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RINGKASAN 

 

 Perbaikan proses pembelajaran dikelas merupakan salah satu cara untuk 

memperbaiki pendidikan di Indonesia. Penerapan kurikulum 2013 menuntut guru 

untuk menciptakan pembelajaran yang memiliki karakteristik PAIKEM. Media 

board gamemerupakan salah satu alternatif yang dapat digunakan guru untuk 

menciptakan pembelajaran yang baru sehingga siswa dapat menerima 

pembelajaran dengan baik. Selain itu, sisiwa dapat bermain dengan demikian 

pembelajaran menjadi menyenangkan. 

 Penelitian penerapan media board game dilakukan di SD Islamic Global 

School pada kelas V tahun pelajaran 2014/2015 semester II.Penelitian ini adalah 

penelitian PTK yang dilakukan secara kolaboratif dengan guru kelas V SD Islamic 

Global School.Peneliti bertindak sebagai perencana, pelaksana yang dibantu guru, 

pengumpul data, dan pengambil data. Data yang diperoleh akan di analisis dalam 

3 tahapan yang meliputi: reduksi data, menyajikan data dan menarik kesimpulan. 

 Penelitian pada siklus 1 dilakukan pada tema 8, subtema 1 dan 

pembelajaran 1.Pada penelitian siklus 1 diperoleh hasil prosentase keaktifan guru, 

keaktifan siswa dan prestasi belajar siswa. Prosentase keaktifan guru sebesar 

79.40% termasuk dalam kriteria baik, prosentase aktivitas siswa sebesar 73.93%, 

dan prosentase ketuntasan belajar pada siklus I sebesar 56.50% dari ketuntasan 

klasikal 80%. Siswa yang mendapatkan nilai ≥70 berjumlah 13 siswa dari 22 

siswa. Dari data hasil tes prestasi belajar siswa pada siklus I masih belum 

memenuhi target ketuntasan klasikal yaitu 80% maka dari itu dilanjutkan pada 

siklus II. 

Prosentase keaktifan guru pada siklus II sebesar 92.60% dan berada pada 

kriteria sangat baik. Dari siklus I dan siklus II peningkatan persentase yang tinggi 

sehingga proses pembelajaran mengalami peningkatan yang sangat baik. 

Keaktifan siswa pada siklus II sebesar 85.75%. Guru dan peneliti melakukan 

perencanaan pembelajaran yang matang sehingga prosentase aktivitas siswa pada 

siklus II dapat meningkat. Dan Prosentase prestasi belajar pada siklus II diperoleh 

81.81% dari hasil ketuntasan klasikal 80%, dan persentase tersebut sudah baik 

karena dari 22 siswa terdapat19 siswa yang tuntas memenuhi kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) yaitu ≥70. Dengan demikian penelitian ini dihentikan sampai 

siklus II karena sudah mencapai 80% ketuntasan klasikal. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pada tahun pelajaran 2013/2014 kurikulum 2013 diterapkan di sekolah 

yang mendapat prioritas dari kementrian pendidikan dan kebudayaan 

(KEMENDIKBUD).Pengimplementasian kurikulum dilakukan secara 

bertahap.Pada tahap awal tahun pelajaran 2013/2014 untuk jenjang Sekolah 

Dasar diterapkan pada kelas 1 dan 4. Dan pada tahun pelajaran 2014/2015 ini 

diterapkan pada kelas 1,2,4 dan 5. Kurikulum 2013 diimplementasikan 

menggunakan metode pembelajaran tematik integratif, yakni dalam 

pembelajaran menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa materi ajar. 

Dalam kurikulum 2013 guru diberi kebebasan untuk mengembangkan 

proses pembelajaran melalui rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang 

dibuat guru dengan tetap mengacu pada silabus yang sudah ditetapkan oleh 

kemendikbud (Kemendikbud:2012) 

Namun pada kenyataannya banyak guru dalam penerapan kurikulim 

2013 masih berpedoman pada buku babon yang disediakan oleh pemerintah. 

