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BAB II

KAJIAN TEORI

A. Kerangka Teorities

1. Metode Permainan Perang Koboi

Metode permainan perang koboi adalah suatu bentuk kegiatan

yang dilakukan oleh guru bertujuan agar siswa berpatisipasi dalam

menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru dan menjatuhkan tim

lawan sebanyak mungkin.8 Metode ini merupakan salah satu cara yang

ditempuh oleh guru untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam.

Menurut Sunyo Adji Purnomo & Ranni N., permainan ini sangat

menarik dan menyenangkan sehingga dapat memicu siswa untuk belajar

lebih giat agar dapat menjawab pertanyaan dengan cepat dan benar.9

Dengan demikian, pelajaran yang disampaikan akan menarik perhatian

siswa dan membuat siswa terfokus untuk mendengarkan apa yang akan

disampaikan oleh guru sehingga siswa tidak bosan dengan penjelasan

yang diberikan oleh guru.

Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa metode

permainan perang koboi merupakan salah satu cara yang ditempuh oleh

guru untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan menuntut siswa untuk

ikut serta dalam menjawab pertanyaaan dan menjatuhkan tim lawan

8Sunyo Adji Purnomo, Loc. Cit.
9Ibid., hlm. 64
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sebanyak mungkin. Seluruh siswa ikut terlibat di dalam menjawab

pertanyaan yang diberikan oleh guru. Dengan demikian, siswa berusaha

belajar dengan giat agar diakhir pembelajaran dapat menjawab

pertanyaan yang diberikan oleh guru tersebut sehingga akan bisa

meningkatkan hasil belajar siswa.

Setiap metode mempunyai langkah-langkah yang harus dilakukan

pada saat proses pembelajaran. Demikian halnya dengan metode

permainan perang koboi ini juga memiliki langkah-langkah yang harus

dilalui oleh guru bersama dengan siswa. Adapun langkah-langkah

metode permainan perang koboi adalah sebagai berikut:10

1) Siapkan terlebih dahulu daftar pertanyaan
2) Bagilah anak-anak menjadi dua kelompok sama banyak, yaitu

kelompok A dan kelompok B
3) Minta semua anak untuk duduk berbaris saling berhadapan

dengan tim lawan
4) Mereka akan berpura-pura menjadi koboi jagoan yang akan

melakukan pertarungan dengan cara menjawab pertanyaan
5) Minta satu jagoan dari tim A dan tim B untuk maju dan berdiri

ditengah-tengah dan saling berhadapan
6) Minta mereka saling membelakangi dan maju tiga langkah ke

depan
7) Ketika guru mengajukan pertanyaan, jagoan yang dapat

menjawab pertanyaan langsung membalikkan badan dan
berkata, “dor” dan mengatakan jawabannya. Jika jawabannya
benar, maka jagoan dari tim lawan mati dan masuk ke
“kuburan”

8) Jagoan yang menang tetap berdiri di tengah, sedangkan tim yang
tadi jagoannya mati harus mengirimkan jagoan lainnya dari tim
mereka

9) Ini dilakukan sampai ada tim yang kehabisan jagoannya
10) Tim yang bersisalah yang memenangkan permainan

10Ibid., hlm. 62-63
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Setiap metode pasti memiliki kelebihan dan kekurangan, sehingga

metode tersebut dapat bermanfaat bagi guru dan siswa dalam upaya

meningkatkan hasil belajar siswa. Demikian halnya dengan metode

permainan perang koboi ini juga memiliki kelebihan dan kekurangan

dalam proses pembelajaran tersebut.

Adapun kelebihan metode permainan perang koboi adalah:11

1) Mengembangkan keberanian dan keterampilan siswa dalam
menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru.

2) Mendorong siswa berfikir aktif.
3) Bisa meningkatkan daya ingat siswa.
4) Pertanyaan dapat menarik dan memusatkan perhatian siswa.

Adapun kelemahan dari metode permainan perang koboi adalah:12

1) Siswa merasa takut dengan pertanyaan yang diberikan oleh guru
2) tidak mudah membuat pertanyaan yang sesuai dengan tingkat

berpikir siswa
3) dibutuhkan jam pelajaran yang cukup untuk menerapkan

pelajaran dengan menggunakan strategi ini.

