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Abstract
Penelitian ini secara umum bertujuan untuk meningkatkan prestasi belajar Pendidikan 
Agama Islam materi Qs. Yunus : 40 – 41 Dan Qs. Al Maidah : 32  melalui teknik 
pembelajarn Discovery Learning bagi siswa kelas XI IPA 2 SMA Negeri 2 Mranggen pada 
semester 2 tahun 2019/2020. Objek penelitian adalah siswa kelas XI IPA 2 SMA Negeri 2 
mranggen pada. Pada Materi Qs. Yunus : 40 – 41 Dan Qs. Al Maidah : 32 dijumpai bahwa 
hasil pembelajaran siswa menunjukkan hasil yang rendah. Penelitian ini dilakukan dalam 
dua siklus, masing-masing siklus dengan tahapan perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, 
dan refleksi. Analisis data menggunakan teknik analisis kualitatif  dan analisis kuantitatif.
Peningkatan prestasi belajar siswa ditunjukkan dengan ketuntasan belajar hasil nilai tes 
formatif  yang pada siklus I tingkat aktivitas belajar siswa mencapai 74,7 % dan pada 
siklus II meningkat menjadi 92,0 %. Jadi ada kenaikan persentase sebesar 17,3 %. Adapun 
peningkatan hasil belajar siswa secara individu dapat dilihat dari ketuntasan belajar siswa 
rata-rata tes formatif  nilai pada siklus I mencapai 71,5 % dan pada siklus II meningkat 
menjadi 91,4 %. Ada kenaikan persentase dari siklus I ke siklus II sebesar 19,9 % Adapun 
hasil nontes pengamatan proses belajar mengajar menunjukkan perubahan siswa yang 
lebih aktif  selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil penelitian ini dapat disimpulkan 
bahwa melalui model pembelajaran discovery learning dalam mata pelajaran Pendidikan 
Agama Islam dapat meningkatkan prestasi belajar  bagi siswa kelas XI IPA 2 SMA Negeri 
2 Mranggen Tahun Pelajaran 2019/2020.

Kata Kunci: peningkatan prestasi belajar, teknik pembelajaran discovery learning
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PENDAHULUAN 
Pendidikan Agama Islam (PAI) dan 

Budi Pekerti menurut Kemdikbud (2013) 
merupakan pendidikan yang secara men-
dasar menumbuhkembangkan akhlak pe-
serta didik melalui pembiasaan dan pen-
gamatan ajaran Islam secara menyeluruh 
(kaffah). Pendidikan Agama  Islam dan 
Budi Pekerti berlandaskan pada aqidah Is-
lam yang berisi tentang Keesaan Allah se-
bagai sumber utama nilai-nilai kehidupan 
bagi manusia.

Pembelajaran Pendidikan Agama Is-
lam dan Budi Pekerti sudah dilaksanakan 
dengan menggunakan pendekatan saintifik 
yakni: mengamati, menanya, mengumpul-
kan informasi, mengasosiasi, dan mengo-
munikasikan. Namun, hal ini  tidak cukup 
bila guru Pendidikan Agama Islam dan 
Budi Pekerti hanya mengajarkan informasi 
tentang fakta-fakta dan konsep saja. Akan 
tetapi, dalam pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam dan Budi pekerti juga dibu-
tuhkan  pengalaman belajar secara lang-
sung sehingga pembelajaran dapat lebih 
bermakna. Belajar dari pengalaman lang-
sung dapat diperoleh dengan belajar sam-
bil bermain peran. Pembelajaran Pendidi-
kan Agama Islam dan Budi Pekerti dengan 
belajar sambil bermain peran merupakan 
pembelajaran yang dapat membuat siswa 
terlibat secara aktif. 

Pembelajaran Pendidikan Agama Is-
lam dan Budi Pekerti yang efektif   diper-
lukan peran aktif  antara siswa dan guru. 
Peran siswa dalam pembelajaran sebagai 
pusat pembelajaran. Peran guru sebagai fa-
silitator yaitu harus menyediakan kegiatan 
pembelajaran yang berkualitas  dan dapat 
menciptakan suasana pembelajaran yang 
menyenangkan.

Data yang peneliti peroleh pada sis-
wa kelas XI IPA 2 SMA Negeri 2 Mrang-
gen Kabupaten  Demak pada semester 2 
tahun pelajaran 2019/2020, bahwa sarana 

dan prasarana di sekolah sudah cukup me-
madai seperti LCD, laboratorium, perpus-
takaan, ruang kelas yang kondusif  untuk 
belajar. Akan tetapi, media yang digunakan 
oleh guru belum cukup variatif  serta pem-
belajaran model Discovery learning dengan 
bantuan media Kualami  belum sering di-
gunakan, sehingga aktivitas siswa dan hasil 
belajar belum optimal. Data hasil ulangan 
harian yang telah dilakukan menunjukkan 
bahwa hasil belajar masih kurang dari yang 
diharapkan yaitu dengan nilai rata-rata 71.1 
pada  mata pelajaran Pendidikan Agama 
Islam dan Budi Pekerti, sedangkan KKM 
Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti 
adalah 73

Berdasarkan kondisi tersebut, guru 
diharapkan mampu memberikan inovasi 
dalam pembelajaran berupa strategi yang 
melibatkan siswa secara aktif  serta dapat 
memotivasi siswa, menciptakan suasana be-
lajar mengajar yang baik, komunikatif, dan 
menyenangkan sehingga mampu menggali 
kompetensi yang dimiliki oleh siswa untuk 
mencapai efektivitas belajar yang optimal. 
Salah satu model pembelajaran yang da-
pat dipandang mampu menciptakan su-
asana pembelajaran yang demikian adalah 
dengan  Peningkatan aktivitas dan hasil belajar 
QS. Yunus : 40 -41 dan QS. Al Maidah : 32 
melalui model Pemebelajaran Discovery learning 
dengan bantuan media Kualami bagi siswa ke-
las XI IPA 2 SMA N 2 Mranggen Kabupaten 
Demak Tahun Pelajaran 2019/2020 . Berdas-
arkan pendapat tersebut, untuk mengatasi 
masalah di atas maka dilakukan Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK) dengan judul   Pe-
ningkatan aktifitas dan hasil belajar melalui  
model Discovery learning dengan bantuan 
media Kualami pada mata pelajaran Pendi-
dikan Agama Islam  siswa kelas XI IPA 2 
Smester 2 SMA Negeri 2 Mranggen Kabu-
paten  Demak Tahun 2019 / 2020. Den-
gan menggunakan metode sosiodrama ke 
dalam proses pembelajaran. Pembelajaran 
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Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti 
dengan metode sosio drama dipilih karena 
model ini memiliki keunggulan antara lain, 
media ini dapat digunakan sebagai permai-
nan peran yang dapat membuat suasana 
lingkungan belajar menjadi menyenang-
kan, santai namun tetap memiliki suasana 
belajar yang kondusif.  Maka secara tidak 
langsung siswa dapat memantapkan materi 
ajar melalui permainan peran yang mereka 
lakukan. 

