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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan mendeskripsikan sifat – sifat cahaya 

menggunakan permainan tebak gambar dengan model Mind Mapping, mengetahui kemampuan mendeskripsikan 

sifat – sifat cahaya menggunakan permainan tebak gambar tanpa model Mind Mapping, dan mengetahui 

perbedaan antara kemampuan mendeskripsikan sifat - sifat cahaya menggunakan permainan tebak gambar 

menggunakan model Mind Mapping dengan permainan tebak gambar tanpa menggunakan model Mind Mapping. 

Populasi dalam penelitian ini adalah SDN Mojoroto Kediri. Sampel dalam penelitian ini adalah SDN Mojoroto 6 

sebagai kelas eksperimen dan SDN Mojoroto 4 sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data dilakukan 

dengan menggunakan tes tulis berupa soal pilihan ganda yang valid dan reliabel. Data penelitian diuji 

menggunakan uji t (Paired-Sample T Test dan Independent-Sample T Test dengan taraf signifikansi 0,05. Hasil 

analisis menunjukkan signifikan jika Sign. (2-tailed) ≤ 0,05 (Ha diterima H0 ditolak). Hasil dari penelitian ini 

adalah (1) adanya pengaruh menggunakan permainan tebak gambar dengan model Mind Mapping yaitu nilai rata 

– rata pre test 61,67 dan nilai rata – rata post test 78,64 (2) adanya pengaruh menggunakan permainan tebak 

gambar tanpa menggunakan model Mind Mapping yaitu nilai rata – rata pre test 62,97 dan nilai rata - rata post 

test 70,47 (3) adanya perbedaan pengaruh permainan tebak gambar menggunakan model Mind Mapping dengan 

permainan tebak gambar tanpa menggunakan model Mind Mapping. Diperoleh perhitungan dengan uji t rata – 

rata nilai post test yaitu thitung 2,953 dan ttabel 2,037 untuk taraf signifikan 5%. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa ada pengaruh permainan tebak gambar dengan model Mind Mapping terhadap kemampuan 

mendeskripsikan sifat – sifat cahaya, ada pengaruh permainan tebak gambar tanpa model Mind Mapping 

terhadap kemampuan mendeskripsikan sifat – sifat cahaya, dan ada pengaruh kemampuan mendeskripsikan sifat 

– sifat cahaya antara penerapan permainan tebak gambar menggunakan model Mind Mapping dengan penerapan 

permainan tebak gambar tanpa menggunakan model Mind Mapping pada siswa kelas V SDN Mojoroto Kediri. 

 

KATA KUNCI : permainan, tebak gambar, Mind Mapping, sifat – sifat cahaya. 
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1. LATAR BELAKANG 

Perubahan tingkah laku manusia 

tidak lepas dari kegiatan belajar mengajar. 

Perubahan tersebut terbilang menetap 

karena adanya interaksi individu dengan 

lingkungnya. Sekolah merupakan salah 

satu tempat melakukan kegiatan belajar 

mengajar. Pada dasarnya belajar 

menghasilkan perubahan dalam aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotor.  

Tujuannya adalah untuk mendapatkan 

pengetahuan, penanaman konsep dan 

keterampilan, dan pembentukan sikap. 

Tugas guru sebagai pendidik adalah 

pemberikan mengajaran. Salah satunya 

pelajaran IPA yang diharapkan dapat 

menjadi wahana bagi peserta didik untuk 

mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, 

serta prospek pengembangan lebih lanjut 

dalam penerapannya di dalam kehidupan 

sehari – hari. Proses pembelajaran 

menekankan pada pemberian pengalaman 

langsung untuk mengembangkan 

kompetensi agar menjelajahi dan 

memahami alam sekitar secara ilmiah. 

Kenyataannya, guru seringkali 

memberikan materi kepada siswa namun 

hasil belajar tidak memberikan hasil yang 

diharapkan. Di sekolah dasar masih banyak 

guru yang menggunakan model 

pembelajaran yang kurang efektif dan 

pelaksanaannya kurang maksimal. Sekolah 

– sekolah dasar yang terdapat di kota 

Kediri khususnya daerah Mojoroto terjadi 

hal seperti itu. Hasil belajar siswa rendah, 

nilai dibawah Kriteria Ketuntasan Belajar 

(KKM). Rendahnya nilai dipengaruhi oleh 

kurangnya pemahaman siswa dalam 

menerima materi yang diajarkan. 

