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	ABSTRAK 
Peserta didik yang pasif ketika pembelajaran merupakan latar belakang dalam penelitian tindakan kelas kali ini, yaitu rata-rata peserta didik kurang merespon apa pernyataan dan penjelasan guru. Peneletian tindakan kelas ini bertujuan untuk meningkat keaktifan belajar melalui penerapan games cepat tangkap berbantuan media papan data. Data yang digunkan penelitian ini berupa hasil kuisioner peserta didik saat pembelajaran. Subjek penelitian ini ada 21 peserta didik kelas 4 SD Negeri 03 Jambu. Adapun dalam penerapannya menggunakan model pembelajaran kooperatif learning dan talking stick tangkap yaitu games yang memancing cara kerja otak dan gerak peserta didik berupa berlomba dalam mengambil benda jika sudah mendengarkan intruksi  kata “benda” dan jika tidka maka tidak boleh mengambil. Serta materi yang digunakan berupa penyajian dalam bentuk, peserta didik yang kurang suka matematika yang menyebabkan kurang aktif nya dalam pembelajaran. Hasil penelitian menunujukkan bahwa menggunkan games talking stick berbantuan media papan dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik dikelas. 
Kata Kunci: keaktifan belajar, talking stick, peserta didik yang pasif

ABSTRACT
Students who are passive during learning are the background in this classroom action research, that is, on average, students do not respond to what the teacher's statements and explanations are. This class action research aims to increase learning activity through the application of quick capture games assisted by data board media. The data used in this study are the results of student questionnaires during learning. The subjects of this study were 21 grade 4 students at SD Negeri 03 Jambu. As for its application, it uses cooperative learning models and quick-catch games, namely games that provoke the workings of the brain and the movements of students in the form of competing in taking objects if they have listened to the instructions for the word "object" and if not, they may not take them. As well as the material used in the form of presentation in the form of students who do not like mathematics which causes them to be less active in learning. The results of the study show that using quick-catch games as isted by board media can increase the active learning of students in class.
Keywords: active learning, passive students
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PENDAHULUAN
Pendidikan ialah usaha yang  terencana untuk membentuk suasana belajar dan proses pembelajaran untuk peserta didik dapat aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, akhlak mulia, serta keterampilan yang di perlukan dirinya sendiri. Menurut wahyudin dalam (Noviati & Belajar, 2022) Rendahnya pendidikan, memerlukan penanganan secara khusus dan menyeluruh, karena dalam kehidupan negara, pendidikan menjadi peranan yang sangat penting untuk menjamin kelangsungan hidup dilingkungan masyarakat, juga merupakan sarana untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber daya manusia. Pendidikan erat kaitannya dengan proses pembelajaran merupakan sebuah proses dari tidak paham menjadi paham. Keberhasilan proses kegiatan belajar mengajar akan menjadi tanggung jawab  guru, kepala sekolah, siswa dan sarana  prasarana yang mendukung kegiatan tersebut. Kata pembelajaran dapat  diterjemahan dari kata instruction Proses pembelajaran dapat dilakukan dengan mempertemukan siswa dengan berbagai sumber belajar. Dengan demikian diharapkan terjadi interaksi antara siswa dengan sumber belajar. Sumber belajar ada yang berupa benda, isi pembelajaran, media pembelajaran, seseorang, dan lingkungan belajar siswa. Menurut Pakpahan & Fitriani (2020) dapat dijelaskan bahwa  Belajar dan pembelajaran merupakan dua konsep yang saling berhubungan dan tidak dapat dipisahkan 
Keaktifan belajar merupakan kegiatan atau kesibukan siswa dalam kegiatan belajar mengajar di sekolah maupun di luar sekolah yang menunjang keberhasilan siswa  Menurut pendapat dari Rikawati & Sitanjak (2020) tentang pembelajaran aktif yaitu pembelajaran yang bertujuan agar mengoptimalkan seluruh potensi yang dimiliki siswa berdasarkan karakteristiknya sehingga siswa akan mencapai hasil belajar yang memuaskan. Artinya, dalam suatu pembelajaran siswa sebagai pusat dalam pembelajaran yang berperan secara aktif untuk memahami pembelajaran baik secara fisik maupun secara mental dengan menggunakan potensi yang ada secara optimal mungkin. Jadi keaktifan belajar merupakan upaya peserta didik dalam mengembangkan potensi diri melalui serangkaian proses kegiatan belajar, baik pembelajaran secara tatap muka maupun pembelajaran secara daring untuk mencapai tujuan belajar. Dalam pembelajaran untuk meningkatkan keaktifan peserta didik diperlukan alat ataupun hal yang bisa memancing minat mereka. Salah satunya yaitu berupa belajar sambil bermain, atau games yang menyenangkan. 