Melihat keadaan yang perlu adanya 
perubahan dalam proses pembelajaran 
yang inovatif  maka peneliti melakukan 
PTK. Penelitian ini akan difokuskan pada 
suatu peningkatan  aktivitas dan hasil bela-
jar melalui metode sosiodrama pada mata 
pelajaran Pendidikan Agama Islam dan 
Budi pekerti siswa kelas XI IPA 2 Semes-
ter 2 SMA Negeri 2 Mranggen Kabupaten 
Demak tahun 2019 / 2020. Hipotesis tin-
dakan dalam penelitian ini adalah penera-
pan model Discovery Learning dengan metode 
Kualami dapat meningkatkan aktivitas dan 
hasil belajar Materi QS. Yunus : 40 – 41 
dan QS. Al-maidah : 32 bagi siswa kelas 
XI IPA 2 SMA N 2 Mranggen kabupaten 
Demak pada Semester 2 tahun pelajaran 
2019/2020.

Aktifitas Belajar
Dalam standar proses pendidikan, 

pembelajaran di desain untuk membela-
jarkan siswa agar mencapai tujuan pem-
belajaran. Artinya, sistem pembelajaran 
menempatkan siswa sebagai subjek belajar. 
Dengan kata lain, pembelajaran ditekankan 
atau berorientasi pada aktivitas siswa.

Aktifnya siswa selama proses belajar 
mengajar merupakan salah satu indikator 
adanya keinginan/motivasi siswa untuk 
belajar. Siswa dikatakan memiliki keaktifan 
apabila ditemukan ciri-ciri perilaku seper-
ti: sering bertanya kepada guru atau siswa 
lain, mau mengerjakan tugas yang diberi-

kan oleh guru, mampu menjawab pertany-
aan dengan cepat dan tepat, senang diberi 
tugas belajar, dan lain sebagainya. Semua 
ciri perilaku tersebut pada dasarnya dapat 
ditinjau dari dua segi yaitu segi proses dan 
segi hasil.

Hal yang paling mendasar  yang di-
tuntut dalam proses pembelajaran adalah 
keaktifan siswa. Keaktifan siswa dalam 
proses pembelajaran akan menyebabkan 
interaksi yang tinggi antara guru dengan 
siswa ataupun dengan siswa itu sendiri. Hal 
ini akan mengakibatkan suasana kelas men-
jadi segar dan kondusif, di mana masing-
masing siswa dapat melibatkan kemampu-
annya semaksimal mungkin. Aktivitas yang 
timbul dari siswa akan mengakibatkan pula 
terbentuknya pengetahuan dan keterampi-
lan yang akan mengarah pada peningkatan 
prestasi belajar .

Belajar bukanlah berproses dalam ke-
hampaan. Tidak pula pernah sepi dari ber-
bagai aktivitas. Tidak pernah terlihat orang 
yang belajar tanpa melibatkan aktivitas ra-
ganya. Apalagi bila aktivitas belajar itu ber-
hubungan dengan masalah belajar menulis, 
membaca, mencatat, memandang, mengin-
gat, berpikir, latihan atau praktik dan seba-
gainya. Situasi akan menentukan aktivitas 
apa yang akan dilakukan dalam rangka be-
lajar. Bahkan situasi itulah yang akan mem-
pengaruhi dan akan menentukan aktivitas 
belajar apa yang dilakukan kemudian.

Rohani (2004) mengungkapkan bah-
wa aktivitas pembelajaran itu terdiri dari 
aktivitas fisik dan aktivitas psikis. Aktivitas 
fisik adalah peserta didik giat aktif  dengan 
anggota badan, membuat sesuatu, bermain 
atau bekerja, ia tidak hanya duduk dan 
mendengarkan, melihat atau hanya pasif. 
Sedangkan peserta didik yang memiliki 
aktivitas psikis (kejiwaan) adalah jika daya 
jiwanya bekerja sebanyak-banyaknya atau 
banyak berfungsi dalam rangka pengajaran.

Menurut Deirich dalam Hamalik, O 



12 Dwijaloka Vol II No. 1, Maret 2021

(2001) menyatakan bahwa aktivitas belajar 
dibagi ke dalam 8 kelompok, yaitu sebagai 
berikut: (a) Kegiatan-kegiatan visual (visual 
activities): membaca, melihat gambar-gam-
bar, mengamati eksperimen, demonstrasi, 
pameran, dan mengamati orang lain be-
kerja atau bermain; (b) Kegiatan-kegiatan 
lisan (oral activities): mengemukakan suatu 
fakta atau prinsip, menghubungkan suatu 
kejadian, mengajukan pertanyaan, mem-
beri saran, mengemukakan pendapat, 
berwawancara, diskusi, dan interupsi; (c) 
Kegiatan-kegiatan mendengarkan (listening 
activities): mendengarkan penyajian bahan, 
mendengarkan percakapan atau diskusi ke-
lompok, mendengarkan suatu permainan, 
atau mendengarkan radio; (d) Kegiatan-
kegiatan menulis (writing activities): menulis 
cerita, menulis laporan, membuat outline 
atau rangkuman, dan mengerjakan tes, ser-
ta mengisi angket; (e) Kegiatan-kegiatan 
menggambar (drawing activities): menggam-
bar, membuat grafik, chart, diagram, peta, 
dan pola; (f) Kegiatan-kegiatan metrik (mo-
tor activities): melakukan percobaan, memi-
lih alat-alat, melaksanakan pameran, mem-
buat model, menyelenggarakan permainan,  
menari, dan berkebun; (g) Kegiatan-kegia-
tan mental (mental activities): merenungkan, 
mengingat, memecahkan masalah, men-
ganalisa faktor-faktor, melihat hubungan-
hubungan, dan membuat keputusan; (h) 
Kegiatan-kegiatan emosional (emosional  ac-
tivities): minat, berani, tenang, dan lain-lain. 

Berdasarkan klasifikasi di atas, maka 
dapat disimpulkan bahwa aktivitas di seko-
lah itu cukup bervariasi, jika semua kegia-
tan tersebut dapat diciptakan di sekolah, 
maka kondisi belajar mengajar di sekolah 
akan lebih dinamis, tidak membosankan, 
dan benar-benar menjadi pusat aktivitas 
belajar yang maksimal.

Hasil Belajar
Hasil belajar adalah pola-pola per-

buatan, nilai-nilai pengertian, sikap-sikap, 
apresiasi, abilitas, dan ketrampilan (Ha-
malik, O., 2001). Benyamin Bloom dalam 
Sudjana, N. (2009) mengklasifikasikan hasil 
belajar   menjadi tiga ranah sebagai berikut: 
1) ranah kognitif, berkenaan dengan hasil 
belajar intelektual yang terdiri dari enam 
aspek, yaitu ingatan, pemahaman, aplika-
si, analisis, sintesis, dan evaluasi, 2) ranah 
afektif, berkenaan dengan sikap yang terdi-
ri dari lima aspek, yaitu penerimaan, jawa-
ban atau reaksi, penilaian, organisasi, dan 
internalisasi, 3) ranah psikomotorik, berke-
naan dengan hasil belajar dalam kemampu-
an bertindak. 

Secara umum belajar diartikan seba-
gai proses perubahan perilaku akibat inter-
aksi individu dengan lingkungan. Jadi peru-
bahan perilaku adalah hasil belajar, artinya 
seseorang dikatakan telah belajar jika dapat 
melakukan sesuatu yang tidak dapat dilaku-
kan sebelumnya.