2. Hasil Belajar

a. Pengertian Belajar

Menurut Slameto, belajar adalah suatu proses usaha yang

dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku

yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu

sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.13Hal senada juga

diungkapkan oleh Hamalik bahwa belajar adalah suatu proses

11Ibid.
12Ibid.
13 Slameto, Belajar dan Faktor yang Mempengaruhinya, (Jakarta: Rineka Cipta, 2011),

hlm. 2
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perubahan tingkah laku individu melalui interaksi dengan

lingkungan.14

Sementara itu, menurut Muhibbin Syah, belajar adalah sebagai

tahapan perubahan seluruh tingkah laku individu yang relatif menetap

sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungan yang

melibatkan proses kognitif.15 Jadi, belajar adalah suatu proses dari

seorang individu yang berupaya mencapai tujuan belajar atau hasil

belajar.

Belajar membawa suatu perubahan pada individu yang belajar,

perubahan itu tidak hanya mengenai jumlah pengetahuan, melainkan

juga dalam bentuk kecakapan, kebiasaan, sikap, pengertian,

penghargaan, minat, penyesuaian diri, dan mengenai segala aspek

pribadi seseorang.16 Dengan demikian belajar bukan hanya bisa

mengubah individu dari segi pengetahuan saja melainkan bisa

mengubah individu dari segi apapun. Dengan kata lain belajar adalah

perubahan tingkah laku seseorang dari yang tahu kepada yang tidak

mengetahui sama sekali dan perubahan itu nampak pada diri individu

tersebut.

Belajar ialah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang

untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara

keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi

14 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Bumi Aksara, 2011),  hlm. 28
15 Muhibbin Syah, Psikologi Belajar, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2010), hlm. 68
16 Nasution, Didaktik Asas-asas Mengajar, (Jakarta: Bumi Aksara,  2010), hlm. 35
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dengan lingkungannya.17 Jadi, belajar merupakan usaha yang

dilakukan seseorang untuk merubah tingkah laku berdasarkan

pengalaman yang pernah dialaminya sendiri pada saat berinteraksi

dengan lingkungan setempatnya.

Aunurrahman juga menjelaskan belajar adalah proses orang

memperoleh berbagai kecakapan, keterampilan dan sikap18. Yang

diutamakan dalam defenisi ini adalah penguasaan pengetahuan

sebanyak-banyaknya untuk menjadi cerdas atau membentuk

intelektual, sedangkan sikap dan keterampilan diabaikan. Siswa lebih

banyak menghafal pengetahuan yang diberikan melalui beberapa mata

pelajaran, bahkan hanya mengingat-ingat semua pengetahuan yang

dibacanya.

Ciri-ciri perubahan tingkah laku akibat belajar adalah:19

1) Perubahan yang terjadi secara sadar.
2) Perubahan dalam belajar bersifat kontiniu dan fungsional.
3) Perubahan dalam belajar bersifat positif aktif.
4) Perubahan dalam belajar tidak bersifat sementara.
5) Perubahan dalam belajar bertujuan dan terarah.
6) Perubahan mencakup seluruh aspek tingkah laku.

Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa ciri-ciri

tingkah laku akibat belajar yaitu dengan belajar bisa membuat

seseorang tersebut berubah secara sendirinya dan perubahannya

mencakup seluruh aspek tingkah laku yang ada pada dirinya. Oleh

karena itu seseorang yang belajar pasti akan berubah tanpa disadarinya

17 Daryanto, Panduan Proses Pembelajaran Kreatif dan Inovatif, (Jakarta: Av Publisher,
2009), hlm. 2

18 Aunurrahman, Belajar dan Pembelajaran, (Bandung: Alfabeta, 2009), hlm. 38
19Mudasir, Desain dan Materi Pembelajaran PAI,(Pekanbaru: FTK, 2011) ,hlm.1
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dan perubahan tersebut bukan hanya salah satunya tapi hampir

keseluruhan dan bukan hanya pengetahuannya saja tetapi semua yang

mengubahnya kearah yang lebih baik.

b. Pengertian Hasil Belajar

Menurut Dimyati & Mudjiono mengatakan bahwa hasil belajar

adalah hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar.

Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluasi belajar.