Pembelajaran dilakukan sama dengan petunjuk yang ada di dalam buku tanpa 

diadakan pengembangan pembelajran.Siswa dituntut untuk mengerjakan soal 

sesuai dengan petunjuk yang ada di dalam buku. Jika hal ini dilakukan secara 

terus menerus  maka akan terjadi kebosanan dalam proses pembelajaran. 

Siswaakan menggalami penurunan  semangat belajar yang mengakibatkan 

prestasi belajar siswa menurun, karena proses pembelajaran dilakukan dengan 

cara yang sama setiap harinya. 

Penuruna prestasi belajar siswa ini yang perlu diwaspadai oleh guru. 

Untuk menjadikan pembelajran tematik terintegratif yang menarik, guru 

dituntut untuk mampu memberikan pembelajaran yang menyenangkan ketika 

melakukan proses pembelajaran dikelas dan guru akan dirindukan oleh peserta 

didik ketika dirumah. Tentunya dengan metode dan media yang mendukung 

proses pembelajaran sesuai dengan kebutuhan siswa. Salah satu solusi untuk 

menjadikan pembelajaran tematik terintegratif menarik adalah dengan 

menggunakan permainan edukatif “board game”. 

Board game merupakan permainan papan yang di desain sesuai dengan 

tema yang ada dalam  kurikulum 2013. Board  game dimainkan dengan cara 

berkelompok. Dalam permainan board game terdapat jebakan yang berupa 

soal-soal edukatif yang menunjang proses pembelajaran. Selain itu, dengan 

diterapkan board game siswa tidak mengalami kebosanan dalam proses 

pembelajaran sehingga prestasi belajar siswa dapat meningkat. Siswa juga 

diharapkan memiliki sikap bekerja sama, jujur, saling menghargai, tolong-

menolong dan menekan sikap egoistik karena dalam permainan ini 

membutuhkan kebersamaan dalam kelompok. Untuk itu, perlunya penelitian 
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ini dilakukan dengan judul “peningkatan prestasi belajar siswa dengan 

pemanfaatan media board game dalam pembelajaran tematik terintegratif 

dalam kurikulum 2013 untuk mewujudkan siswa sekolah dasar berprestasi” 

 

B. Perumusan Masalah 

Dari latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana pelaksanaanmediaboard game dalam meningkatkan prestasi 

belajar siswa? 

2. Seberapa besar peningkatan prestasi belajar siswa setelah mengikuti 

pembelajaran dengan menggunakan media board game ? 

 

C. Tujuan  

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini, yakni : 

1. Mengetahui dan mendeskripsikan bagaimana langkah-langkah mediaboard 

game untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. 

2. Mengetahui dan mendeskripsikan besar peningkatan motivasi belajar siswa 

setelah mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media board game. 

 

D. Luaran Yang Diharapkan 

Luaran penelitian yang diharapkan dari hasil penelitian adalah: 

Publkasi hasil penelitian dalam jurnal ilmiah nasional terakreditasi atau 

ISSN. Tujuannya yaitu agar pendidik dapat membaca dan mengetahui tentang 

media board game ini sehingga dalam pembelajaran terdapat variasi-variasi 

yang dapat meningkatkan prestasi belajar siswa dan pembelajaran tidak 

terkesan membosankan. 

 

E. Kegunaan  

Beberapa manfaat yang dapat diperoleh dalam penelitian ini yaitu : 

1. Sebagai salah satu alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan 

prestasi belajar siswa. 

2. Memberikan motivasi kepada pendidik agar berinovasi dalam proses 

pembelajaran tidak terkesan membosankan. 
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BAB II 

TARGET LUARAN 

 

A. Target Luaran 

 Target luaran dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Publkasi hasil penelitian dalam jurnal ilmiah nasional terakreditasi atau 

ISSN 

2. Media board game dijadikan salah satu permainan yang dicetak di buku 

pelajaran sehingga siswa dapat bermain dengan buku mereka. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan langkah-langkah media 

pemmbelajaran board game.Penelitian dilakukan untuk mendapatkan data yang 

valid.Data yang dikumpulkan tidak hanya nagka namun juga berupa kata-kata 

dan kalimat, sehingga bersifat deskriptif. 