Model Discovery Learning
Proses pembelajaran sesuai dengan 

Permendikbud tentang Standar Proses 
Pendidikan Dasar dan Menengah, sepe-
nuhnya diarahkan pada pengembangan 
ranah sikap, pengetahuan, dan keterampi-
lan secara utuh melalui pendekatan scientific 
dan diperkuat dengan menerapkan pembe-
lajaran berbasis penyingkapan/penelitian 
(discovery learning) dan pembelajaran yang 
menghasilkan karya berbasis pemecahan 
masalah (project based learning).

Menurut Abu Ahmadi dan Joko Tri 
Prasetyo dalam Illahi (2012) menyatakan 
bahwa langkah-langkah Discovery Learning  
yaitu: 1) Simulation, yaitu guru mengajukan 
persoalan atau meminta anak didik untuk 
membaca atau mendengarkan uraian yang 
memuat persoalan. 2) Problem Statement, yai-
tu anak didik diberi kesempatan mengiden-
tifikasi berbagai permasalahan. 3) Data 
Collection, yaitu untuk menjawab pertanyaan 
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atau membuktikan hipotesis. 4) Data Pro-
cessing, yaitu semua informasi hasil bacaan 
wawancara observasi diklasifikasikan dan 
ditabulasi. 5) Verification, yaitu berdasarkan 
hasil pengolahan dan tafsiran atau infor-
masi yang ada. 6) Generalization, yaitu anak 
didik belajar menarik kesimpulan dan gene-
ralisasi tertentu.

Putrayasa, dkk (2014) mengungkap-
kan bahwa model pembelajaran Discovery 
Learning memiliki beberapa kelebihan, yai-
tu: 1) menambah pengalaman siswa dalam 
belajar, 2) memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk lebih dekat lagi dengan sumber 
pengetahuan selain buku, 3) menggali kre-
atifitas siswa, 4) mampu meningkatkan rasa 
percaya diri pada siswa, dan 5) meningkat-
kan kerja sama antar siswa.

Media Kartu Pasangan  QS. Yunus : 40 
– 41 dan QS. Al Maidah : 32 (KUALA-
MI)

Media kartu yang digunakan oleh pe-
nulis merupakan modifikasi dari kartu pada 
umumnya yang memuat materi QS. Yunus 
: 40 – 41 dan QS. Al Maidah : 32. Penulis 
berkeinginan media kartu yang digunakan 
dengan berisikan pelajaran dapat memban-
tu para siswa untuk membaca atau men-
genal pelajaran yang akan mereka pelajari 
dengan penyajian yang menarik dan mudah 
diingat, serta dapat membantu siswa untuk 
bersosialisasi dengan teman yang lainnya 
karena kartu ini harus dimainkan minimal 
oleh dua orang anak. 

Kartu yang dipergunakan sebagai media 
pembelajaran ini adalah kartu yang berisi  ma-
teri QS. Yunus : 40 – 41 dan QS. Al Mai-
dah : 32 yang disingkat “Kualami”. Kualami 
ini merupakan kartu yang dimodifikasi/dibuat 
khusus untuk pembelajaran QS. Yunus : 40 
– 41 dan QS. Al Maidah : 32. Model kartu 
yang digunakan adalah modifikasi dari bentuk 
kartu pada umumnya. Pembuatan kartu dilaku-
kan dengan cara satu kartu berisi satu soal dan 

kartu yang yang lain  berisi jawaban  yang  men-
cakup semua aspek materi dalam kompetensi 
dasar Menganalisis QS. Yunus : 40 – 41 dan 
QS. Al-Maidah: 32. 

“Kualami” sebagai media pembelaja-
ran digunakan untuk memperjelas konsep/
teori yang dipergunakan dalam proses pem-
belajaran dan sebagai alat bermain sambil 
belajar secara berkelompok. Adapun peng-
gunaan media pembelajaran  “Kualami”  di 
sekolah adalah sebagai berikut: (1) Guru 
menyusun kartu soal dengan bentuk ling-
karan yang diletakkan di lantai atau meja; 
(2) Guru menyiapkan benda (mukena) 
yang digunakan sebagai alat untuk menen-
tukan siswa yang menjadi pemain; (3) Sis-
wa duduk lesehan dalam bentuk lingkaran 
kemudian berzikir sesuai dengan perintah 
sambil membawa benda (mukena) secara 
bergiliran; (4) Pada saat zikir berakhir, pe-
megang benda  tersebut berarti menjadi pe-
main; (5) Kartu jawaban diberikan kepada 
semua siswa; (6) Setiap pemain mengambil 
kartu soal yang berbentuk lingkaran tadi 
secara acak; (7) Pemain yang mendapat gi-
liran pertama membacakan isi kartu soal 
tersebut, sedangkan siswa yang lain menyi-
mak sambil mencocokan kartu jawaban; (8)
Pemegang kartu yang berisi jawaban yang 
cocok maju sebagai pasanganya; (9) Apa-
bila pemain menjawab dengan benar, maka 
pemain akan mendapat hadiah yang telah 
disiapkan guru; (10) Apabila jawaban pe-
main salah maka akan mendapat punishmen 
dari pemegang kartu  pasanganya yang be-
rupa penyaluran hobi pemain, begitupun 
dengan pemain selanjutnya.

Rahmat Insan Kamil et al. (2013), 
mengemukakan bahwa secara fisik kartu 
memiliki beberapa kelebihan dan kekuran-
gan, adapun kelebihan dari kartu antara 
lain: (1) Praktis, mudah dibawa kemana-
mana; (2) Mudah dalam penyajiannya; (3) 
Mudah dimainkan dimana saja dan dapat 
digunakan kapan saja; (4) Mudah disimpan; 
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(5) Dapat digunakan untuk kelompok be-
sar atau kecil; (6) Selain guru, siswa juga 
dapat secara aktif  untuk ikut dilibatkan di 
dalam penyajiannya. 

Selain kelebihan secara fisik, media 
permainan kartu memiliki kelebihan dari 
pada media-media yang lain, diantaranya 
media ini selain sebagai suatu permainan 
yang menyenangkan, media ini dapat me-
ningkatkan kemampuan menyampaikan 
atau menanggapi pendapat, karena terjalin-
nya interaksi antar siswa di dalam permai-
nan tersebut, serta membantu siswa dalam 
menemukan gagasan atau ide tulisan yang 
sistematik, membantu dan memudahkan 
guru dalam upaya menumbuhkan minat 
dan motivasi siswa untuk belajar materi QS. 
Yunus : 40 – 41 dan QS. Al Maidah : 32. 

Oleh karena itu, dalam melaksanakan 
kegiatan pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam dan Budi Pekerti, materi QS. Yunus 
: 40 – 41 dan QS. Al- Maidah: 32 , media 
permainan kartu ini dapat dijadikan sebagai 
media pembelajaran yang sangat mendu-
kung proses pembelajaran. Siswa SMA san-
gat menyukai permainan, dan dengan digu-
nakannya media permainan kartu didalam 
pembelajaran Pendidikan Agama  Islam 
dan Budi Pekerti ini siswa menjadi antusi-
as dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 
Sehingga apa yang dipelajari menjadi lebih 
berkesan dan bermakna bagi mereka. 