Peneliti memilih model yang akan digunakan dalam pembelajaran berupa talking stick Dengan demikian mereka akan antusias untuk memulai pelajaran matematika dan menjawab pertanyaan  dari guru.. Tim peneliti melakukan observasi dikelas IV dan wawancara penelitian Tindakan kelas di SD 03 Jambu dengan narasumber dari guru kelas IV yaitu ibu Tria Nurullita Sari, menurut penuturan beliau ada beberapa kendala yang dihadapi oleh guru dalam menangani kasus pembelajaran dengan anak pada mata pelajaran matematika materi tabel data, hal tersebut dikarenakan banyak peserta didik  kurang aktif didalam kelas. Menurut hasil wawancara dengan beliau (guru kelas) ada peserta didik yang mengalami kemalasan dalam belajar, malu dalam kelas,sulit berhitung dan gaduh, setelah diterapkannya model talking stick peserta didik mengalami perubahan dengan adanya aktif pada saat pembelajran. Dari hasil  penelitian di SD N 03 Jambu, Peneliti akan mengadakan penelitian dengan judul penelitian Penerapan Model Talking Stick Berbatuan Media Papan Data untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar pada Peserta Didik Kelas IV SDN 03 Jambu.
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka peneliti merumuskan masalah diantaranya (1) Apakah penggunaan model talking stick berbantuan media papan data pada materi tabel data dapat meningkatkan keaktifan siswa kelas IV SD Negeri 03 Jambu? (2) Bagaimana kondisi pembelajaran saat dikelas siswa kelas IV SD Negeri 03 Jambu stelah penggunaan model talking stick berbantuan media papan data pada materi tabel data ?. Maka, tujuan penelitian ini merupakan Untuk mengetahui penggunaan atau penerapan games cepat tangkap berbantuan media papan data sehingga mampumeningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV SD 03 Jambu, dan Untuk mengetahui perubahan yang terjadi pada penggunaan games cepat tangkap berbantuan media papan data dikelas IV SD Negeri 03 Jambu.
Media menurut bahasa Latin ialah bentuk jamaknya medium, secara harfilah berarti perantara atau pengantar. Media dapat disebut dengan perantara antara pengirim informasi yang berfungsi sebagai sumber atau resources dan penerima informasi atar receiverer. Beberapa hal yang termasuk kedalam media adalah film, televisi, diagram, media cetak (printed materied), computer, dan lain sebagainya (Ulun, 2013). Media merupakan alat perantara berfungsi untuk menyalurkan pesan dengan tujuan agar pemakai dapat lebih mudah dalam mencapai suatu tujuan. Menurut Criticos yang dikutip (Daryanto, 2018). Media ialah salah satu komponen untuk komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan, Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar disebut sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. Media papan data merupakan media yang terbuat dari kardus sebagai papannya dan ditempelkan kertas asturo yang ukuranya sama besar dengan kardus. Kertas origami yang sudah di bentuk bulat lalu di tempel menggunakan double tip sesuai jumlah data, terdapat tiga kolom  sebagai tempat menuliskan banyaknya data. Dan terdapat 18 bulatan untuk mengeteahui hasil data umur siswa di kelas IV . Bahan mudah ditemukan, pembuatan media yang tergolong mudah dan tidak rumit, membantu siswa untuk lebih memahami materi penyajian data, dan siswa diberikan kesempatan untuk mengerjakan  soal evaluasi dengan menggunakan data yang sesuai pada media papan data seperti yang dicontohkan pada buku tematik halaman 87.
Model pembelajaran talking stick ialah model pembelajaran kelompok cooperative learning. Menurut Candra Lestari (2018) menyatakan bahwa Model pembelajaran ini dilakukan dengan bantuan tongkat, siapa yang memegang tongkat wajib menjawab pertanyaan dari guru setelah siswa mempelajari materi pokoknya. selanjutnya kegiatan tersebut diulang terus-menerus sampai semua kelompok mendapat giliran untuk menjawab pertanyaan dari guru. Pembelajaran talking stick ini memberikan kesempatan kepada setiap siswa untuk dikenali dan menunjukkan partisipasi mereka kepada siswa lain Tentunya dengan penggunaan model pembelajaran model talking stick ini dapat membantu guru untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan baik serta menumbuhkan keaktifan belajar peserta didik, karena proses pembelajaran ini berlangsung menyenangkan. Talking stick ialah model yang digunakan untuk mengajak semua orang berbicara atau menyampaikan pendapat dalam suatu