Dari sisi siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya batas dan puncak

proses belajar. Hasil belajar, untuk sebagian adalah berkat tindak guru,

suatu pencapaian atau (proses, cara, perbuatan mencapai) tujuan

pembelajaran. Pada bagian lain merupakan peningkatan kemampuan

mental siswa, hasil belajar tersebut dibedakan menjadi dampak

pengajaran dan dampak pengiring. Dampak pengajaran adalah hasil

dapat diukur, seperti yang tertuang dalam angka rapor. Sementara

dampak pengiring adalah terapan pengetahuan dan kemampuan

dibidang lain suatu transfer belajar.20

Hasil belajar adalah merupakan kemampuan yang diperoleh

siswa setelah melalui kegiatan belajar.21Mulyono Abdurrahman

mengemukakan bahwa hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh

anak setelah melalui kegiatan belajar.22Menurut Etin Solihatin hasil

belajar pada dasarnya merupakan suatu kemampuan yang berupa

20 Dimyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: Rineka Cipta, 2009),
hlm. 3

21 Nashar, Loc. Cit.
22 Mulyono Abdurrahman, Pendidikan bagi Anak Berkesulitan Belajar, (Jakarta: Rineka

Cipta, 2003), hlm. 37
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keterampilan dan perilaku baru sebagai akibat latihan atau

pengalaman.23

Purwanto menyatakan bahwa hasil belajar merupakan

perubahan perilaku siswa akibat belajar. Perubahan perilaku ini

disebabkan karena dia mencapai penguasaan atas sejumlah bahan yang

diberikan dalam proses belajar mengajar. Pencapaian itu didasarkan

atas tujuan pengajaran yang telah ditetapkan. Hasil itu dapat berupa

perubahan dalam aspek kognitif, afektif maupun psikomotorik.24

Berdasarkan dari beberapa pendapat para ahli tersebut jelas

bahwa hasil belajar merupakan hasil akhir setelah melakukan kegiatan-

kegiatan dalam proses pembelajaran. Setiap kegiatan yang dilakukan

siswa pada akhirnya guru pasti memberikan penilaian yang bertujuan

untuk mengetahui tujuan dari kegiatan tersebut tercapai atau tidak.

Dengan kata lain hasil belajar ini merupakan akhir penentu dari

kegiatan yang sudah dilakukan.

c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Dalam pencapaian hasil belajar, ada beberapa faktor yang

mempengaruhi hasil belajar tersebut yang secara garis besar

dikelompokkan dalam dua faktor, yaitu faktor internal dan faktor

eksternal. Yang termasuk dalam faktor intern seperti faktor jasmaniah,

faktor psikologis dan faktor kelelahan.Sedangkan faktor ekstern yang

23 Etin Solihatin, Strategi Pembelajaran PPKN, (Jakarta: Bumi Aksara, 2012),  hlm. 5
24 Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009),  hlm. 46
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mempengaruhi terhadap belajar, dapatlah dikelompokkan menjadi tiga

faktor, yaitu faktor keluarga, faktor sekolah dan faktor masyarakat.25

Hasil belajar yang dicapai siswa dipengaruhi oleh 2 faktor

utama, yaitu faktor dari dalam diri siswa dan faktor yang datang dari

luar diri siswa atau lingkungan. Faktor yang datang dari dalam diri

siswa terutama kemampuan yang dimilikinya. Faktor kemampuan

siswa besar sekali pengaruhnya terhadap hasil belajar yang dicapai.

Seperti yang dikemukakan oleh Clark yang dikutip oleh Sudjana

bahwa hasil belajar siswa di sekolah 70% dipengaruhi oleh

kemampuan siswa dan 30% dipengaruhi oleh lingkungan. Faktor lain

yang dapat mempengaruhi hasil belajar antara lain: motivasi belajar,

minat dan perhatian, sikap dan kebiasaan belajar, ketekunan, sosial

ekonomi, faktor fisik dan psikis.26

Menurut Muhibin Syah, faktor-faktor yang turut menentukan

efesiensi dan tingkat keberhasilan belajar siswa adalah pendekatan

belajar (approach to learning) dan strategi atau kiat melaksanakan

pendekatan serta metode belajar.27 Berdasarkan penjelasan di atas,

dapat dikatakan bahwa guru merupakan salah satu faktor yang

mempengaruhi hasil belajar, untuk meningkatkan hasil belajar guru

dituntut  mampu menggunakan berbagai macam strategi pembelajaran,

25 Slameto, Op. Cit., hlm. 54-60
26 Nana Sudjana, Dasar-dasar Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Sinar Baru

Algasindo, 2011),  hlm. 39-40
27Muhibin Syah, Op. Cit., hlm. 133
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tujuannya agar pada saat pembelajaran tidak membosankan dan

mampu menarik perhatian siswa.