Sedangkan kelemahan dari kartu ini 
adalah (1) kartu ini maksimal hanya di-
mainkan oleh 2 orang pemain saja karena 
keterbatasan waktu; (2) perlunya variasi 
permainan agar metode pembelajaran le-
wat bermain bisa tercapai.

Beberapa hasil penelitian terdahulu 
tentang penerapan model Discovery lear-
ning dalam kegiatan pembelajaran antara 
lain adalah penelitian yang telah dilakukan 
oleh Rahmat Insan Kamil et al. (2013), 
menyimpulkan bahwa pemahaman ma-
teri wayang kulit purwa siswa mengalami 

peningkatan setelah digunakannya media 
permainan kartu kuartet dalam pembelaja-
ran bahasa Jawa pada siswa kelas VI SDN 
Dilem, Kemiri, Purworejo tahun pelajaran 
2012/2013.

Penelitian ini sejalan dengan Indah 
Setiyorini dan Mohammad Husni Abdul-
lah (2013), mengemukakan bahwa penggu-
naan media permainan kartu kuartet pada 
mata pelajaran IPS dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa kelas IV SDN Jajar-
tunggal III/452 Surabaya tahun pelajaran 
2012/2013.

Hipotesis tindakan dalam penelitian 
ini adalah penerapan model Discovery Lear-
ning dengan metode Kualami dapat meningkat-
kan aktivitas dan hasil belajar Materi QS. 
Yunus : 40 – 41 dan QS. Al-maidah : 32 
bagi siswa kelas XI IPA 2 SMA N 2 Mrang-
gen kabupaten Demak pada Semester 2 ta-
hun pelajaran 2019/2020.

METODE PENELITIAN
Penelitian  dilaksanakan di SMA Ne-

geri 2 Mranggen Kabupaten Demak pada 
semester 2 tahun pelajaran 2019/2020 
yang beralamat di Jalan Pucang Peni Raya, 
Kecamatan Mranggen, Kabupaten Demak. 
Subjek penelitian adalah siswa kelas XI IPA 
2  yang berjumlah 35 siswa terdiri dari 14 
siswa laki-laki dan 21 siswa perempuan.

Untuk mendapatkan data sebagai ha-
sil penelitian, peneliti menggunakan sum-
ber data: 1) sumber data primer yaitu data 
yang terdapat dalam penelitian ini adalah 
siswa kelas XI IPA 2 yang mengerjakan tes 
setelah proses belajar mengajar dengan mo-
del make a match, 2) sumber data sekunder 
yaitu sumber data yang berasal dari teman 
sejawat melalui pengamatan pada saat pro-
ses pembelajaran berlangsung meliputi ha-
sil observasi tiap siklus berupa hasil obser-
vasi aktivitas siswa setiap siklus, observasi 
aktivitas (kinerja) guru setiap siklus, catatan 
lapangan dari observer setiap siklus, dan 
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catatan lapangan dari guru setiap siklus. 
Teknik pengumpulan data dapat dila-

kukan dengan observasi (pengamatan), tes, 
interview (wawancara), kuesioner (angket), 
dokumentasi atau gabungan keempatnya 
(Sugiyono, 2012). Dalam penelitian ini tek-
nik pengumpulan data dilakukan dengan 
cara sebagai berikut: 1) Metode dokumen-
tasi, yaitu suatu metode yang bertujuan un-
tuk memperoleh  data kondisi awal tentang 
identitas siswa dan hasil belajar siswa mate-
ri QS. Yunus : 40 - 41dan QS. Al Maidah : 
32 kelas XI IPA 2 SMA Negeri 2 Mranggen 
Kabupaten Demak pada Semester 2 tahun 
pelajaran 2019/2020 Alatnya berupa doku-
men daftar nilai, dan catatan tentang aktivi-
tas belajar siswa, 2) Metode observasi, da-
pat dilakukan dengan pedoman check list 
(v) sebagai instrumen pengamatan. Penga-
matan dilakukan pada saat proses pembela-
jaran berlangsung dengan model Discovery 
Learning dengan media Kualami Pengamatan 
dilakukan oleh 2 observer untuk menda-
patkan kemampuan aktivitas siswa dan 
kinerja guru. Metode observasi menggu-
nakan instrumen berupa lembar observasi, 
3) Metode tes, digunakan untuk mengambil 
skor hasil belajar pengetahuan. Metode  ini 
bertujuan untuk mengetahui ketercapaian 
kompetensi belajar yang diperoleh siswa 
setelah mempelajari  QS. Yunus : 40 – 41 
dan QS. Al-Maidah : 32. Metode tes meng-
gunakan instrumen berupa tes uraian, 4) 
Metode kuesioner (angket), bertujuan un-
tuk mengetahui tanggapan/respon siswa 
terhadap pelaksanaan pembelajaran materi 
QS. Yunus : 40 – 41 dan QS. Al-Maidah : 32 
dengan model Discovery Learning dengan me-
dia Kualami. Metode angket menggunakan 
instrumen berupa lembar angket.

Informasi yang dijadikan data pene-
litian perlu diperiksa validitasnya sehingga 
data tersebut dapat dipertanggungjawab-
kan kebenarannya dan dipergunakan se-
bagai dasar yang kuat dalam menarik ke-

simpulan. Teknik yang digunakan untuk 
memeriksa validitas data dalam penelitian 
ini adalah dengan triangulasi.

Triangulasi mempunyai pengertian 
merupakan teknik pemeriksaan validitas 
data dengan memanfaatkan sarana di luar 
data itu untuk keperluan pengecekan atau 
perbandingan data itu. Triangulasi yang 
digunakan adalah triangulasi sumber data 
dan triangulasi metode pengumpulan data.

Sutopo (2002), menyatakan bahwa 
triangulasi sumber data adalah memban-
dingkan dan mengecek balik derajad ke-
terpercayaan suatu informasi yang dipe-
roleh dengan menggunakan sumber data. 
Triangulasi metode adalah pengecekan de-
rajad kepercayaan hasil penelitian dengan 
mengumpulkan data sejenis dengan mng-
gunakan metode pengumpulan data yang 
berbeda.

Berdasar uraian di atas, peneliti 
menggunakan pemeriksaan validitas den-
gan triangulasi: sumber, dalam hal ini untuk 
mengetahui kesulitan-kesulitan yang diha-
dapi peserta didik terhadap pembelajaran 
aktivitas dan hasil belajar dan faktor-faktor 
penyebabanya, peneliti ingin memperoleh 
data melalui: (1) penilaian aktivitas dan ha-
sil belajar siswa, (2) penilaian kolaborator 
untuk mengetahui pandangannya tentang 
aktivitas dan hasil belajar dengan model  
Discovery Learning dengan media Kualami.  
Triangulasi Metode, dalam hal ini dilakukan 
peneliti dengan minta kolaborator memberi-
kan pengamatan selama  proses pembela-
jaran.

