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ABSTRAK

Hermawan, Dimas. 2019. Pengembangan Media Ular Tangga Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Muatan IPS Kelas V SDN 1 Grobogan.
Skripsi. Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan,
Universitas Negeri Semarang. Pembimbing Dr. Deni Setiawan, S.Sn.,
M.Hum. 151 halaman.

Berdasarkan pra-penelitian di kelas V SDN 1 Grobogan melalui wawancara
dan observasi ditemukan bahwa penyebab siswa sulit untuk memahami muatan IPS
yaitu kurang optimalnya guru dalam mengembangan media pembelajaran IPS. Hal
tersebut dibuktikan dengan hasil Penilaian Tengah Semester 1 Tahun Ajaran
2017/2018 dengan presentase ketuntasan 37,5 % pada muatan IPS.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimanakah desain
pengembangan, kelayakan dan keefektifan media ular tangga untuk meningkatkan
hasil belajar siswa muatan IPS kelas VV SDN 1 Grobogan. Tujuan dari penelitian ini
adalah mengembangkan, menguji kelayakan dan menguji keefektifan media ular
tangga untuk meningkatkan hasil belajar siswa muatan IPS.

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan yang dikembangkan oleh Sugiyono. Prosedur penelitian ini terdiri
atas: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi
desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba
pemakaian, (9) revisi produk, (10) produksi terbatas. Subyek penelitian ini adalah
40 siswa kelas V SDN 1 Grobogan. Pengumpulan data menggunakan wawancara,
angket, tes, dan dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan analisis data
produk, analisis data awal, uji ketuntasan belajar, uji hipotesis, dan ujin-gain.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ular tangga layak digunakan
dengan skor penilaian kelayakan media 88% dengan kriteria sangat layak dan
penilaian kelayakan komponen isi materi 92,5% dengan kriteria sangat layak.
kelayakan media ular tangga ini juga didukung dengan hasil angket tanggapan
siswa dan guru kelas V yang memperoleh presentase kelayakan sebesar 100%
dengan kriteria sangat layak. Sehingga media ular tangga dinilai layak
diujicobakan.Uji ketuntasan belajar menunjukkan bahwa hasil postest memenuhi
ketuntasan klasikal. Uji hipotesis menggunakan paired samples t-test observasi
berpasangan menunjukkan thitwng = -8.952289113 dan t(1-q),m-1) = 1.7 sehinggat < -
tranel disimpulkan bahwa ps< 0 maka Ho ditolak, artinya ada pengaruh penggunaan
media Ular Tangga terhadap hasil belajar IPS. Skor N- Gain yang diperolah adalah
0.51553 dengan kriteria sedang.

Simpulan penelitian ini menunjukkan media ular tangga layak dan efektif
untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi jenis usaha dan kegiatan ekonomi
masyarakat Indonesia muatan IPS Kelas V SDN 1 Grobogan. Saran penelitian
selanjutnya dapat menerapkan media ular tangga pada pembelajaran lainnya.

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Ular Tangga; Hasil Belajar.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah faktor penting untuk memajukan suatu bangsa karena
dengan adanya pendidikan akan mencetak sumber daya manusia yang
berkualitas. Undang-Undang tentang Sistem Pendidikan Nasional No. 20
Tahun 2003 Bab 1 Pasal 1 menyebutkan bahwa Pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana 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. Untuk mencapai mutu pendidikan

yang baik, maka diperlukan adanya kurikulum yang baik.

Proses pembelajaran pada kurikulum 2013 diatur dalam Permendikbud
Nomor 22 Tahun 2016 tentang Standar Proses Pembelajaran yang
menyebutkan bahwa proses pembelajaran dalam satuan pendidikan
diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang,
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang
yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat,
minat dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. Setiap satuan

pendidikan sebaiknya melakukan perencanaan pembelajaran, pelaksanaan



proses pembelajaran serta penilaian proses pembelajaran untuk meningkatkan
efektivitas ketercapaian kompetensi lulusan.

Permendikbud Nomor 21 Tahun 2016 tentang Standar Isi Pendidikan
Dasar dan Menengah menjelaskan bahwa kompetensi yang harus dicapai
dalam muatan Ilmu Pengetahuan Sosial pada Sekolah Dasar adalah (1)
menunjukkan perilaku sosial dan budaya yang mencerminkan jati diri bangsa
Indonesia; (2) mengenal konsep ruang, waktu, dan aktivitas manusia dalam
kehidupan sosial, budaya, dan ekonomi; (3) menceritakan hasil eksplorasi
mengenai kehidupan bangsa Indonesia; (4) menceritakan keberadaan
kelembagaan sosial, budaya, ekonomi, dan politik dalam masyarakat; (5)
menunjukkan perilaku sosial dan budaya yang mencerminkan jati dirinya
sebagai warga negara Indonesia; (6) menjaga kelestarian lingkungan hidup
secara bijaksana dan bertanggung nawab; (7) meneladani tindakan heroik
pemimpin bangsa, dalam kehidupan sosial dan budaya bangsa Indonesia; (8)
menceritakan hasil eksplorasi mengenai kehidupan bangsa Indonesia.

