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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan peneliti, bahwa pembelajaran IPA di SD
masih didominasi oleh guru. Hal tersebut mengakibatkan kemampuan mengidentifikasi gaya dan
gerak menjadi rendah. Salah satu upaya untuk mengatasi masalah tersebut adalah dibutuhkan strategi
pembelajaran yang tepat digunakan yaitu strategi pembelajaran inkuiri.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti mengajukan 3 rumusan masalah sebagai berikut.
(1) Apakah kemampuan mengidentifikasi gaya dan gerak siswa kelas IV SDN Doko tahun ajaran
2014/2015 sudah mencapai KKM sebelum menerapkan strategi pembelajaran inkuiri didukung media
permainan ular tangga? (2) Apakah kemampuan mengidentifikasi gaya dan gerak siswa kelas IV SDN
Doko tahun ajaran 2014/2015 sudah mencapai KKM setelah menerapkan strategi pembelajaran inkuiri
didukung media permainan ular tangga ? (3) Adakah pengaruh penerapan strategi pembelajaran inkuiri
didukung media permainan ular tangga pada kegiatan bereksplorasi terhadap kemampuan
mengidentifikasi gaya dan gerak siswa kelas IV SDN Doko tahun ajaran 2014/2015 ?

Penelitian ini menggunakan teknik penelitian One-group pretest-posttest design dengan
pendekatan penelitian kuantitatif. Subyek penelitian yaitu, seluruh siswa kelas IV SDN Doko
Kecamatan Ngasem Kabupaten Kediri yang berjumlah 27 siswa. Penelitian ini dilakukan pada satu
kelas tanpa kelompok pembanding dengan analisis mean, JP, dan Uji t.

Simpulan hasil penelitian ini adalah (1) Kemampuan mengidentifikasi gaya dan gerak pada
siswa kelas IV SDN Doko tahun ajaran 2014/2015 sebelum menerapkan strategi pembelajaran inkuiri
didukung media permainan ular tangga cenderung rendah dengan ketuntasan klasikal 32,96%. (2)
Kemampuan mengidentifikasi gaya dan gerak pada siswa kelas IV SDN Doko tahun ajaran 2014/2015
setelah menerapkan strategi pembelajaran inkuiri didukung media permainan ular tangga cenderung
meningkat dengan ketuntasan klasikal 87,40%. (3) Ada pengaruh yang sangat signifikan antara
sebelum dan setelah  menerapkan strategi pembelajaran inkuiri didukung media permainan ular tangga
terhadap kemampuan mengidentifikasi gaya dan gerak pada siswa kelas IV SDN Doko tahun ajaran
2014/2015.Hal ini terbukti dari nilai = 12,851 > =  2,779. Hal tersebut terbukti dari nilai rata-
rata post-test (82,59) > nilai rata-rata pretest (63,70).

Kata Kunci

Strategi Pembelajaran Inkuiri, Media Permainan Ular Tangga, Mengidentifikasi Gaya dan Gerak.
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I. LATAR BELAKANG

Pendidikan mengandung arti

sebagai suatu tindakan yang disengaja

untuk menjadikan manusia memiliki

kualitas yang lebih baik. “Pendidikan

adalah usaha sadar dan sistematis,

yang dilakukan oleh orang-orang yang

diserahi tanggung jawab untuk

memengaruhi peserta didik sehingga

mempunyai sifat dan tabiat sesuai

dengan cita-cita pendidikan”

(Daryanto, 2010: 1). Dalam arti lain,

pendidikan merupakan pendewasaan

peserta didik agar dapat

mengembangkan aspek kognitif,

afektif, dan psikomotor. Oleh karena

itu, sudah seharusnya pendidikan

didesain guna memberikan

pemahaman dan meningkatkan

prestasi belajar peserta didik.

Kegiatan pembelajaran yang

efektif dapat membantu siswa untuk

meningkatkan kemampuan yang

diharapkan sesuai dengan tujuan

instruksional yang ingin dicapai .

Sesuai dengan tuntutan Kurikulum

2013, kegiatan pembelajaran tematik

di kelas menerapkan pendekatan

saintifik. Pendekatan saintifik diyakini

sebagai titian emas perkembangan,

karena pengembangan Kurikulum

2013 merupakan langkah lanjutan

pengembangan Kurikulum Berbasis

Kompetensi yang telah dirintis pada

tahun 2004 dan KTSP 2006 yang

mencakup kompetensi sikap,

pengetahuan, dan keterampilan secara

terpadu.