Penyampaian materi yang dilakukan guru 

cenderung menggunakan metode ceramah 

dan tidak menggunakan media ataupun 

model sebagai mendukung pembelajaran. 

Materi mendeskripsikan sifat – sifat cahaya 

meliputi sifat cahaya dapat merambat 

lurus, menembus benda bening, dapat 

dipantulkan, dan dapat dibiaskan. Dalam 

kehidupan sehari – hari siswa sudah sering 

menjumpai sifat tersebut. Namun, siswa 

kadang masih bingung karena mereka 

kurang memahami sifat cahaya dan 

pembelajaran hanya berupa materi. Oleh 

karena itu diperlukan guru yang memiliki 

sosok kreatif dalam pengelolaan kelas saat 

pembelajaran berlangsung supaya lebih 

efektif dan tidak membosankan. Salah satu 

caranya diperlukan adanya media dan 

model pembelajaran yang melibatkan 

siswa aktif dalam proses belajar mengajar 

di sekolah – sekolah dasar Mojoroto 

Kediri. Permainan tebak gambar  didukung 

dengan model pembelajaran Mind 

Mapping merupakan salah satu contoh 

dalam penerapan pembelajaran yang 

efektif di sekolah. Media ini digunakan 

untuk melatih dan mengembangkan
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ketrampilan siswa.  Dalam proses belajar 

mengajar permainan tebak gambar yang 

didukung dengan model Mind Mapping ini 

siswa diberikan kesempatan untuk 

memecahkan suatu permasalahan melalui 

media gambar secara individu maupun 

kelompok. Lalu siswa juga bersaing 

dengan kelompok lain untuk memecahkan 

masalah yang dihadapi dalam 

pembelajaran. Dengan demikian siswa 

dituntut secara aktif mengalaminya sendiri, 

mencoba menggali pemahaman, dan 

menarik kesimpulan selama kegiatan 

belajar mengajar yang telah dialaminya. 

Berdasarkan uraian diatas maka dilakukan 

penelitian tentang “Pengaruh permainan 

tebak gambar dengan model Mind 

Mapping terhadap kemampuan 

mendeskripsikan sifat – sifat cahaya pada 

siswa kelas V SD Negeri Mojoroto 

Kediri”. 

 

II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini berupaya untuk 

mengetahui pengaruh permainan tebak 

gambar dengan  model Mind Mapping 

terhadap kemampuan mendeskripsikan 

sifat – sifat cahaya. Dalam penelitian ini 

digunakan teknik penelitian 

eksperimental. Sedangkan desain 

penelitian yang digunakan adalah 

“Nonrandomized Control Group, 

Pretest–Posttest Design” pada desain 

penelitian ini penelitian dilaksanakan 

pada kelompok eksperimen dengan 

kelompok kontrol. Pada desain 

penelitian ini sampel diberikan post test 

setelah penelitian perlakuan khusus 

dimulai. 

 

Tempat pelaksanaan penelitian 

ini adalah di SD Negeri Mojoroto 

Kediri,  yang terdiri atas SDN Mojoroto 

4 dan 6 pada tahun ajaran 2015/2016 

dengan sasaran penelitian diarahkan 

pada siswa kelas V. Dipilihnya lokasi 

ini sebagai tempat penelitian karena SD 

Negeri Mojoroto ini kemampuan 

siswanya heterogen, disamping itu 

dipilihnya lokasi ini sebagai tempat 

penelitian karena di SD Negeri 

Mojoroto kemampuan siswa dalam 

mendeskripsikan sifat – sifat cahaya 

kurang optimal karena nilai ulangan 

harian masih banyak yang dibawah 

Ketuntasan Kriteria Minimal (KKM). 

Selain itu peneliti  ingin mengetahui 

sejauh mana pengaruh penggunaan 

permainan tebak gambar dengan model 

Kelompok 

(R) 

Test 

Awal 

Perlaku

an 

Test 

Akhir 

Eksperime

n 
Y1 X T1 

Kontrol Y2 - T2 
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Mind Mapping pada mata pelajaran IPA 

di SD Negeri Mojoroto tersebut. 