Teknik analisis data yang digunakan 
pada penelitian ini adalah menggunakan 
analisis deskriptif  kuantitatif  dan kualitatif. 
Data kuantitatif  berupa angka hasil belajar 
siswa, meliputi penentuan rata-rata kelas, 
ketuntasan belajar individual dan ketun-
tasan belajar klasikal yang dideskripsikan 
dengan kata-kata. Sedangkan data kualita-
tif  berupa persentase hasil observasi dan 
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angket yang juga dideskripsikan dengan 
kata-kata.

Indikator kinerja dalam penelitian 
ini adalah meningkatnya aktivitas dan hasil 
belajar siswa melalui model Discovery Lear-
ning dengan media Kualami. Indikator ter-
sebut adalah sebagai berikut: 1) Aktivitas 
siswa, Pada akhir penelitian aktivitas siswa 
meningkat, minimal mencapai 75% dari 
seluruh siswa, 2) Ketuntasan hasil belajar, 
Indikator ketuntasan hasil belajar disesuai-
kan dengan KKM yaitu 75 dan ketuntasan 
klasikal tercapai jika siswa yang mengalami 
tuntas belajar mencapai 85% dari seluruh 
jumlah siswa.

Prosedur dan langkah-langkah yang 
digunakan saat melaksanakan tindakan da-
lam penelitian ini mengikuti model yang 
dikembangkan oleh Kemmis dan Mc Tag-
gart dalam Sukidin, dkk (2008) yaitu mo-
del spiral. Penelitian ini dilakukan dengan 
menggunakan metode Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) cirinya adalah adanya siklus. 
Dalam penelitian ini terdiri dari dua siklus 
dan setiap siklus terdiri dari empat tahapan, 
yaitu: 1) Perencanaan  (Planning), 2) Tinda-
kan (Acting), 3) Pengamatan (Observing), dan  
4) Refleksi (Reflecting).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Berdasarkan pengamatan peneliti 
pada pembelajaran prasiklus atau kondisi 
awal pada siswa kelas XI IPA 2 SMA Ne-
geri 2 Mranggen Kabupaten Demak pada 
Semester 2 tahun pelajaran 2019/2020, 
bahwa sarana dan prasarana di sekolah 
sudah cukup memadai seperti LCD, labo-
ratorium, perpustakaan, ruang kelas yang 
kondusif  untuk belajar namun media yang 
digunakan oleh guru belum cukup variatif  
dan pembelajaran Discovery Learning belum 
sering digunakan, sehingga siswa kurang 
tertarik dan kurang aktif  terhadap pelaja-
ran, yang berakibat aktivitas siswa dan hasil 

belajar belum optimal. Perilaku peserta di-
dik ketika pembelajaran belum cukup vatia-
tif  dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Perilaku peserta didik ketika 
pembelajaran belum cukup vatiatif

Data hasil ulangan harian yang telah 
dilakukan menunjukkan kenyataan bahwa 
hasil belajar masih kurang dari yang di-
harapkan yaitu dengan nilai rata-rata 71,1  
pada materi QS. Yunus : 40 – 41 dan QS. Al 
Maidah : 32 sedangkan KKM Pendidikan 
Agama Islam dan Budi Pekerti adalah 73. 
Data mengenai nilai ulangan harian sebe-
lum dilakukan tindakan dapat dilihat pada 
Tabel 1.
Tabel 1. Nilai Ulangan Harian Kondisi 
Awal
R e n t a n g 
Nilai

Jumlah Persentase 
(%)

Keterangan

     < 66 12 34,2 tidak tuntas
66 – 75 12 34,2 tidak tuntas
76 – 85 10 28,6 Tuntas
86 – 100 1 2,6 Tuntas

j u m l a h 
siswa

35

rata-rata 71,1

KKM 73
Tuntas 11 31,5
tidak tun-
tas

24 68,5

nilai ter-
tinggi

95

nilai ter-
endah

50
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Deskripsi Siklus I
Kegiatan pembelajaran siklus I di-

laksanakan dalam tiga kali pertemuan yang 
dimulai pada pertemuan pertama hari Se-
lasa tanggal 14 Januari 2020, pertemuan 
kedua dilaksanakan pada hari selasa tang-
gal 21 Januari 2020, dan pertemuan ketiga 
dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 27 
Januari 2020 dengan menggunakan model 
Discovery Learning dengan metode Kualami. 
Pelaksanan pembelajaran dengan metode 
Kualami dapat dilihat pada Gambar 2. s/d 
Gambar 9. Pada pertemuan ketiga dilaksa-
nakan posttest untuk mengetahui hasil tinda-
kan siklus I pada materi menganalisis QS. 
Yunus : 40 – 41 dan QS. Al Maidah : 32.

  

   
 

   
   

Gambar 2. Kartu soal dalam amplop 
disusun melingkar

Gambar 3. Kartu beserta benda (muke-
na) disiapkan sebagai alat untuk menen-
tukan siswa yang menjadi pemain.

 

  

Gambar 5. Pada saat zikir berakhir, peme-
gang benda  tersebut berarti menjadi pe-
main.

Gambar 4. Siswa duduk lesehan dalam 
bentuk lingkaran kemudian berzikir ses-
uai dengan perintah sambil membawa 
benda (mukena) secara bergiliran.

Gambar 6. Pemain yang mendapat giliran 
pertama membacakan isi kartu soal terse-
but, sedangkan siswa yang lain menyimak 
sambil mencocokan kartu jawaban.
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wa menunjukkan bahwa ketuntasan belajar 
mencapai   74,3 % dan termasuk dalam 
kategori cukup baik; dan 3) Aktivitas guru  
dalam menerapkan RPP mencapai 75,0%. 
Sehingga dapat diartikan taraf  keberhasilan 
tindakan yang dilakukan oleh peneliti ter-
masuk dalam kategori cukup baik.

Refleksi Siklus I
Tahap Refleksi siklus I dilakukan 

untuk menentukan apakah tindakan pada 
siklus I sudah mencapai keberhasilan tinda-
kan atau belum dalam penerapannya. Hasil 
refleksi ini dapat dijadikan sebagai acuan 
dalam pelaksanaan tindakan pada siklus 
berikutnya agar kesalahan yang terjadi pada 
siklus I tidak terulang lagi pada siklus II. 

Berdasarkan hasil pengamatan pen-
eliti dan dua observer pada siklus I dipe-
roleh data bahwa aktivitas dan hasil belajar 
siswa menunjukkan adanya peningkatan 
dibandingkan sebelum diterapkan model 
Discovery Learning dengan metode Kualami 
tetapi belum  memenuhi  kriteria  aktivi-
tas  dan ketuntasan belajar secara klasikal 
yaitu 75 % untuk aktivitas siswa dan  85 % 
untuk hasil belajar siswa, maka perlu dilan-
jutkan siklus II dengan cara implementasi 
model Discovery Learning metode Kualami 
yang dimodifikasi dan perlu adanya perbai-
kan-perbaikan yang mengarah pada proses 
pembelajaran yang lebih baik. 

Deskripsi Siklus II
Siklus II dilaksanakan dalam tiga kali 

pertemuan yang dimulai pada pertemuan 
pertama hari selasa tanggal 28 Januari 2020 
, pertemuan kedua dilaksanakan pada hari 
selasa tanggal 4 Februari 2020, dan perte-
muan ketiga dilaksanakan pada hari selasa 
tanggal 11 Februari 2020 dengan meng-
gunakan model Discovery Learning dengan 
metode Kualami yang telah dimodifikasi. 
Pada pertemuan ketiga dilaksanakan posttest 
untuk mengetahui hasil tindakan siklus II 

Gambar 7. Pemegang kartu yang berisi jaw-
aban yang cocok maju sebagai pasanganya.