2. Hubungan Metode Permainan Perang Koboi dengan Hasil Belajar
Siswa

Sebagaimana yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa metode

permainan perang koboi bertujuan untuk bisa menjawab pertanyaan yang

diberikan oleh guru dan menjatuhkan tim lawan sebanyak

mungkin.28Sunyo Adji Purnamo & Ranni N. Mengatakan bahwa metode

permainan perang koboi  dapat memicu siswa untuk belajar lebih giat agar

dapat menjawab pertanyaan dengan cepat dan benar.29 Dengan demikian,

setiap siswa akan ikut terlibat dalam melakukan kegiatan ini dan siswa

harus siap untuk menjawab petanyaan yang akan diberikan oleh guru.

Dengan melakukan kegiatan ini akan bisa meningkatkan hasil belajar

siswa terutama pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. Siswa akan

fokus mendengarkan penjelasan yang disampaikan oleh guru karena pada

akhir pembelajaran siswa dituntut untuk bisa menjawab pertanyaan

tersebut.

Dalam proses mengajar dan belajar guru harus mampu memilih

metode yang sesuai dengan kondisi siswa dan suasana kelas. Menurut

Silberman pendidikan disegala jenjang pada umumnya dimaksudkan untuk

mendapatkan pengetahuan, keterampilan dan sikap.30 Untuk mendapatkan

pengetahuan tersebut, guru harus memiliki berbagai cara agar siswa dapat

28Sunyo Adji Purnomo & Rani N. Op. Cit., hlm. 62
29Sunyo Adji Purnomo, Loc. Cit.
30Silberman, Active Learning101 Cara Belajar Siswa Aktif, (Bandung: Nusamedia, 2006),

hlm. 115
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belajar secara efektif sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Metode

permainan perang koboi ini merupakan salah satu cara untuk mencapai

tujuan yang diharapkan yaitu untuk meningkatkan hasil belajar siswa

dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam.

Pada akhir kegiatan pembelajaran guru akan memberi siswa pertanyaan

tentang materi pelajaran yang disampaikannya sebagai upaya untuk

mengukur kemampuan siswa dalam memahami materi pelajaran.

Metodepermainan perang koboi menuntut siswa untuk berpikir

kritis, tanggap, cepat dan tepat. Dengan menggunakan metode permainan

perang koboi siswa mendapatkan materi pelajaran yang disampaikan oleh

guru kemudian siswa harus menyimpan materi tersebut karena siswa harus

bisa berpikir cepat dan tepat. Dengan demikian, siswa akan lebih lama

menyimpan materi yang telah disampaikan oleh guru sehingga dapat

meningkatkan hasil belajar siswa tersebut.

B. Penelitian yang Relevan

Penelitian Relevan yang sesuai dengan peneliti teliti  adalah penelitian

yang dilakukan oleh:

1. Umi Kalsum pada tahun 2013 dengan judul “Penerapan Teknik Permainan

Pasangan yang sesuai untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata

Pelajaran Matematika di Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 003 Muara Uwai

Kecamatan Bangkinang Seberang Kabupaten Kampar”. Pada sebelum

tindakan ketuntasan siswa hanya mencapai 50,00% atau 9 orang siswa

yang tuntas, pada siklus I siswa yang tuntas meningkat menjadi 11 orang
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atau ketuntasan hanya mencapai 61,11%. Pada siklus II ternyata

ketuntasan siswa mencapai 16 orang siswa atau dengan persentase 89,99%.

Ini berarti telah mencapai 75% dan hasil belajar siswa meningkat.31

Penelitian yang akan peneliti lakukan dengan judul “Penerapan

Metode Permainan Perang Koboi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa

pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di Kelas IV Sekolah Dasar

Negeri 002 Kuapan Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar”. Persamaan

antara penelitian yang dilakukan Umi Kalsum dengan yang akan dilakukan

oleh peneliti adalah sama-sama menggunakan permainan untuk

meningkatkan hasil belajar siswa di kelas IV. Selain itu langkah-langkah

yang dilakukan oleh Umi kalsum memiliki kemiripan dengan yang peneliti

lakukan yaitu sama-sama membentuk dua kelompok untuk menjawab

pertanyaan yang akan diberikan oleh guru.