porum (pertemuan). Dari itu dapat disimpulkan bahwa talking stick dipakai sebagai tanda seorang mempunyai hak berbicara yang diberikan secara bergilir. Model yang dianggap mampu untuk membuat pembelajaran menjadi menarik yaitu model pembelajaran talking stick. Selain untuk melatih  berbicara, model pembelajaran ini juga dapat menciptakan suasana yang menyenangkan dan membuat siswa lebih aktif dalam proses belajar mengajar. Model pembelajaran talking stick adalah model pembelajaran yang memanfaatkan tongkat wajib menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru. Model pembelajaran talking stick ini dapat membuat anak didik ceria, senang, dan melatih mental anak didik untuk siap pada situasi dan kondisi apapun. Dalam sebuah pelajaran yang berbasis game ini peserta didik diharap mampu belajar dan berfikir secara langsung melalui tindakan yang dilakukan oleh peserta didik dalam game. (Dasar et al., 2021)
Menurut Huda dalam (Pertiwi et al., 2019) mengungkapkan bahwa  “Model pembelajaran kooperatif tipe Talking Stick merupakan model pembelajaran yang mengajak siswa belajar sambil bermain sehingga proses pembelajaran menjadi menyenangkan siswa dan materi dapat tersalurkan dengan optimal”. Dari pembahasan diatas merupakan faktor eksternal yang mempengaruhi keaktifan belajar siswa. Sebab penerapan model pembelajaran model talking stick ini mampu membuat siswa tertarik untuk mengikuti pembelajaran karena dilakukan dengan proses yang menyenangkan. Berdasarkan uraian diatas penulis berpendapat bahwa model pembelajaran. Talking Stick merupakan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan sebab pada model pembelajaran ini bersifat individu yang membangun interaksi antar siswa serta membangun keaktifan dan  semangat belajar, karena didalamnya memperhatikan partisipasi siswa dalam memperoleh pengetahuan serta mengembangkanya. 
METODE PENELITIAN
Penelitian Tindakan Kelas merupakan salah satu upaya yang dapat dikembangkan guru profesional dalam peningkatan kualitas pembelajaran (Yudha & Rahmad, 2020), karena penelitian ini dilakukan di dalam kelas dan bertujuan untuk memecahkan masalah yang ada di kelas yakni masalah ketika proses pembelajaran berlangsung (Meilia Fristoni, 2013). Peneliti mengumpulkan data melalui teknik observasi, wawancara dan pemberian treatment melalui proses siklus 1. Tim peneliti melakukan observasi didalam kelas pada saat pembelajaran berlangsung. Kami pada saat observasi mencatat beberapa hal yang kami butuhkan datanya. Kami menyusun beberapa pertanyaan sebagai wawancara untuk guru kelas 4 sebagai narasumber. Selain hal tersebut peneliti juga memberikan kuisioner kepada peserta didik sebagai bahan pengambilan data. Setiap ingin melakukan Peneletian Tindakan Kelas, maka kita seharusnya mempersiapkan semua instrumen yang akan digunakan untuk mengambil data. Pada penelitian ini lembar angket keaktifan harus sudah ada sebelum memulai peneletian tindakan kelas. Angket dibuat sendiri berdasarkan aspek yang akan diteliti dan indikator keaktifan belajar. Data keaktifan yang diambil setiap akhir siklus selanjutnya dihitung skor totalnya untuk setiap peserta didik sesuai dengan skala yang akan digunakan, misal dari sangat tidak setuju-tidak setuju-sangat setuju. Berikutnya, skor diubah menjadi persentase (%) untuk mengetahui meningkat tidaknya keaktifan belajar peserta didik.
HASIL DAN PEMBAHASAN 
	Pembelajaran yang berlangsung di kelas IV  SDN 03 Jambu dimulai dengan berdoa , sapa ,dan absensi kehadiran seperti umunya pembelajaran. Dilanjut dengan games talking stick yang berguna untuk membangkitkan semangat peserta didik untuk aktif bergerak saat pembelajaran. Games dimulai dengan memberi arahan cara bermain, guru memberi stick berupa snack disetiap bangku satu snack, kemudian peserta didik akan saling berebut stick. Bagi yang menang akan mendapat reward dari guru. Selanjutnya penggunaan media papan data dimulai dengan membagikan lembar kerja peserta didik terlabih dahulu, gunanya untuk ketika ada pertanyaan saat penggunaan media. 
A. Keaktifan belajar  
	Keaktifan belajar siswa ialah sebuah proses kegiatan belajar mengajar yang menuntut peserta didik untuk ikut terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran dan membuat tingkah laku peserta menjadi lebih baik. Keaktifan merupakan kegiatan yang dapat bersifat fisik maupun mental. Belajar harus melalui berbagai macam aktifitas salah satunya yaitu games talking stick yang peniliti gunakan dalam penelitian tindakan kelas ini untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik kelas IV SDN 03 Jambu. 
Tabel 2. Hasil  Angket Keaktifan Belajar Sebelum Tindakan
	KATEGORI
	