Gambar 8. Apabila pemain menjawab den-
gan benar, maka pemain akan mendapat 
hadiah yang telah disiapkan guru.

Gambar 9. Apabila jawaban pemain salah 
maka akan mendapat punishmen dari pe-
megang kartu  pasanganya yang berupa pe-
nyaluran hobi pemain, begitupun dengan 
pemain selanjutnya.

Tahap observasi pada siklus I dipero-
leh hasil sebagai berikut: 1) Aktivitas siswa 
sudah cukup berhasil, karena siswa yang 
aktif  dalam pembelajaran secara klasikal 
mencapai 74,7 % yang termasuk dalam ka-
tegori cukup baik, dan dari pengamatan ini 
dapat diketahui bahwa masih ada 25,3 % 
siswa yang belum aktif  dalam proses pem-
belajaran; 2) Hasil belajar pengetahuan sis-
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pada materi membaca QS. Yunus : 40 – 41 
dan QS. Al Maidah  : 32 sesuai dengan kai-
dah tajwid dan makhorijul huruf.

Tahap observasi pada siklus II di-
peroleh hasil sebagai berikut: 1) Aktivitas 
siswa terlihat dalam pembelajaran sudah 
berhasil,  karena  siswa yang aktif  dalam 
pembelajaran mencapai  92,0 % yang ter-
masuk dalam kategori sangat baik; 2) Hasil 
belajar pengetahuan siswa diperoleh dari 
posttest pada siklus II terlihat bahwa 92,3 % 
siswa tuntas, dan ada  7,7 % siswa yang be-
lum tuntas, ini menunjukkan bahwa pem-
belajaran sudah bisa dikatakan mencapai 

keberhasilan; 3) Aktivitas guru dalam me-
nerapkan RPP mencapai   97,7 %. Sehingga 
dapat diartikan taraf  keberhasilan tindakan 
yang dilakukan oleh peneliti termasuk da-
lam kategori sangat baik; dan 4) Hasil ang-
ket respon siswa dapat dilihat berdasarkan 
persentase rata-rata masing-masing item 
pertanyaan yang sudah diperoleh dapat di-
simpulkan bahwa 95,3 % siswa tertarik dan 
senang terhadap model Discovery Learning 
dengan metode Kualami

Refleksi Siklus II
Hasil refleksi  siklus II dapat disimpul-

Tabel 2. Data Aktivitas Siswa

Indikator Aktivitas Siswa Rata-rata Persentase Aktivitas  Siswa (%)
Siklus I Siklus II

Kemampuan dalam membuat rangkuman 66,7 88,5

Memperhatikan apersepsi, motivasi, dan 
mendengarkan penjelasan dari guru, serta 
siswa lain yang maju ke depan kelas (visual 
activities dan listening activities)

84,6 98,1

Mencatat hal-hal penting/materi yang dis-
ampaikan guru

82,7 92,3

Kecakapan dalam menemukan Kualami 
menjadi kartu (motor activities)

87,2 89,1

Bertanya atau menyampaikan pendapat 
(mental activities)

68,6 92,9

Menjawab atau menanggapi pendapat 
(mental activities)

68,6 94,9

Membuat dan mengungkapkan 
kesimpulan(mental activities)

64,7 88,5

Rata-rata 74,7 92,0

kan bahwa siswa sudah terkondisi dengan 
Discovery Learning dengan metode Kualami. 
Hal ini dapat dilihat dari persentase aktivi-
tas dan hasil belajar siswa yang mengalami  

peningkatan pada siklus II dan sudah me-
menuhi indikator kinerja aktivitas dan hasil 
belajar siswa secara klasikal, sehingga tidak 
diperlukan adanya tindakan selanjutnya.
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Data mengenai aktivitas siswa secara 
klasikal pada siklus I dan  II dapat dilihat 
pada Tabel 2.

Tabel 2. menunjukkan bahwa pada 
siklus I, persentase indikator aktivitas siswa 
secara klasikal adalah 74,7 %, dan siklus II 
adalah 92,0 %. Data hasil belajar pengeta-
huan siswa. Setelah dilakukan analisis data 
hasil post test, diperoleh nilai seperti yang 
tertera pada Tabel 3.

Tabel 3. menunjukkan bahwa sete-
lah dilakukan pembelajaran melalui model 
Discovery Learning dengan metode Kualami 
siklus I terlihat bahwa rata-rata nilai siswa 
adalah 78,8 ini berarti rata-rata nilai siswa 
sudah mencapai KKM, tetapi persentase 
jumlah siswa yang mendapat nilai di atas 
KKM masih rendah yaitu 71,5%. Pada 
siklus II rata-rata nilai siswa adalah 87,2 ini 
berarti rata-rata nilai siswa sudah mencapai 
KKM, dan persentase jumlah siswa yang 
sudah mencapai KKM adalah 91,4% Data 
hasil observasi aktivitas guru

Dari hasil observasi didapatkan bah-
wa dalam melaksanakan pembelajaran ma-
teri QS. Yunus: 40 – 41 dan QS. Al-Maidah: 
32 melalui model Discovery Learning dengan 

metode Kualami sebagai model mengajar 
pada siklus I, peneliti sudah cukup baik da-
lam menerapkan RPP yang telah disiapkan. 
Namun masih ada  dua indikator yang ter-
masuk kategori kurang baik yaitu: 1) Peneli-
ti kurang baik dalam membimbing presen-
tasi kelompok; dan 2) Peneliti kurang baik 
dalam membimbing siswa untuk membuat 
dan mengungkapkan kesimpulan.

Hasil observasi pada siklus II, terlihat 
bahwa peneliti telah sangat baik dalam me-
nerapkan RPP, hal ini terjadi karena pen-
eliti telah melakukan perbaikan-perbaikan. 
Perbaikan dalam KBM tersebut yaitu pen-
eliti memberi petunjuk yang jelas tentang 
bentuk penilaian aktivitas siswa dan mem-
perbaiki aturan main, sehingga siswa lebih 
bersemangat dalam mengikuti KBM. Se-
lain memotivasi siswa, peneliti juga mem-
berikan lebih banyak kesempatan kepada 
siswa untuk menanyakan hal yang belum 
jelas yang berkaitan dengan peran dan ma-
salah yang akan didiskusikan dan membim-
bing yang lebih aktif  dalam membuat dan 
mengungkapkan kesimpulan.

Setelah kegiatan pembelajaran siklus 
II selesai, siswa diberi angket respon siswa 
terhadap pembelajaran materi QS. Yunus 

Tabel 3. Hasil belajar kognitif  siswa setelah penerapan Discovery Learning dengan metode 
Kualami

Rentang Nilai Siklus I Siklus II
Jml. Persentase (%) Ket. Jml. Persentase (%) Ket.