Penelitian ini dilakukan selama 

enam bulan. Sebelum melaksanakan 

penelitian, peneliti telah melakukan 

seminar proposal penelitian, 

penyusunan instrumen, dan validasi 

instrumen penelitian. 

Dalam penelitian ini yang 

diambil sebagai populasi adalah SD 

Negeri Mojoroto Kota Kediri, yang 

terdiri dari SD Negeri Mojoroto 1, 4, 

dan 6 Kediri. Alasan pemilihan SD 

Negeri Mojoroto 1, 4, dan 6 Kediri. 

Jumlah sampel yang digunakan adalah 

dua sekolah. Pengambilan sampel 

dilakukan secara random yakni dengan 

cara undian. Setiap anggota populasi 

diberi nomor undian terlebih dahulu 

sesuai dengan jumlah populasi, 

kemudian diundi. Sampel yang 

digunakan sasarannya adalah kelas V. 

Setelah melakukan pengundian maka 

sampel yang digunakan adalah SDN 

Mojoroto 4 dan 6 Kota Kediri. SDN 

Mojoroto 4 sebagai kelas kontrol dan 

SDN Mojoroto 6 sebagai kelas 

eksperimen. 

Sebelum penelitian terlebih 

dahulu membuat instrumen untuk 

mengukur variabel bebas dan variabel 

terikat. Variabel bebas menggunakan 

instrumen non tes berupa lembar 

validasi untuk menilai kelayakan 

perangkat pembelajaran yang meliputi 

Silabus dan RPP. Sedangkan untuk 

mengukur variabel terikat digunakan 

instrumen tes berupa soal pilihan ganda 

mata pelajaran IPA dengan materi sifat 

– sifat cahaya berjumlah 20 item. Untuk 

variabel bebas dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1) Pembelajaran dengan menggunakan 

permainan tebak gambar. 

2) Pembelajaran dengan menggunakan 

model Mind Mapping.  

Sebagaimana dalam tabel 

instrumen penelitian yang digunakan 

berupa perangkat pembelajaran maka 

diperlukan validasi oleh ahli. Dalam hal 

ini adalah dosen UN PGRI Kediri Prodi 

PGSD yang mengampu matakuliah 

IPA.Validator instrumen penelitian 

berupa perangkat pembelajaran adalah 

Sutrisno Sahari, M. Pd. Variabel terikat 

dalam penelitian ini adalah 

“kemampuan mendeskripsikan sifat – 

sifat cahaya”. Jenis instrumen yang 

digunakan pada penelitian berupa tes 

berbentuk soal pilihan ganda. Sebelum 

instrumen diberikan kepada sampel, 

instrumen diuji cobakan dulu pada 

siswa kelas VI SDN Mojoroto IV Kota 

Kediri pada tanggal 5 Februari 2016. 

Pada uji coba instrumen, peneliti 

memberikan soal IPA dengan materi 
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sifat – sifat cahaya sejumlah 35 soal. 

Setelah itu, dilakukan uji validitas dan 

uji reabilitas menggunakan korelasi 

produk momen dengan progam SPSS 

16.0. Instrumen dinyatakan valid jika 

nilai Corrected Item-Total Correlation 

> r tabel pada taraf signifikan 5%. Hasil 

validitas instrumen pada tabel berikut 

menunjukkan ada 20 soal valid dan 15 

soal tidak valid. 

1) tahap persiapan 

a) melakukan pengamatan 

(observasi) tentang keadaan 

sekolah termasuk di dalamnya 

siswa, guru, sarana prasarana dan 

lain sebagainya; 

b) mempersiapkan perangkat 

pembelajaran yang dikhususkan 

untuk kelas kontrol dan kelas 

eksperimen diantaranya adalah : 

media dan model pembelajaran. 

2) tahap pelaksanaan 

a) memberikan pre test pada masing 

– masing individu dalam kelas 

eksperimen dan kontrol; 

b) memberi perlakuan terhadap 

masing-masing kelompok, pada 

kelas eksperimen menggunakan 

permainan tebak gambar dengan 

menggunakan model Mind 

Mapping, sedangkan kelas kontrol 

menggunakan permainan tebak 

gambar tanpa menggunakan 

model Mind Mapping; 

c) memberikan post test pada masing 

– masing individu dalam kelas 

eksperimen dan kontrol. 