Peneliti bertindak sebagai instrument utama yakni sebagai: a) 

perencana; b) pelaksana; c) pengumpul data; dan d) pengambil data atau 

informasi untuk memutuskan sejauh mana kelebihan atau kelemahan media 

tersebut. Oleh karena itu jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

tindakan kelas (PTK).Penelitian PTK dilakukan secara kolaboratif antara 

peneliti dengan guru. Seperti yang dikemukakan Arikunto,dkk (2006) 

kerjasama guru dan peneliti merupakan hal yang sangat penting dalam 

menggali dan mengkaji permasalahan nyata yang dihadapi guru dan siswa di 

sekolah.  

 

B. Rancangan Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Prosedur Pengumpulan Dat 

 

 

 

Tahap Awal 

 Kajian Studi pustaka 

 Penelusuran masalah dalam proses 

pembelajaran dikelas 

 Pembuatan desin pemainan 

 Pembuatan rencana pelaksanaan 

pembelajaran 

Tahap Inti 

 Pelaksanaan pembelajaran pada siklus 1 

 Analisis siklus 1 

 Perumusan hasil siklus 1 

 

Tahap Akhir 

 Pelaporan dan penyusunan hasil 

penelitian 

 

Luaran Kegiatan 

 Adanya informasi yang menunjang 

penelitian 

 Dihasilkan sebuah permainan yang bisa 

ditepkan dalam proses pembelajaran 

 Rpp (rencana pelaksanaan pembelajaran) 

Luaran Kegiatan 

 Adanya prose pembelajaran yang 

berkarakteristik PAIKEM 

 Adanya nalisis tentang penerapan board 

game 

 Adanya hasil penelitian akan 

menentukan apakah dibutuhkan 

penelitian ulang atau tidak 

Luaran Kegiatan 

 Dihasilkan media board game dalam 

pembelajaran untuk meningkatkan 

prestasi belajar siswa yang akan 

dipiblikasikan dalam jurnal ilmiah 
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C. TesProsedur Pengumpulan Data 

1. Tes 

Tes merupakan cara untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta 

didik terhadap materi yang telah di ajarkan. Tes dilakukan setelah peserta 

didik melakukan prosesa belajar mengajar menggunakan board game. 

1. Observasi 

Observasi merupakan cara untuk menganalisa dan melakukan 

pencatatan dari suatu tindakan atau aktivitas dalam proses pembelajaran 

secara langsung dengan teliti, cermat dan hati-hati terhadap fenomena yang 

ada.  

2. Angket Respon 

Angket diberikan pada siswa untuk mengetahui respon siswa 

terhadap penerapan permainan board game.Angket diberikan setelah 

melakukan pembelajaran. 

3. Catatan Lapangan 

Catatan lapangan menurut Bag (Moleong, 2006:208) adalah 

catatan penulis tentang apa yang didengar, dilihat, dialami dan dipirkan 

dalam rangka pengumpulan data dan refleksi terhadap data dalam 

penelitiankualitatif. 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan metode untuk memperoleh atau 

mengetahui sesuatu dengan buku-buku, arsip yang berhubungan dengan 

yang diteliti. Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data sekolah dan 

identitas siswa antara lain: nama siswa dan nomer induk siswa dengan 

melihat dokumen yang ada disekolah serta foto rekaman proses tindakan 

penelitian. 

 

D. Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan selama dan setelah pengumpulan data. Dalam 

penelitian ini analisis data dilakukan dalam 3 tahap yang meliputi: 

1. Reduksi data 

Pada tahapan ini peneliti melakukan penyeleksian data dengan cara 

membuang data-data yang tidak dibutuhkan. Penyeleksian dilakukan dari 

data-data yang diperoleh baik dari hasil tes, observasi, catatan 

lapangan.Reduksi data dilakukan untuk mempermudah dalam membuat 

kesimpulan. 

2. Penyajian data 

Pada tahapan ini penyajian data dilakukan secara naratif dari hasil 

reduksi data sehingga dapat mempermudah dalam pembuatan kesimpulan. 

