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ABSTRAK 

 

Damayanti, Distia Hilma. 2023. Peningkatan Hasil Belajar Siswa Kelas V dalam 

Pembelajaran IPS Berbantuan Games Book. Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muria Kudus. 

Dosen Pembimbing (1) Dr. Erik Aditia Ismaya, S.Pd., M.A. (2) Ahmad 

Bakhruddin. S.Pd.I., M.Pd. 

 

Kata Kunci: Hasil Belajar, Pembelajaran IPS, dan Games Book 

 

Penelitian tindakan kelas ini dilatabelakangi oleh adanya hasil belajar IPS 

siswa kelas V SDN 1 Kedungdowo menunjukkan hasil yang rendah. Hal ini 

disebabkan karena guru belum menggunakan media yang cukup relevan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti menggunakan media Games Book 

sebagai peningkatan hasil belajar di Kelas V pada pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial (IPS). Penelitian ini mengambil pada pembelajaran IPS yang dimana masih 

banyak siswa sulit untuk memahami materinya. Penelitian ini bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar IPS siswa, keterampilan guru dalam mengelola 

pembelajaran. Untuk mencapai hasil belajar yang maksimal serta memenuhi 

tujuan pembelajaran maka guru perlu menciptakan proses pembelajaran aktif yang 

dapat menumbuhkan kemauan siswa dalam belajar. Solusi yang dapat dilakukan 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa yaitu menggunakan media pembelajaran 

Games Book. Games Book merupakan salah satu media pembelajaran yang 

digunakan guru dalam mengajarkan materi kepada siswa melalui permainan.  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 

tindakan kelas, yang terdiri atas dua siklus. Masing-masing siklus terdiri atas 

empat tahapan yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (acting), 

observasi (observing) dan refleksi (reflecting). Data yang diperoleh dari tindakan 

yang dilakukan dan dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Teknik 

pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi, tes dan dokumentasi. 

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan analisis data kuantitatif dan 

analisis data kualitatif. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

peningkatan keterampilan mengajar guru dalam pembelajaran IPS berbantuan 

Games Book pada siswa kelas V SDN 1 Kedungdowo meningkat karena memiliki 

rata-rata klasikal ≥ 75%. Pada siklus I memperoleh presentase 72,82% dengan 

kriteria baik. Pada siklus II meningkat dengan presentase menjadi 80,97% dengan 

kriteria baik dan berhasil. Peningkatan hasil belajar siswa kelas V dalam 

pembelajaran IPS berbantuan Games Book pada ranah pengetahuan dikatakan 

meningkat karena hasil belajar siswa memiliki rata-rata klasikal ≥ 75%. 

Presentase siklus I yang tuntas memperoleh 56,67% dan presentase siklus II yang 

tuntas memperoleh 76,67%. 
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ABSTRACT 

 

Damayanti, Distia Hilma. 2023. Improving Learning Outcomes of Class V 

Students in IPS Learning Assisted by Games Books. Elementary School 

Teacher Education, Faculty of Teacher Training and Education, Muria 

Kudus University. Supervisor (1) Dr. Erik Aditia Ismaya, S.Pd., M.Pd. (2) 

Ahmad Bakhruddin, S.Pd.I., M.Pd. 

 

Keywords: Learning Outcomes, IPS Learning, and Games Book 

 

  This classroom action research was motivated by the social studies 

learning outcomes of fifth grade students at SDN 1 Kedungdowo showing low 

results. This is because teachers have not used media that is quite relevant. Based 

on these problems, the researcher uses the Games Book media as an increase in 

learning outcomes in Class V in Social Sciences lessons. This study takes social 

studies learning where many students find it difficult to understand the material. 

This study aims to improve student social studies learning outcomes, teacher skills 

in managing learning. To achieve maximum learning outcomes and meet learning 

objectives, teachers need to create an active learning process that can foster 

students' willingness to learn. The solution that can be done to improve student 

learning outcomes is to use the learning media Games Book. Game Book is one of 

the learning media used by teachers in teaching material to students through 

games. 

The method used in this study is a class action research method, which 

consists of two cycles. Each cycle consists of stages namely planning (planning), 

implementation of action (acting), observation (observing) and reflection 

(reflecting). The data obtained from the actions carried out and analyzed 

quantitatively and qualitatively. Data collection techniques using interviews, 

observation, tests and documentation. The data analysis technique is an 

interactive analysis model which includes data reduction, presentation and 

drawing conclusions. 

Based on the results of this study, it can be concluded that the increase in 

teacher teaching skills in social studies learning assisted by Games Book in class 

V students at SDN 1 Kedungdowo increases because it has a classical average of 

≥ 75%. In cycle I obtained a percentage of 72.82% with good criteria. In cycle II, 

the percentage increased to 80.97% with good and successful criteria. The 

increase in learning outcomes of fifth grade students in social studies learning 

assisted by Games Book in the realm of knowledge and skills is said to increase 

because student learning outcomes have a classical average of ≥ 75%. The 

percentage of the completed cycle I obtained 56.67% and the percentage of the 

completed cycle II obtained 76.67%. 
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