    < 66 9 25,7 tidak tuntas 0 0 tidak tuntas

66 - 75 1 2,8 tidak tuntas 3 8,6 tidak tuntas

76 - 85 23 65,7 tuntas 7 20,0 Tuntas

86 - 100 2 5,7 tuntas 25 71,4 Tuntas

jumlah siswa 35  35  
rata-rata 78,8  87,2  
KKM 75  75  
tuntas 25 71,5  32 91,4  
tidak tuntas 10 28,5 3 8,5  
nilai tertinggi 95  96  
nilai terendah 60  75  
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: 40 – 41 dan QS. Al-Maidah : 32 melalui 
model Discovery Learning dengan metode 
Kualami untuk memberikan pendapat ten-
tang model pembelajaran yang telah dilak-
sanakan. Hasil rekapitulasi dari angket res-
pon siswa terhadap kegiatan pembelajaran 
materi QS. Yunus : 40 – 41 dan QS. Al-
Maidah : 32 melalui model Discovery Lear-
ning dengan metode Kualami terlihat bahwa 
rata-rata persentase indikator respon siswa 
secara klasikal sebesar 95,3% siswa tertarik 
dan senang terhadap model Discovery Lear-
ning dengan metode Kualami. 

Pembahasan Hasil Penelitian
Berdasarkan hasil observasi awal me-

nunjukkan bahwa sarana dan prasarana 
di sekolah sudah cukup memadai seperti 
LCD, laboratorium, perpustakaan, ruang 
kelas yang kondusif  untuk belajar namun 
media yang digunakan oleh guru belum 
cukup variatif  dan pembelajaran Discovery 
Learning belum sering digunakan, sehingga 
siswa tidak senang dan tidak tertarik den-
gan proses pembelajaran yang selama ini 
dilakukan oleh guru. Hal ini ditandai den-
gan rendahnya aktivitas siswa selama pro-
ses pembelajaran berlangsung. Rendahnya 
aktivitas belajar yang melibatkan interaksi 
antar siswa, sehingga siswa hanya menda-
patkan materi pembelajaran yang disampai-
kan oleh guru. Sebagai bentuk pemecahan 
dari permasalahan ini, maka digunakanlah 
model Discovery Learning dengan metode 
Kualami dalam meningkatkan aktivitas dan 
hasil belajar Pendidikan Agama Islam dan 
Budi Pekerti siswa kelas XI IPA 2  SMA 
Negeri 2 Mranggen Kabupaten Demak.

Model Discovery Learning dengan me-
tode Kualami diterapkan pada lingkungan 
belajar siswa sebagai sarana untuk memu-
dahkan siswa dalam mempelajari suatu 
konsep dan menyusun sendiri pemahaman 
terhadap konsep-konsep yang diajarkan. 
Model ini mendorong siswa untuk ber-

peran aktif  selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung dengan adanya sistem kerjasa-
ma dan kompetisi untuk menemukan pa-
sangan kartu.

Pelaksanaan model Discovery Learning 
dengan metode Kualami ini pada setiap 
siklus disajikan dalam 3 pertemuan. Pada 
pertemuan pertama, siswa akan melaksana-
kan permainan Kualami dan diskusi untuk 
mengerjakan tugas pada LDS. Pertemuan 
kedua, siswa melaksanakan presentasi di 
depan kelas dari hasil diskusi kelompok, 
dan pada pertemuan ketiga siswa melaksa-
nakan post test. 

Berdasarkan hasil pengamatan akti-
vitas belajar siswa, terlihat bahwa ada pe-
ningkatan aktivitas belajar siswa dari siklus 
I ke siklus II dan dapat memenuhi indika-
tor kinerja yang telah ditetapkan. Hasilnya 
menunjukkan bahwa pada siklus I tingkat 
aktivitas belajar siswa mencapai 74,7 % dan 
pada siklus II meningkat menjadi 92,0 %. 
Jadi ada kenaikan persentase sebesar 17,3 
%. Hal ini menunjukkan bahwa aktivitas 
belajar siswa terjadi peningkatan menjadi 
lebih baik dari pada kondisi awal sebelum 
diterapkan model Discovery Learning dengan 
metode Kualami. Peningkatan ini dimulai 
dari siklus I maupun siklus II.

Peningkatan aktivitas belajar siswa di-
karenakan Discovery Learning dengan meto-
de Kualami membuat siswa lebih aktif  dan 
menemukan pengetahuan melalui pengala-
man mereka sendiri. Pembelajaran melalui 
Discovery Learning dengan metode Kualami 
membantu siswa dalam menemukan kon-
sep, tidak hanya transfer ilmu dari guru ke 
siswa. Penemuan dan proses pemahaman 
konsep dilakukan melalui belajar sambil 
bermain secara berkelompok untuk men-
cari pasangan kartu. Peningkatan aktivitas 
belajar siswa, terjadi juga karena siswa su-
dah terbiasa untuk bekerja sama dengan te-
man yang lain, dapat memanfaatkan waktu 
dengan baik  atau  disiplin  waktu,  serta  
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sudah  terjadi perubahan proses pembela-
jaran yang lebih baik.

Interaksi dengan anggota kelom-
pok, berarti siswa terlibat secara aktif  da-
lam proses pembelajaran. Keterlibatan 
belajar siswa selama proses pembelajaran 
dapat dilihat dari peningkatan aktivitas da-
lam melaksanakan kegiatan belajar sambil 
bermain. Keterlibatan siswa dalam belajar 
sambil bermain memberikan pengalaman 
nyata kepada siswa, karena siswa dapat 
mengalami sendiri untuk menemukan fak-
ta/konsep Pendidikan Agama Islam dan 
Budi Pekerti sehingga akan diperoleh ha-
sil yang dapat membuat pemahaman siswa 
terhadap suatu fakta/konsep dapat tersim-
pan lama dalam ingatan siswa. Aktivitas 
dengan permainan yang dirancang dalam 
pembelajaran Discovery Learning dengan 
metode Kualami membuat siswa dapat be-
lajar secara rileks, disamping menunjukkan 
tanggung jawab, semangat kerja sama, dan 
keterlibatan belajar.

Dari hasil penelitian ini, maka dapat 
disimpulkan bahwa penerapan model Dis-
covery Learning dengan metode Kualami da-
pat meningkatkan aktivitas belajar siswa. 
Hal ini sesuai dengan pendapat Istikharoh 
(2009) yang menyatakan bahwa hasil dari 
pengimplementasian strategi Discovery Lear-
ning terhadap kelas eksperimental mengin-
dikasikan suatu semangat, optimisme dan 
cara belajar yang lebih atraktif, menarik dan 
mampu membuat siswa aktif. Penelitian 
ini mendukung penelitian Suprihati, dkk. 
(2014) yang menyatakan bahwa penerapan 
strategi pembelajaran Discovery Learning di-
bantu media kartu berpasangan pada mate-
ri sistem pencernaan dapat meningkatkan 
aktivitas siswa.

Berdasarkan deskripsi di atas, maka 
hipotesis tindakan yang diajukan diterima, 
yakni penerapan model  make a match dapat 
meningkatkan aktivitas belajar QS. Yunus : 
40 – 41 dan QS. Al-Maidah : 32 bagi siswa 

kelas XI IPA 2 SMA Negeri 2 Mranggen 
Kabupaten Demak pada Semester 2 tahun 
pelajaran 2019/2020.