3. Penarikan kesimpulan 

Pada tahapan ini peneliti membuat kesimpulan dari data-data yang 

telah diperoleh. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Aktifitas Siswa 

Prosentase aktivitas siswa pada siklus I sebesar 73.93% dan termasuk 

kategori baik. Sedangan pada siklus II diperoleh prosentase 85.75%. Guru dan 

peneliti melakukan perencanaan pembelajaran yang matang sehingga 

prosentase aktivitas siswa pada siklus II dapat meningkat. Hasil perbandingan 

prosentase aktivitas siswa dapat dilihat pada gambar 5.1. 

Gambar 5.1 Grafik perbandingan aktifitas belajar siswa siklus I dan siklus II 

 

 

Berdasar grafik 5.1 diperoleh bahwa terdapat peningkatan aktifitas 

belajar pada siklus 2 sebesar 11.82%.  

B. Aktifitas Guru 

Berdasarkan analisis data pada siklus I diperoleh prosentase sebesar 

79.40% termasuk dalam kriteria baik. Sedangkan pada siklus II ada 

peningkatan prosentase menjadi sebesar 92.60% dan berada pada kriteria 

sangat baik. Dari siklus I dan siklus II peningkatan persentase yang tinggi 

sehingga proses pembelajaran mengalami peningkatan yang sangat baik. 

Perbandingan aktifitas guru pada siklus I dan siklus II tergambar pada grafik 

5.2. 

 

Gambar 5.3 Grafik perbandingan aktifitas guru siklus I dan siklus II 

 

siklus 1 siklus 2

peningkatan aktifitas
pembelajaran guru

13.20%

rata-rata aktifitas
pembelajaran guru

79.40% 92.60%

79.40% 92.60% 
13.20% 

peningkatan aktifitas
pembelajaran guru

rata-rata aktifitas
pembelajaran guru

siklus 1 siklus 2

peningkatan aktifitas
belajar siswa

11.82%

rata-rata aktifitas
belajar siswa

73.93% 85.75%

73.93% 
85.75% 

11.82% 

peningkatan aktifitas
belajar siswa

rata-rata aktifitas
belajar siswa
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C. Prestasi Belajar Siswa 

Berdasarkan hasil tes yang dilakukan oleh siswa diperoleh prosentase 

ketuntasan belajar pada siklus I sebesar 56.50% dari ketuntasan klasikal 80%. 

Siswa yang mendapatkan nilai ≥70 berjumlah 13 siswa dari 22 siswa. Dari data 

hasil tes prestasi belajar siswa pada siklus I masih belum memenuhi target 

ketuntasan klasikal yaitu 80% maka dari itu dilanjutkan pada siklus II.  

Prosentase prestasi belajar pada siklus II diperoleh 81.81% dari hasil 

ketuntasan klasikal 80%, dan persentase tersebut sudah baik karena dari 22 

siswa terdapat19 siswa yang tuntas memenuhi kriteria ketuntasan minimal 

(KKM) yaitu ≥70. Perbandingan peningkatan prestasi belajar siswa yag dicapai 

pada waktu tindakan pada siklus I dan siklus II dapat digambarkan pada grafik 

5.2. 

Gambar 5.2 Grafik perbandingan prestasi belajar siklus I dan II 
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BAB V 

POTENSI HASIL 

 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui hasil penerapan media board 

game terhadap prestasi belajar siswa. Melalui hasil penelitian diharapkan 

penelitian ini dapat dipubilkasikan dalam jurnal ilmiah. Dengan demikian para 

pendidik atau guru dapat mendapatkan informasi dan referensi dalam pelaksanaan 

pembelajaran dikelas. Guru dapat mengetahui langkah-langkah penerapan media 

board game. Selain itu, jika guru ingin memperbaiki karakter siswa tanpa disadari 

siswa maka guru dapat melakukannya dengan mengajak siswa melakukan 

permainan board game.  
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BAB VI 

RENCANA TAHAP BERIKUTNYA 

 

A. Rencana Tahap Selanjutnya 

Pelaksanaan dalam penelitian ini berakhir pada siklus II. Penelitian sudah 

dilaksanakan dan analisis data hasil penelitian sudah dijabarkan pada bab V. 