Perbedaan antara penelitian yang dilakukan oleh Umi kalsum

dengan yang akan dilakukan oleh peneliti adalah penelitian yang dilakukan

oleh Umi Kalsum menggunakan teknik permainan pasangan pada mata

pelajaran matematika sedangkan yang akan peneliti lakukan menggunakan

metode permainan perang koboi pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan

Alam. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh Umi Kalsum di Sekolah

Dasar Negeri 003 Muara Uwai Kecamatan Bangkinang Seberang

Kabupaten Kampar sedangkan yang akan dilakukan oleh peneliti di

31Umi Kalsum, Penerapan Teknik Permainan Pasangan Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika di Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 003 Muara
Uwai Kecamatan Bangkinang Seberang Kabupaten Kampar, Skripsi, (Pekanbaru: UIN Suska
Riau, 2013)
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Sekolah Dasar Negeri 002 Kuapan Kecamatan Tambang Kabupaten

Kampar.

2. Mimi Febrianti pada tahun 2014 dengan judul “Meningkatkan Hasil

Belajar Siswa dengan Permainan Tunjukkan Padaku pada Pelajaran Ilmu

Pengetahuan Alam Kelas V Sekolah Dasar Negeri 001 Kasikan

Kecamatan Tapung Hulu Kabupaten Kampar”. Pada sebelum tindakan

ketuntasan siswa hanya mencapai 58,75%, pada siklus I ketuntasan hanya

mencapai 74,72%. Pada siklus II ternyata ketuntasan siswa mencapai

persentase 81,38%. Ini berarti telah hasil belajar siswa meningkat.32

Persamaan antara penelitian yang dilakukan Mimi Febrianti dengan

yang akan dilakukan oleh peneliti adalah sama-sama menggunakan

permainan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran

Ilmu Pengetahuan Alam. Selain itu langkah-langkah yang dilakukan oleh

Mimi Febrianti memiliki kemiripan dengan yang peneliti lakukan yaitu

sama-sama mempersiapkan daftar pertanyaan yang akan diberikan oleh

guru dan siswa berusaha menjawab pertanyaan tersebut dengan cepat,

tepat dan benar.

Perbedaan antara penelitian yang dilakukan oleh Mimi Febrianti

dengan yang akan dilakukan oleh peneliti adalah penelitian yang dilakukan

oleh Mimi Febrianti menggunakan Permainan Tunjukkan

Padakusedangkan yang akan peneliti lakukan menggunakan Metode

Permainan Perang Koboi. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh Mimi

32Mimi Febrianti, Meningkatkan Hasil Belajar Siswa dengan Permainan Tunjukkan
Padaku pada Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas V Sekolah Dasar Negeri 001 Kasikan
Kecamatan Tapung Hulu Kabupaten Kampar, Skripsi, (Pekanbaru: UIN Suska Riau, 2014)



22

22

Febrianti di Kelas V Sekolah Dasar Negeri 001Kasikan Kecamatan

Tapung Hulu Kabupaten Kampar sedangkan yang akan dilakukan oleh

peneliti di Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 002 Kuapan Kecamatan

Tambang Kabupaten Kampar.

C. Kerangka Berpikir

Sebagaimana telah dipaparkan sebelumnya bahwa hasil belajar dapat

didefenisikan sebagai kompetensi dan kemampuan yang dimiliki siswa setelah

melakukan kegiatan belajarnya  dalam bentuk angka-angka atau skor dari hasil

tes setelah proses pembelajaran. Hal ini tidak terlepas dari sudut proses dan

sudut hasil yang dicapainya, sehingga mempunyai peranan besar dalam

keberhasilan seseorang dalam belajar. Maka hasil belajar siswa tidak secara

langsung akan diperoleh tanpa ada tes setelah menerima pengetahuan

belajarnya. Oleh sebab itu untuk meningkatkan hasil belajar siswa perlu suatu

cara atau strategi yang disenangi oleh siswa.

Proses belajar mengajar meruapakan hal yang sangat menentukan hasil

dari suatu pendidikan. Dimana dalam proses tersebut, guru dituntut mampu

membuat suasana proses belajar mengajar yang bermakna dan menarik, agar

siswa dapat belajar efektif dan efisien, sehingga tercapai tujuan yang akan

diharapkan. Salah satu langkah yang dapat ditempuh untuk memiliki metode

pembelajaran itu adalah menguasai tahap-tahap penyajiannya. Sehingga dapat

dipahami bahwa metode pembelajaran adalah suatu pengetahuan tentang

bagaimana cara mengajar yang digunakan oleh guru untuk menyajikan bahan

pembelajaran kepada siswa di dalam proses pembelajaran.
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Dalam dunia pendidikan salah satu metode yang dapat digunakan

dalam meningkatkan hasil belajar siswa adalah dengan menerapkan

metodepermainan perang koboi adalah suatu bentuk kegiatan yang dilakukan

oleh guru bertujuan agar siswa berpatisipasi dalam menjawab pertanyaan yang

diberikan oleh guru dan menjatuhkan tim lawan sebanyak mungkin. Dengan

demikian metodepermainan perang koboi  merupakan salah satu metode yang

dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

D. Indikator Keberhasilan

1. Indikator Kinerja

a. Aktivitas Guru

Adapun indikator aktivitas guru dengan penerapan metode

permainan perang koboi dalam pembelajaran adalah sebagai berikut :