Menurut Sapriya (2017:7) IPS merupakan mata pelajaran yang
diberikan pada jenjang pendidikan dasar dan menengah. Mata pelajaran IPS
merupakan mata pelajaran yang diintegrasi dari mata pelajaran sejarah,
geografi, dan ekonomi serta mata pelajaran ilmu sosial yang lainnya. Tujuan
utama IPS menurut Susanto (2016:145) ialah untuk mengembangkan potensi
peserta didik agar peka terhadap masalah sosial yang terjadi di masyarakat,

memiliki sikap mental positif terhadap perbaikan segala ketimpangan yang



terjadi dan terampil mengatasi setiap masalah yang terjadi sehari-hari baik
yang menimpa dirinya sendiri maupun yang menimpa masyarakat.

Peran dan tujuan IPS sudah dirumuskan tetapi masih terdapat beberapa
permasalahan pada pelaksanaan pembelajaran IPS di Indonesia. Berdasarkan
hasil temuan oleh Jasdilla (2017:97) dalam Jurnal Pendidikan Indonesia
bahwa pembelajaran IPS dari jenjang pendidikan dasar hingga menengah
masih belum mencapai tujuan diantaranya kurang memiliki keberanian dalam
menyampaikan gagasan, kurang memiliki tanggung jawab dalam
menyelesaikan tugas kelompok, serta memiliki sikap disiplin yang rendah.
Seperti pendapat dari Bock, Eno, Wright, dan Wilson mengungkapkan bahwa
permasalahan yang seringkali terjadi dalam pembelajaran IPS yaitu (1)
pembelajaran lebih berorientasi pada teks bukan mengangkat isu-isu terbaru
dalam lingkungan masyarakat atau siswa; (2) bersifat satu arah atau
didominasi oleh peran guru; (3) mengutamakan pola belajar individual.
Permasalahan tersebut tentunya berdampak pada siswa sehingga siswa
cenderung pasif.

Permasalahan pembelajaran IPS juga masih terjadi pada lingkup
Sekolah Dasar. Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilakukan oleh peneliti
di SDN 1 Grobogan melalui observasi, data dokumen, wawancara guru dan
wawancara siswa kelas V di SD Negeri 1 Grobogan, terdapat permasalahan
dalam pembelajaran IPS dimana muatan IPS terdapat banyaknya materi,
bersifat hafalan, dan kurangnya guru dalam menggunakan media

pembelajaran pada muatan tersebut. Dalam pembelajaran guru kurang



optimal dalam penggunaan media pembelajaran. Media yang sering
digunakan guru berupa gambar cetak dan besifat visual. Media pembelajaran
yang digunakan kurang efektif dan kurang sesuai dengan kondisi dan
keinginan siswa sehingga siswa kurang antusias dalam mengikuti
pembelajaran serta membuat siswa kesulitan dalam pemahaman materi.
Pembelajaran masih berpusat pada guru, kurangnya variasi model serta
metode dalam pembelajaran. Guru cenderung menggunakan metode
ceramah, penugasan dan diskusi serta penggunaan model pembelajaran yang
kurang inovatif. Siswa kurang dilibatkan dalam pembelajaran dan kurang
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran karena tidak ada hal baru yang
disajikan oleh guru.

Permasalahan tersebut juga didukung dengan data hasil PTS semester
1 siswa kelas V tahun pelajaran 2017/2018 pada mata pelajaran IPS di SDN
1 Grobogan yang cukup rendah. Ditunjukkan peneliti dalam bentuk diagram

berikut ini:

DIAGRAM KETUNTASAN BELAJAR
SISWA MUATAN IPS KELAS V
SD NEGERI 1 GROBOGAN




Gambar 1.1 DiagramKetuntasan BelajarTengah Semester (PTS) Gasal
muatan IPS siswa kelas V SDN 1Grobogan Tahun Pelajaran
2017/2018

Nilai yang diperoleh pada Penilaian Tengah Semester (PTS)
menunjukkan ada 25 dari 40 siswa yang nilainya di bawah KKM. Ini
menunjukkan bahwa secara klasikal hanya 37,5 % yang telah mencapai KKM
dan 62,5% belum mencapai KKM yang telah ditetapkan. Djamarah (2014:
108) mengemukakan bahwa pembelajaran dapat dinyatakan berhasil apabila
75% atau lebih dari jumlah siswa yang mengikuti proses belajar mengajar
dapat mencapai taraf keberhasilan minimal atau mencapai KKM yang telah
ditetapkan oleh satuan pendidikan, apabila kurang dari 75% maka harus
diadakan remedial.

