  

Perhitungan:  

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Tabel interprestasi nilai r* yaitu : 
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rxy
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Besarnya nilai r Interpretasi 

Antara 0,800 sampai dengan 1,00 

Antara 0,600 sampai dengan 0,80 

Antara 0,400 sampai dengan 0,600 

Antara 0,200 sampai dengan 0,400 

Antara 0,00 sampai dengan 0,200 

Tinggi  

Cukup 

Agak rendah 

Rendah 

Sangat rendah 

Sutrisno Hadi dalam Arikunto (2006:276) 

 

Melalui tabel koefisien korelasi diatas maka Model Pembelajaran Bingo mempunyai 

interpretasi yang tinggi terhadap hasil belajar. Pada perbandingan r hitung dengan r tabel 

dengan tingkat α 5% dengan n= 34 diperoleh r tabel = 0,339. Karena r xy > r tabel, maka 

hipotesis diterima. Berdasarkan tabel diatas maka ada pengaruh erat antara model permainan 

bingo terhadap hasil belajar mata pelajaran IPS. 
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Lampiran 40 
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Lampiran 41 

JUMLAH INTERVAL AKTIVITAS SISWA DALAM MODEL BINGO 

PERINDIKATOR 

 

 

Pertemuan 
Interva

l 
a b c d e f g h i j 

1 

5 13 5 10 11 17 12 11 7 10 8 

4 13 20 12 12 8 16 7 17 14 18 

3 3 5 11 10 7 4 12 10 8 7 

2 5 4 1 1 2 2 4 2 2 1 

1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

                      

Jumlah 34 34 34 34 34 34 34 36 34 34 

Pertemuan Interval a b c d e f g h i j 

2 

5 15 5 11 10 17 13 15 9 11 12 

4 7 18 11 14 8 13 7 15 14 17 

3 9 10 11 9 7 7 11 8 9 4 

2 3 1 1 1 2 1 2 2   1 

1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Jumlah 34 34 34 34 34 34 35 34 34 34 

Pertemuan Interval 
a b c d e f g h i j 

 

 

 

 

 

3 

  

  

  

5 16 29 8 26 24 16 26 20 12 5 

4 14 3 18 4 9 14 8 4 10 10 

3 3 2 4 3 0 4 0 6 7 15 

2 1   4 1 1 0 0 4 5 4 

1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Jumlah 34 34 34 34 34 34 34 34 34 34 
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Lampiran 42 

TABEL RATA-RATA INTERVAL AKTIVITAS SISWA DALAM MODEL 

BINGO PERINDIKATOR 

 

Interval/ 

Indikator 
a b c d e f g h i j 

5 

Jumlah 44 39 29 47 58 41 52 36 33 25 

Rata-

rata 14.7 13.0 9.7 15.7 19.3 13.7 17.3 12.0 11.0 8.3 

% 0.43 0.38 0.28 0.46 0.57 0.40 0.51 0.35 0.32 0.25 

4 

Jumlah 34 41 41 30 25 43 22 36 38 45 

Rata-

rata 11.3 13.7 13.7 10.0 8.3 14.3 7.3 12.0 12.7 15.0 

% 0.33 0.40 0.40 0.29 0.25 0.42 0.22 0.35 0.37 0.44 

3 

Jumlah 15 17 26 22 14 15 23 24 24 26 

Rata-

rata 5 5.7 8.7 7.3 4.7 5.0 7.7 8.0 8.0 8.7 

% 0.15 0.17 0.25 0.22 0.14 0.15 0.23 0.24 0.24 0.25 

2 

Jumlah 9 5 6 3 5 3 6 8 7 6 

Rata-

rata 3 1.7 2.0 1.0 1.7 1.0 2.0 2.7 2.3 2.0 

% 0.09 0.05 0.06 0.03 0.05 0.03 0.06 0.08 0.07 0.06 

 
 
 
 



 
 

clix 
 

 