Pada tema dua sub tema tiga

“Gaya dan Gerak” Kelas IV memuat

beberapa kegiatan pembelajaran. Salah

satunya adalah kegiatan eksplorasi

melalui aktivitas sehari-hari tentang

gaya dan gerak, dengan kegiatan

tersebut siswa diharapkan mampu

mengembangkan kompetensi

mengidentifikasi gaya dan gerak.

Namun berdasarkan pengamatan

peneliti pembelajaran IPA di SD

masih didominasi oleh guru, sehingga

kemampuan siswa dalam

mengidentifikasi gaya dan gerak

menjadi rendah.

Salah satu upaya dalam

mengatasi permasalahan tersebut

peneliti merasa perlu dan termotivasi

untuk menawarkan dan meneliti

strategi pembelajaran inkuiri didukung

media permainan ular tangga yang

menyenangkan dan dirasa sesuai untuk

diterapkan pada materi gaya dan

gerak.

Kreatifitas guru dalam

mendesain kegiatan pembelajaran agar

tujuan pembelajaran tercapai

maksimal sangat diharapkan.

Pembelajaran yang membuat siswa

aktif, nyaman, dan tentunya
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menyenangkan. Konsep belajar sambil

bermain tentu akan lebih

menumbuhkan motivasi dan rasa ingin

tahu dalam diri siswa. Selain itu,

interaksi antar siswa juga terbangun

bila siswa belajar berkelompok dan

berkompetisi secara sehat.

Strategi pembelajaran inkuiri,

adalah rangkaian kegiatan

pembelajaran yang menekankan pada

proses berpikir secara kritis dan

analitis untuk mencari dan

menemukan sendiri jawaban dari suatu

masalah yang dipertanyakan

(Sanjaya,2010:86). Inkuiri pada

tingkat dasar dapat dipandang sebagai

proses menjawab pertanyaan atau

memecahkan permasalahan

berdasarkan fakta dan pengamatan.

Proses inkuiri selama pembelajaran

berdampak konstruktif yang

memberikan banyak peluang dan

tenaga untuk meningkatkan

keefektifan pengajaran dan

pembelajaran.

Disamping strategi

pembelajaran, media juga harus

digunakan guru dalam proses

pembelajaran supaya dalam proses

pembelajaran tercipta pembelajaran

yang menyenangkan bagi peserta

didik. Dengan penggunaan media guru

juga lebih mudah menyampaikan

materi ajar yang ada.Menurut Hamalik

(1994) yang dikutip oleh Hamdani

(2011:244) menyatakan bahwa :

Media pembelajaran dalam proses

belajar mengajar dapat

membangkitkan keinginan dan minat

yang baru, membangkitkan motivasi

dan rangsangan keinginan belajar,

bahkan membawa pengaruh-pengaruh

psikologi terhadap siswa.

Ular tangga merupakan salah

satu bentuk permainan yang merakyat

dan digemari. Ular tangga dapat juga

dikategorikan sebagai media visual

karena media ini akan didesain dengan

berbagai gambar eksplorasi kehidupan

sehari-hari. Melalui permainan ular

tangga ini, siswa dituntun untuk

mengidentifikasi gaya dan gerak,

mengembangkan kemampuan kognitif

mereka belajar sebagai seorang

ilmuwan yang mencari, menemukan

dan memecahkan masalah,

kemampuan afektifnya dalam

berinteraksi dengan teman

kelompoknya, serta psikomotornya

dalam bermain sambil belajar.

Penggabungan antara strategi

pembelajaran inkuiri dengan media

visual ular tangga dapat

mengembangkan pembelajaran yang

aktif, inovatif, kreatif, efektif, dan

menyenangkan dengan pendekatan

santifik sebagaimana tercantum dalam

buku panduan guru Kurikulum 2013.
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II. METODE

Dalam penelitian ini yang

berkedudukan sebagai variabel bebas

adalah “Strategi pembelajaran inkuiri

didukung media permainan ular

tangga”. Sedangkan yang berkedudukan

sebagai variabel terikat adalah

“Kemampuan mengidentifikasi gaya

dan gerak”.

Pada metode eksperimen terdapat

beberapa bentuk desain eksperimen, dan

peneliti menggunakan desain tanpa

kelompok pembanding yang dilakukan

hanya terdapat satu kelompok, yakni

kelompok eksperimen, dengan cara

menganalisis perlakuan (X) melalui

skor yang diperoleh dari pelaksanaan

pretest ( ) dan posttest ( ).

Pelaksanaan eksperimen

menggunakan desain kelompok tunggal

pretest dan posttest dilakukan dengan

cara mengadakan percobaan terhadap

satu kelompok, tanpa kelompok

pembanding. Hasil pengukuran yang

dilakukan melalui posttest dibandingkan

dengan hasil atau skor pretest untuk

mengetahui hubungan sebab akibat dari

munculnya.