Hasil belajar pengetahuan siswa dari 
pelaksanaan post test pada siklus I dan 
siklus II juga mengalami peningkatan. Pada 
siklus I mencapai 71,5 % dan pada siklus II 
meningkat menjadi 91,4 %. Ada kenaikan 
persentase dari siklus I ke siklus II sebesar 
19,9 %. Ketuntasan hasil belajar pada siklus 
I termasuk kategori cukup baik dan  belum 
sesuai harapan, oleh karena itu maka perlu 
adanya perbaikan-perbaikan dalam kegia-
tan belajar mengajar. Pada siklus I perbai-
kan tersebut yaitu dengan cara: 1) Peneliti 
akan lebih disiplin dalam mengalokasikan 
waktu, 2) Peneliti akan lebih mengkondisi-
kan siswa pada saat permainan Kualami dan 
saat presentasi di depan kelas,  3) Peneliti 
akan lebih tegas dalam menegur dan men-
gingatkan siswa yang kurang serius ketika 
presentasi di depan kelas dan belum bisa 
memanfaatkan waktu, 4) Peneliti akan 
memperbaiki aturan main serta membe-
ri petunjuk yang jelas dalam menerapkan 
model Discovery Learning dengan metode 
Kualami, memberi petunjuk yang jelas ten-
tang bentuk penilaian aktivitas siswa. Atu-
ran main pada siklus II, yaitu 1) penguran-
gan jumlah kartu, karena semakin banyak 
jumlah kartu, maka semakin banyak waktu 
yang dibutuhkan untuk mendapatkan kar-
tu, 2) semua kelompok mendapatkan ke-
sempatan untuk mempresentasikan bahan 
permasalahan yang mereka tulis, dan 3) 
pada LDS-02 siswa menuliskan kesimpu-
lan belajarnya di LDS pada lembar “Hasil 
Belajar Saya”

Peningkatan hasil belajar pada seti-
ap siklus karena adanya penerapan model 
Discovery Learning dengan metode Kualami 
pada siklus I dan karena adanya permainan 
Kualami pada siklus II yang disertai dengan 
perbaikan dalam pembelajaran, yaitu pen-
eliti lebih memotivasi siswa dan memberi 
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kesempatan untuk bertanya hal-hal yang 
belum diketahui tentang aturan main dan 
memperbaiki aturan main. Dari hasil pen-
elitian tersebut, terlihat jelas bahwa pene-
rapan model Discovery Learning dengan 
metode Kualami dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa. Hal ini sesuai dengan pen-
dapat Liansari, R., dkk. (2014), yang men-
gungkapkan bahwa pembelajaran dengan 
Discovery Learning berbantuan LKS dan kar-
tu pintar melatih siswa untuk berpikir kritis 
sehingga siswa mudah menangkap konsep-
konsep yang ada pada materi QS. Yunus : 
40 – 41 dan QS. Al Maidah : 32 dan hasil 
belajar siswa menjadi meningkat.

 Dengan demikian hipotesis tindakan 
yang diajukan diterima, yakni penerapan 
model Discovery Learning dengan metode Ku-
alami terbukti efektif  dapat meningkatkan 
hasil belajar QS. Yunus : 40 – 41 dan QS. 
Al-Maidah  : 32 bagi siswa kelas XI IPA 
2 SMA Negeri 2 Mranggen Kabupaten 
Demak pada Semester 2 tahun pelajaran 
2019/2020.

Aktivitas Guru dalam menerapkan 
RPP juga mengalami peningkatan dari seti-
ap siklus. Aktivitas Guru pada siklus I sebe-
sar 75,0% dan siklus II sebesar  97,7%. Ada 
kenaikan persentase dari siklus I ke siklus 
II sebesar 22,7%. Hal ini dikarenakan Guru 
selalu berusaha untuk memperbaiki kele-
mahan-kelemahan pada saat proses pem-
belajaran sebelumnya untuk diterapkan 
pada pembelajaran berikutnya. 

Hasil rekapitulasi angket respon siswa 
terhadap pembelajaran Discovery Learning 
dengan metode Kualami dengan rata-rata 
persentase secara klasikal sebesar 95,3 % 
dan termasuk kategori sangat baik. Hal ini 
terjadi karena siswa merasa senang dengan 
model pembelajaran yang dianggap baru, 
sehingga siswa tertarik untuk mengikuti 
pembelajaran. Siswa menyatakan senang 
dengan pembelajaran materi QS. Yunus : 
40 – 41 dan QS. Al-Maidah  : 32 dengan 

Discovery Learning dengan metode Kualami, 
salah satunya karena siswa memperoleh ba-
nyak hal baru yang sebelumnya tidak siswa 
ketahui. Dengan mencari sendiri penge-
tahuannya yang baru, siswa akan menger-
ti konsep-konsep dasar dari materi yang 
diajarkan, dan siswa lebih mudah dalam 
mentransfer informasi antar teman dalam 
satu kelompok maupun antar kelompok 
di dalam kelas. Hal ini dikarenakan, perta-
ma, pembelajaran tidak lagi bersifat teacher 
oriented namun student oriented. Kedua, guru 
berfungsi sebagai fasilitator dan pembim-
bing.

Selain membuat siswa senang dan 
tertarik, siswa juga selalu mendengarkan 
penjelasan guru, sehingga pembelajaran 
dengan Discovery Learning dengan metode 
Kualami membuat mudah memahami mate-
ri  QS. Yunus : 40 – 41 dan QS. Al-Maidah : 
32, siswa berani untuk bertanya dan menja-
wab pertanyaan, siswa terlibat secara aktif  
untuk mencari kartu pasangan, menyukai 
cara guru mengajar dan siswa mengingin-
kan pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
dan Budi Pekerti selanjutnya dikembang-
kan pada materi yang lain dengan Discove-
ry Learning dengan metode Kualami seperti 
pada materi QS. Yunus : 40 – 41 dan QS. 
Al-Maidah : 32.

PENUTUP
Simpulan

Simpulan penelitian ini adalah pene-
rapan model Discovery Learning dengan 
metode Kualami dapat dijadikan salah satu 
alternatif  untuk meningkatkan aktivitas 
dan hasil belajar Pendidikan Agama Islam 
dan Budi Pekerti bagi siswa kelas XI IPA 
2 SMA Negeri 2 Mranggen Kabupaten 
Demak pada Semester 2 tahun pelajaran 
2019/2020. Hal tersebut ditunjukkan den-
gan persentase aktivitas siswa hasil siklus I 
dan II berturut-turut 74,7 % dan 92,0 %. 
Serta persentase ketuntasan belajar siswa 



24 Dwijaloka Vol II No. 1, Maret 2021

hasil siklus I dan II berturut-turut 71,5 % 
dan 91,4 %.

Saran
Beberapa saran dari hasil penelitian 

ini adalah: (1) Bagi siswa, diharapkan ber-
peran aktif  dalam pembelajaran Pendidi-
kan Agama Islam dan Budi Pekerti melalui 
model Discovery Learning dengan metode 
Kualami. (2) Bagi guru, diharapkan dapat 
dijadikan alternatif  untuk melaksanakan 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan 
Budi Pekerti melalui model Discovery Lear-
ning dengan metode Kualami.
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