Data yang dianalisis dalam 

penelitian ini terdiri dari data hasil 

pretest dan post test kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

Untuk menentukan teknik analisis data, 

peneliti melakukan uji homogenitas dan 

uji normalitaas data. Uji homogenitas 

dan normalitas dilakukan menggunakan 

komputer dengan program SPSS 16.0. 

Uji normalitasnya menggunakan 

uji One Sample Kolmogorov Smirnov. 

Sedangkan untuk uji homogenitas yang 

digunakan adalah uji Levene. 

Jika diasumsikan data yang 

diperoleh homogen dan normal, 

selanjutnya dilakukan analisis data 

dengan uji t Independent Sample t Test 

dan Paired Sample t Test menggunakan 

program SPSS 16.0, maka akan 

diperoleh perbedaan yang signifikan 

antara sampel yang satu dengan yang 

lain. 

Norma keputusan setelah 

analisis data pengujiannya 

menggunakan uji t dengan taraf 

signifikansi 0,05. Norma keputusan 

yang digunakan untuk pengujian 

hipotesis yaitu jika Sig. (2-tailed) ≤ 0,05 
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berarti signifikan (H1 diterima H0 

ditolak). 

 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis yang telah 

dilakukan dalam penelitian ini, maka 

dapat diketahui bahwa: 

a. Hasil uji normalitas setelah pre test 

dan post test dalam mendeskripsikan 

sifat – sifat cahaya siswa kelas V 

SDN Mojoroto 4 dan SDN Mojoroto 

6 diketahui data terdistribusi normal. 

b. Hasil uji homogenitas setelah pre test 

dan post test dalam mendeskripsikan 

sifat – sifat cahaya siswa kelas V 

SDN Mojoroto 4 dan SDN Mojoroto 

6 diketahui varian bersifat homogen. 

Berdasarkan hasil analisis data 

yang dilakukan, dengan berpedoman 

pada norma pengujian hipotesis yang 

telah ditetapkan, maka dibuat 

rangkuman hasil analisis dalam tabel 

berikut ini: 

Dari hasil perhitungan diketahui 

bahwa kelas eksperimen diperoleh thitung 

-10,821 dan ttabel -2,037. Sedangkan 

kelas kontrol diperoleh hasil thitung -

4,464 dan ttabel -2,039. Pada nilai post 

test diperoleh thitung 2,953 dan ttabel 

2,037. 

Karena thitung > ttabel, maka H0 

ditolak dan H1 diterima. Artinya 

terdapat peningkatan kemampuan pada 

kedua kelas. Dan rata-rata kemampuan 

kelas eksperimen lebih tinggi daripada 

rata-rata kemampuan kelas kontrol. 

Berdasarkan hasil penelitian 

dapat diambil kesimpulan bahwa 

pembelajaran IPA menggunakan 

permainan tebak gambar dengan model 

Mind Mapping dinyatakan efektif 

terhadap kemampuan mendeskripsikan 

sifat – sifat cahaya kelas V SD Negeri 

Mojoroto Kediri dikarenakan 3 hal 

sebagai berikut. 

1. Ada pengaruh penerapan permainan 

tebak gambar dengan menggunakan 

model Mind Mapping terhadap 

kemampuan mendeskripsikan sifat – 

sifat cahaya pada siswa kelas V SDN 

Mojoroto Kediri. 

2. Ada pengaruh penerapan permainan 

tebak gambar dengan tidak 

menggunakan model Mind Mapping 

terhadap kemampuan 

mendeskripsikan sifat – sifat cahaya 

pada siswa kelas V SDN Mojoroto 

Kediri. 

3. Ada pengaruh kemampuan 

mendeskripsikan sifat – sifat cahaya 

Kelas thitung ttabel 

Eksperimen -10,821 -2,037 

Kontrol -4,464 -2,039 

Post Test 2,953 2,037 
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pada siswa kelas V SDN Mojoroto 

Kediri antara penerapan permainan 

tebak gambar menggunakan model 

Mind Mapping  dengan penerapan 

permainan tebak gambar tanpa 

menggunakan model Mind Mapping. 
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