1) Guru mempersiapkan daftar pertanyaan.

2) Guru membagi siswa ke dalam dua kelompok yaitu tim A dan tim

B.

3) Guru meminta semua siswa untuk berbaris saling berhadapan

dengan tim lawan.

4) Guru menjelaskan aturan permainan yaitu berpura-pura menjadi

koboi jagoan yang akan melakukan pertarungan dengan cara

menjawab pertanyaan.

5) Guru meminta salah satu jagoan dari tim A dan tim B untuk maju

berdiri di tengah-tengah dan saling berhadapan.
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6) Guru meminta mereka saling mebelakangi dan maju tiga langkah

ke depan.

7) Guru mengajukan pertanyaan kepada dua jagoan yang bertanding

dengan menjelaskan cara menjawab pertanyaan tersebut.

8) Guru memberi tahu kepada siswa yang menang untuk tetap berdiri

ditengah-tengah dan siswa yang kalah harus mengirim jagoan

lainnya dari tim mereka.

9) Guru membimbing siswa dalam permainan sampai ada salah satu

tim yang kehabisan jagoan.

10) Guru mengumukan pemenang permainan tersebut.

Indikator kinerja guru merupakan aktivitas-aktivitas guru yang

akan dinilai selama proses pembelajaran berlangsung dengan

menggunakan metodepermainan perang koboi dikatakan berhasil

minimal berada pada interval 61-80%. Artinya dengan interval

tersebut, aktifitas guru tergolong sempurna.

b. Aktivitas Siswa

1) Siswa bersiap-siap untuk melakukan permainan.

2) Siswa membentuk dua kelompok yang sudah dibagi oleh guru.

3) Siswa duduk berbaris dan saling berhadapan dengan tim lawan.

4) Siswa mendengarkan apa yang disampaikan oleh guru.

5) Siswa sebagai jagoan dari tim A dan tim B maju dan berdiri di

tengah-tengah dan saling berhadapan.



25

25

6) Siswa sebagai jagoan dari tim masing-masing saling

membelakangi dan maju tiga langkah ke depan.

7) Siswa menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru dengan cara

jagoan yang bisa menjawab pertanyaan langsung membalikkan

badan dan berkata “dor” dan mengatakan jawabannya. Jika

jawaban dari salah satu jagoan benar maka jagoan dari tim lawan

mati dan masuk ke kuburan.

8) Siswa sebagai salah seorang jagoan yang menang tetap berdiri

ditengah-tengah dan tim yang jagoannya mati harus mengirimkan

jagoan lain dari tim mereka untuk bertanding.

9) Siswa terus melakukan permainan sampai ada tim yang kehabisan

jagoan.

10) Siswa dari salah satu tim yang bersisalah yang memenangkan

permainan tersebut.

Indikator  kinerja siswa juga dianggap berhasil dengan

menggunakan metode permainan perang koboi minimal berada pada

interval 61-80%. Artinya dengan interval tersebut, aktivitas siswa

tergolong sempurna.

2. Indikator Hasil

Penelitian ini dikatakan berhasil apabila 75% siswa mencapai KKM

yang telah ditetapkan.33 Adapun KKM yang telah ditetapkan adalah 65.

33Mulyasa, Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya,
2008), hlm. 218
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Artinya dengan persentase tersebut hampir keseluruhan hasil belajar siswa

telah mencapai KKM yang telah ditetapkan.

E. Hipotesis Tindakan

Hipotesis merupakan jawaban sementara dari rumusan masalah yang

telah dikemukakan. Maka Hipotesis dalam penelitian ini adalah melalui

penerapan metode permainan perang koboi dapat meningkatkan hasil belajar

siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alamdi kelas IV Sekolah Dasar

Negeri 002 Kuapan Kecamatan Tambang Kabupaten Kampar .