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti membatasi permasalahan
kurang optimalnya guru dalam mengembangakan media pembelajaran
sehingga perlu adanya inovasi media pembelajaran yang dapat memberikan
solusi untuk meningkatkan hasil belajar IPS di SD.Peneliti akan
mengembangkan media ular tangga pada muatan IPS materi jenis usaha dan
kegiatan ekonomi untuk meningkatkan hasil belajar siswa muatan IPS.

Menurut Agus N. Cahyo (2011:51) Permainan ular tangga tergolong
permainan yang cukup tua. permainan ini diciptakan pada tahun 1870.
Bentuknya sangat sederhana, yakni berupa permainan papan yang dimainkan

oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan



di beberapa kotak digambari sejumlah “tangga” dan wular yang
menghubungkan dengan kotak lain.

Penelitian yang mendukung pemecahan masalah ini yaitu menurut
Rifki Afandi (2015:87)mengatakan bahwa  setelah diterapkan media
pembelajaran permainan ular tangga, motivasi belajar siswa mengalami
peningkatan 66,7% yang sebelumnya dari 28,4% menjadi 95,1%. Sebelum
diterapkan media pembelajaran permainan ular tangga,hasil belajar siswa
dalam pembelajaran IPS menunjukkan bahwa 55% siswa yang memiliki nilai
diatas KKM. Sedangkan setelah diterapkan media pembelajaran permainan
ulat tangga 100% siswa memiliki nilai diatas KKM. Hal tersebut menunjukan
hasil belajar siswa terjadi peningkatan 45%

Aini Indriasin (2015:134)mengatakan bahwa Keaktifan belajar
mempengaruhi hasil belajar sebesar 64,8 % sedangkan pengaruh variabel
yang lain adalah sebesar 35,2%. Maka dapat dikatakan bahwa pengaruh
keaktifan siswa cukup besar terhadap hasil belajar siswa. Dengan demikian
pembelajaran dengan media edukatif ular tangga dapat meningkatkan hasil
belajar siswa, dan dapatmempengaruhi siswa menjadi aktif dalam belajar
sehingga hasil belajar siswa menjadisangat memuaskan.

Debby May Puspita (2017:291)menyatakan bahwa hasil penelitian
menunjukkan bahwa permainan ular tangga sebagai media pembelajaran
yang dikembangkan telah memenuhi kriteria layak dan memenuhi syarat
untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Berdasarkan data yang

diperoleh menyebutkan permainan ular tangga sebagai media pembelajaran



termasuk dalam kategori sangat baik sebesar 94,09%. Dari aspek minat siswa
dalam belajar dengan media permainan ular tangga yaitu 85,27% termasuk
dalam kategori baik. Sementara aspek ketiga tentang kualitas dan penampilan
media, permainan ular tangga dinyatakan sangat baik dengan 84,93%.

Sri Arfani dan Atika Sulistia (2019:65) mengatakan bahwa Hasil dari
penelitian ini memperlihatkan bahwa: (1) mengajar berbicara dalam bahasa
inggris menggunakan papan permainan “ular tangga” dapat memfasilitasi
siswa berbicara bahasa inggris, (2) Siswa menjadi aktif dan menikmati
suasana belajar bahasa inggris, dan (3) dengan pembelajaran menggunakan
papan permainan “ular tangga” terbukti dapat menciptakan suasana yang
bersahabat antara guru dan siswa.

Berdasarkan ulasan latar belakang tersebut maka peneliti akan melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Ular Tangga Untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Muatan IPS Kelas VV SDN 1 Grobogan

1.2 Identifikasi Masalah
1. Hasil belajar IPS siswa di kelas V masih rendah, terdapat 62,5% atau 25
dari 40 siswa yang belum mencapai KKM.
2. Kurangnya sumber belajar siswa.
3. Kurangnya penggunaan media pembelajaran, belum adanya penggunaan
media ular tangga.
4. Model pembelajaran yang digunakan guru kurang inovatif.

1.3Pembatasan Masalah



Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka peneliti membatasi
masalah terkait dengan media pembelajaran.Pengembangan media pembelajaran
IPS yang kurang optimal, menyebabkan siswa kurang meminati mata
pembelajaran IPS sehingga hasil belajar siswa dalam muatan IPS masih
rendah.Oleh karena itu, peneliti ingin mengembangkan media ular tangga untuk
mengajarkan materi jenis usaha dan kegiatan ekonomi masyarakat

Indonesiapada pembelajaran IPS di kelas VV SDN 1 Grobogan.