	INTERVAL
	
	F
	%

	Sangat Tinggi
	
	66
	100
	1
	6%

	Tinggi
	
	59
	66
	4
	25%

	Rendah
	
	54
	59
	8
	50%

	Sangat Rendah
	
	0
	52
	3
	19%

	
	
	
	
	16
	


 Berdasarkan tabel 2 hasil angket diatas sebelum adanya tindakan kelas yang menggunakan games talking stick berbantuan media papan data menunjukkan yang kategori sangat tinggi kisaran nilai 66 sampai 100 hanya diperoleh  1 peserta didik saja dengan presentase 6%, ini menunjukkan peserta didik yang aktif saat pembelajaran berlangsung sangat sedikit. Berikutnya skor tinggi berkisar nilai 59 sampai 66 terdapat 4 peserta didik presentase dengan 25% , skor rendah yang terbanyak jumlah peserta didiknya yaitu 8 anak dengan presentase 50%, dan skor sangat rendah terdapat 3 peserta didik dengan presentase 19%. Sedangkan hasil angket setelah adanya tindakan penggunaan games talking stick berbantuan media papan data disajikan dalam tabel berikut:
Tabel 3 Hasil Angket Keaktifan Belajar Setelah Tindakan
	KATEGORI
	INTERVAL
	
	F
	%

	Sangat Tinggi
	86
	100
	3
	19%

	Tinggi
	79
	86
	4
	25%

	Rendah
	71
	79
	6
	38%

	Sangat Rendah
	0
	71
	3
	19%

	
	
	
	16
	



Berdasarkan tabel 3 hasil angket setelah adanya tindakan kelas yang menggunakan games talking stick berbantuan media papan data menunjukkan yang mendapatkan skor tinggi dikelas ada 3 orang anak yang semula hanya 1 orang saja, berikutnya skor tinggi masih tetap 4 anak saja, namun skor rendah sudah berkurang yang semula 8 anak menjadi 6 anak dengan presentase 38%, dan yang terakhir skor sangat rendah dengan jumlah 3 anak masih tetap dengan data sebelum tindakan kelas. Adanya data setelah tindakan kelas ini menunjukkan bahwa ada peningkatan keaktifan belajar meskipun masih sangat sedikit jumlahnya.