Pendekatan yang digunakan dalam

penelitian ini yaitu pendekatan

kuantitatif. Penelitian ini dilakukan di

SDN Doko yang berlokasi Jl. Dandang

Gendis, No.216, Desa Doko,

Kecamatan Ngasem, Kabupaten Kediri.

Penelitian ini dilaksanakan sejak

disetujuinya judul penelitian ini pada

bulan Oktober 2014 hingga Maret 2015.

Subyek yang menjadi sampel

dalam penelitian ini adalah seluruh

populasi  (100%) yaitu 27 orang. Dalam

penelitian ini instrument yang

digunakan untuk variabel bebas adalah

validasi ahli sedangkan untuk variabel

terikat adalah tes.

Instrumen dari variabel bebas

berupa silabus, RPP, bahan ajar, media

pembelajaran, model pembelajaran, dan

soal untuk tes tulis, diserahkan kepada

tim ahli untuk divalidasi layak

digunakan atau tidak.

a. Uji Validitas

Peneliti melakukan uji coba soal di

luar sampel dan menggunakan

program SPSS 16 for windows

dengan menggunakan uji korelasi

product moment.

b. Uji Reabelitas

Perhitungan dari hasil reliabilitas

menggunakan program SPSS versi

16.0 for windows dengan

menggunakan uji Cronbach’s Alpha.

Dalam pengujian reliabilitas

instrumen digunakan rumus KR 21.

Pengumpulan data yang digunakan

dalam penelitian ini yaitu menggunakan

tes, dengan teknik analisis data yang

digunakan adalah mean, jenjang persentil,
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dan statistik inferensial dengan uji-t pained

sample dengan bantuan program SPSS 16

for windows.

Penelitian ini menggunakan norma

keputusan

a. Jika t-hitung ≥ t-tabel, Taraf signifikan

(1%) berarti sangat signifikan, artinya

Ho ditolak.

b. Jika t-hitung ≥ t-tabel, Taraf signifikan

(5%) berarti signifikan, artinya Ho

ditolak.

c. Jika t-hitung < t-tabel, Taraf signifikan

(5%) berarti tidak signifikan, artinya

Ho gagal ditolak.

III. HASIL DAN KESIMPULAN

Berdasarkan analisiss hipotesis

pertama, diketahui bahwa nilai rata-

rata pre-test 63,70. Hal ini

dikarenakan belum diterapkannya

strategi pembelajaran inkuiri didukung

media permainan ular tangga,

sehingga kemampuan siswa

mengidentifikasi gaya dan gerak

belum mencapai KKM 70 dengan

ketuntasan klasikal siswa 32,96 %.

(<75%). Sehingga, dapat disimpulkan

bahwa Kemampuan mengidentifikasi

gaya dan gerak pada siswa kelas IV

SDN Doko tahun ajaran 2014/2015

sebelum menerapkan strategi

pembelajaran inkuiri didukung media

permainan ular tangga cenderung

rendah dengan ketuntasan klasikal

32,96%.

Berdasarkan analisiss hipotesis

kedua, diketahui bahwa nilai rata-rata

post-test yang telah berhasil mencapai

KKM sebesar 82,59 dengan

ketuntasan klasikal mencapai 87,40 %.

(≥ 75%). Sehingga dapat disimpulkan

bahwa, Kemampuan mengidentifikasi

gaya dan gerak pada siswa kelas IV

SDN Doko tahun ajaran 2014/2015

setelah menerapkan strategi

pembelajaran inkuiri didukung media

permainan ular tangga cenderung

meningkat dengan ketuntasan klasikal

87,40%.

Berdasarkan analisis ketiga,

hasil uji-t dapat diketahui bahwa  nilai

t hitung 12,851. Dengan demikian t-

hitung lebih besar dari pada harga dari

t-tabel 1% yaitu 2,779 sedangkan 5%

yaitu 2,056 . Maka sebagaimana telah

ditetapkan pada bab III, dapat

ditemukan thitung > ttabel = 1% maka

analisis hasil pengujian hipotesis

bahwa hipotesis nol (H0) ditolak pada

taraf signifikan 1% yang berarti

hipotesis kerja (Ha) yang diajukan

terbukti benar. Dari pengujian yang

telah dilakukan maka diperoleh

kesimpulan bahwa terdapat pengaruh

penerapan strategi pembelajaran

inkuiri didukung media permainan

ular tangga padakegiatan bereksplorasi
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terhadap kemampuan mengidentifikasi

gaya dan gerak siswa kelas IV SDN

Doko Kecamatan Ngasem Kabupaten

Kediri Tahun Ajaran 2014/2015.
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