Untuk selanjutnya yang dilakukan yaitu: 

1. pengambilan kesimpulan mengenai keberhasilan siklus II 

2. mencari referensi untuk menguatkan hasil penelitian yang diperoleh 

3.  menyelesaikan pembahasan dalam penelitian 

4. mengunggah laporan 
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LAPORAN KEUANGAN 

START-UP KEGIATAN PROGRAM KREATIVITAS MAHASISWA (PKM) 

UNIVERSITAS KANJURUHAN MALANG 

 No. Tanggal Uraian Kegiatan  Debet Kredit 

1   Dana Talangan 70%  Rp 5.278.000,00    

2 02/08/2015 Buku + modem + foto kopi    Rp           279.500,00  

3 14/2/ 2015 Survei tim 1    Rp             15.000,00  

4 15/2/2015 Koordinasi + komunikasi    Rp           260.000,00  

5 23/2/2015 Koordinasi     Rp             10.000,00  

6 28/2/2015 Pembelian bahan-bahan     Rp        1.252.550,00  

7 03/01/2015 Koordinasi    Rp             10.000,00  

8 03/04/2015 Izin observasi    Rp             10.000,00  

9 13/3/2015 Observasi + sewa kamera    Rp           305.000,00  

10 15/3/2015 Koordinasi + paket internet     Rp           110.000,00  

11 23/3/2015 Koordinasi    Rp             10.000,00  

12 29/3/2015 Percetakan    Rp             11.000,00  

13 04/01/2015 Biaya komunikasi + koordinasi    Rp           260.000,00  

14 04/03/2015 Percetakan    Rp             11.100,00  

15 04/05/2015 Cetak media + perangkat    Rp           359.200,00  

16 04/06/2015 pembelian bahan dadu + bando    Rp           159.000,00  

17 04/07/2015 Sewa kamera + koordinasi    Rp           570.000,00  

18 04/08/2015 Pelaksanaan siklus I    Rp           273.000,00  

19 04/11/2015 Koordinasi    Rp             10.000,00  

20 19/4/2015 Koordinasi    Rp             10.000,00  

21 22/4/2015 Percetakan    Rp             19.200,00  

22 24/4/2015 Bimbingan    Rp             20.000,00  

23 27/4/2015 Percetakan + sewa kamera    Rp           596.100,00  

24 29/4/2015 Pelaksanaan siklus II    Rp           254.000,00  

25 30/4/2015 Koordinasi + biaya komunikasi    Rp           260.000,00  

26 05/04/2015 Fee guru + cenderamata    Rp           800.000,00  

27 05/05/2015 Percetakan laporan    Rp             21.100,00  

28 04/07/2015 Percetakan laporan    Rp             11.100,00  

29 05/08/2015 Scan laporan    Rp             63.000,00  

30 25/5/2015 Unggah laporan + internet    Rp           110.000,00  



 

  

 

 

DOKUMENTASI PENELITIAN 

1. Desain Media Board Game 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Dokumentasi Siklus I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

3. Siklus II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

  

 

 

NOTA / BUKTI KEUANGAN 

PENERIMAAN DAN PENGGUNAAN DANA 

 

1. 8 FEBRUARI 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 14 FEBRUARI 2015 

 

 

 

 

 

 

 

3. 15 FEBRUARI 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. 23 Pebruari 2015 

 

 

 

 

 

 

5. 28 Pebruari 2015 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. 1 Maret 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. 4 Maret 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

8. 13 Maret 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. 15 Maret 2015 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11. 23 Maret 2015 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 12. 29 Maret 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

13. 1 April 2015 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14. 3 April 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

15. 5 April 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16. 6 April 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

17. 7 April 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

18. 7 April 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

19. 8 April 2015 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 20. 11 April 2015 

 

 

 

 

 

 

21. 17 April 2015 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

22. 22 April 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

23. 24 April 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

24. 27 April 2015 

 

 

 

 

 

 

25. 29 April 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

26. 29 April 2015 

 

 

 

 

26. 29 April 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

27. 30 April 2015 

 

 

 

27. 30 April 2015 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

28. 4 Mei 2015 

 

  

 

28. 4 Mei 2015  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

29. 5 Mei 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

30. 7 Mei 2015 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

31. 8 Mei 2015 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

32. 25 Mei 2015 