Gambar 1. Perbandingan Presentase Sebelum Dan Sesudah Tindakan Kelas

Berdasarkan diagram diatas menunjukkan adanya peningkatan keaktifan peserta didik dari yang nilai sangat tingginya 6% menjadi 19%, namun untuk nilai tinggi masih tetap presentase nya yaitu 25%, selanjutnya nilai rendah sudah berkurang dari 44% menjadi 38%, sedangkan nilai sangat rendah sama seperti nilai tinggi presentase masih tetap dari sebelum dan sesudah tindakan. 
Pembahasan 
Implementasi Game Talking Stick Berbantuan Media Papan Data 
	Indikator keaktifan belajar menurut Sudjana (2016) bisa dilihat sebagai berikut: (a) saat kegiatan belajar mengajar berlangsung peserta didik turut serta melaksanakan tugas belajarnya, (b) peserta didik ingin terlibat dalam pemecahan masalah dalam kegiatan pembelajaran, (c) peserta didik mau bertanya kepada teman sekelasnya atau kepada guru apabila tidak memahami materi yang dipelajarinya, (d)peserta ingin berusaha mencari informasi yang dapat diperlukan untuk pemecahan persoalannya yang sedang dihadapi, (e) peserta didik melakukan diskusi kelompok sesuai dengan petunjuk dan aturan guru, (f) peserta didik dapat menilai kemampuan dirinya dan hasil-hasil yang diperolehnya, (g) peserta didik berlatih memecahkan soal atau masalah, dan (h) peserta didik memiliki kesempatan menggunakan atau menerapkan apa yang telah diperolehnya dalam menyelesaikan tugas atau persoalan sedang yang dihadapi. 
	Cara untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa merupakan  dengan cara meningkatkan keaktifan belajar siswa, menjelaskan tujuan pembelajaran yang akan dicapai, mengingatkan kompetensi belajar kepada peserta didik, pada saat awal pembelajaran dapat dilakukan dengan memberikan stimulus kepada siswa seperti masalah, topik, dan konsep yang akan dipelajari (WIDYASWATI et al., 2022). Pembelajaran yang berhasil merupakan pembelajaran yang mengkolaborasi antara kerjasama guru dan peserta didik dengan menggunakan media yang menarik, sehingga peserta didik dapat aktif dalam proses pembelajaran dan guru sebagai fasilitator, menfasilitiasi segala sesuatu kebutuhan siswa dalam belajarar agar peserta didik mampu menerima pembelajaran dengan maksimal, seperti menggunakan media dalam pembelajaran, yaitu media-media yang menarik kekatifan siswa. Keaktifan siswa dalam kegiatan belajar adalah untuk menekankan pemahaman atas persoalan atau segala sesuatu yang mereka hadapi dalam proses pembelajaran.(Rizky et al., n.d.).  Menurut Riandari (2012) menjelaskan bahwa keaktifan siswa dapat diukur melalui keterlibatan siswa dalam tugas kelompok, diskusi kelas, kemampuan bertanya dan menjawab, serta berani tampil percaya diri di depan kelas
	Media dalam ranah pendidikan ialah instrumen yang sangat strategis dalam ikut menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pembelajaran yang berlangsung dikelas IV SDN 03 Jambu saat menggunakan talking stick berbantuan media papan data cukup kondusif, dimana peserta didik yang dulunya hanya diam saja sekarang sudah berani bertanya. Ada satu dua anak yang sudah berani menyatakan pendapatnya ketika masih bingung dengan alur permainan talking stick. Peserta didik ketika diminta praktik menggunakan media papan data mereka antusias sekali, bahkan ada yang berebut. Tapi masih ada yang pasif didalam kelas meskipun sudah diajak berkomunikasi. Oleh karena itu, Siswa harus aktif dalam proses pembelajaran untuk mengubah aspek pengetahuan, sikap, dan psikomotor setiap orang selama proses pembelajaran (Rahmayanti et al., 2022)
Keaktifan Belajar 
	Penelitian ini menggunakan lembar observasi dan kuisioner untuk mengukur tingkat keaktifan belajar peserta didik pada materi tabel data dikelas IV SDN 03 Jambu. Keseluruhan peserta didik yang mengikuti pembelajaran terdapat 16 anak yang semula satu kelas berisi 21 anak, sisanya tidak masuk kelas dikarenakan ada pelatihan lomba. Indikator keaktifan belajar yang harus dipenuhi peserta didik antara lain saat kegiatan belajar mengajar peserta didik turut serta melaksanakan tugas belajarnya, peserta didik mau terlibat dalam pemecahan masalah dalam kegiatan pembelajaran, peserta didik mau bertanya kepada teman atau kepada guru apabila tidak memahami materi atau menemui kesulitan, peserta didik mau berusaha mencari informasi yang dapat diperlukan untuk pemecahan persoalan yang sedang dihadapinya, peserta didik melakukan diskusi kelompok sesuai dengan petunjuk guru, peserta didik mampu menilai kemampuan dirinya dan hasil-hasil yang diperolehnya, peserta didik berlatih memecahkan soal atau masalah, dan peserta didik memiliki kesempatan menggunakan atau menerapkan apa yang telah diperolehnya dalam menyelesaikan tugas atau persoalan yang dihadapinya. Dalam suatu pembelajaran, partisipasi peserta didik dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar sangat penting, karena tanpa partisipasi peserta didik dalam pembelajaran, proses belajar mengajar tidak akan efektif. Maka dari itu partisipasi peserta didik dalam pelaksanaan pembelajaran harus semaksimal munkin, terutama dalam bentuk interaksi antar peserta didik.(Amry & Badriah, 2018)
	Berdasarkan data yang diperoleh, keaktifan belajar peserta didik dengan 7 indikator setiap siswanya menunjukan bahwa terdapat 3 peserta didik yang sangat tinggi keaktifanya  dalam pembelajaran matematika, dan 4 peserta didik yang masuk kategori tinggi keaktifannya, oleh karena itu, terhitung peserta didik yang aktif belajar 7 peserta didik saja meskipun dari sebelum tindakan hanya 5 anak. Keaktifan belajar peserta didik yang memiliki kategori rendah ada 6 anak, dan yang memiliki kategori sangat rendah ada 3 anak. Dapat dilihat bahwa yang memliki keaktifan belajar yang rendah ada 9 anak. Dalam pembelajaran memang masih terlihat kurangnya keaktifan belajar peserta didik dalam mengikuti pembelajaran matematika, mereka akan sangat aktif saat proses penerapan games talking stick saja. Ketika diminta mengerjakan soal yang disediakan masih ada peserta didik yang malas dan tidak mau mengerjakan dengan alasan matematika itu sulit dan tidak mau menghitung. Namun ada beberapa peserta didik yang antusias menjawab dan bertanya saat pembelajaran berlangsung.
 
	Hal tersebut, dapat dikuatkan dengan penelitian terdahulu milik Miftaha pada tahun 2019  yang berjudul Penerapan Model Pembelajaran Talking Stick Terhadap Keaktifan Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Agama Islam di SD N 2 Ulak Kemang. kedua,  yang menjelaskan bahwa menggunakan model pembelajaran tersebut dapat meningkatkan kekatifan peserta didik tidak lain juga menurut Endah Prastiwi pada tahun (2021) yang berjudul Efektivitas Pembelajaran Berbasis Saintifik  dengan Model Talking Stick Terahadap Keaktifan Siswa dan Minat Belajar Peserta Didik pada Mata pelajaran IPS Materi Sumber Daya Alam IV di MI Salafiyah Kauman Wiradesa Kabupaten Pekalongan. Bahwa kekatifan siswa dan minat belajar meningkatkan setelah melakukan tindakan menggunakan model pembelajaran talking stick Penelitian terdahulu dengan penelitian sekarang terdapat persamaan yakni sama- sama menggunakan model pembelajaran Talking Stick membahas tentang keaktifan belajar. Ini menunjukkan bahwa saat proses pembelajaran menggunakan games talking stick berbantuan papan media data dikelas IV SDN 03 Jambu pada materi tabel data kurang meningkatkan kekatifan belajar peserta didik. Meskipun beberapa peserta didik sudah ada peningkatan namun lebih banyak peserta didik yang belum aktif belajar. Hanya 7 peserta didik yang aktif belajar dari 16 yang mengikuti pembelajaran, sisanya masih rendah keaktifan belajarnya.
SIMPULAN 
	Berdasarkan hasil penelitian bahwa saat proses pembelajaran menggunakan games talking stick berbantuan papan media data dikelas IV SDN 03 Jambu pada materi tabel data dapat meningkatkan kekatifan belajar peserta didik. Oleh karena itu, pada saat pembelajaran bisa menerapakan games dan media tersebut dengan catatan merombak atau merenovasi pada bagian strategi ataupun medianya. Saran yang dapat diberikan berdasarkan  hasil penelitian antara lain guru bisa lebih tegas saat melakukan pembelajaran. Guru harus lebih memotivasi peserta didik untuk selalu terlibat aktif saat proses pembelajaran. Dan berkreasi lebih bagaimana cara menarik perhatian peserta didik. 
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perbandingan sebelum dan sesudah tindakan 

sebelum	
sangat tinggi	tinggi	rendah 	sangat rendah	0.06	0.25	0.44	0.19	sesudah	
sangat tinggi	tinggi	rendah 	sangat rendah	0.19	0.25	0.38	0.19	
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