1.4. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:
1. Bagaimanakah desain media ular tangga untuk meningkatkan hasil
belajar muatan IPSkelas V SDN 1 Grobogan?
2. Bagaimanakah kelayakan media ular tangga untuk meningkatkan hasil
belajar muatan IPSkelas V SDN 1 Grobogan?
3. Bagaimanakah keefektifanmedia ular tangga untuk meningkatkan hasil

belajar muatan IPSkelas VV SDN 1 Grobogan?

1.5.Tujuan Penelitian
1. Untuk mengembangkan media ular tangga untuk meningkatkan hasil
belajar muatan IPSkelas VV SDN 1 Grobogan
2. Untuk menguji kelayakan media ular tangga untuk meningkatkan hasil

belajar muatan IPSkelas VV SDN 1 Grobogan



3. Untuk menguji keefektifan media ular tangga untuk meningkatkan hasil

belajar muatan IPS kelas V SDN 1 Grobogan

1.6. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam bidang
pendidikan. Adapun manfaat penelitian ini yaitu:

1.6.1 Manfaat Teoretis

Manfaat teoretis dari hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai
sumber referensi pengembangan media dalam dunia pendidikan serta dapat
digunakan sebagai bahan kajian lebih lanjut untuk penelitian selanjutnya

yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran IPS.

1.6.2 Manfaat Praktis
1.6.2.1 Bagi Siswa
1) Dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam menerima pelajaran

dengan media ular tangga

2) Meningkatkan daya tarik siswa terhadap materi pelajaran IPS.

3) Meningkatkan prestasi belajar siswa.

4) Meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa melalui kemampuan

bertanya.
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1.6.2.2 Bagi Guru
Guru dapat menggunakan media ular tangga sebagai media
pembelajaran IPS. Media pembelajaran yang dikembangkan
mempermudah guru dalam menyampaikan materi sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal dan dapat meningkatkan

kreatifitas pendidik dalam mengajar.

1.6.2.3 Bagi Sekolah
Bagi sekolah, penerapan pembelajaran dengan menggunakan media
ular tangga muatan IPSdapat memberikan manfaat yaitu meningkatkan
mutu pendidikan sekolah, menambah referensi baru dalam pembelajaran
IPS, menjadi sekolah yang lebih maju karena memanfaatkan teknologi

dalam pembelajaran.

1.6.2.4 Bagi Peneliti
1) Menambah pengalaman bagi peneliti sebagai bekal untuk terjun ke
dunia pendidikan.
2) Menerapkan pengetahuan yang didapat selama menempuh
perkuliahan di Universitas Negeri Semarang.
3) Menambah keterampilan dalam membuat media pembelajaran yang

kreatif dan inovatif.
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1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Peneliti mengembangkan media ular tangga yang merupakan modifikasi
permainan ular tangga yang diterapkan pada pembelajaran IPS materi jenis
usaha dan kegiatan ekonomi, yang memuat tentang jenis usaha, jenis
pengolahan usaha dan jenis kegiatan ekonomi yang dituangkan dalam kartu
kuis dan kartu pintar. Kartu kuis berisi pertanyaan-pertanyaan tentang materi,
kartu pintar yang berisi tentang rangkuman materi, sehingga siswa dapat
belajar menggunaan media ular tangga tersebut, kartu keberuntungan berfungsi
agar membuat permainan menarik yang berisikan kartu bebas penjara, perintah
pengambilan kartu bonus point, dll dan kartu bonus point berisi penambahan
bonus point.Media ular tangga dirancang menggunakan gambar — gambar
menarik agar siswa lebih antusias dan terdapat penskor jika siswa mampu
menjawab pertanyaan dan menyelesaikan ular tangga sampai finish. Tujuan
dari penggunaan media ular tangga adalah agar siswa dapat menguasai materi
jenis usaha dan kegiatan ekonomi dan hasil belajar meningkat.
Kebaruan dalam media ular tangga yang peneliti kembangkan dari ular
tangga pada umumnya yaitu
1. Permainan ular tangga pada umumnya bertujuan untuk mencapai finish
untuk memenangkan permainan, namun media ular tangga yang peneliti
kembangkan bertujuan agar siswa menguasai materi dan meningkatkan
hasil belajar dengan mengumpulkan skor sebanyak-banyaknya jika dapat
menjawab pertanyaan dalam media tersebut. Namun untuk peraturan garis

besarnya masih seperti permainan ular tangga pada umumnya.
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2. Media ular tangga terdiri dari 100 petak-petak yang berisi gambar-gambar
dan petak kesempatan pengambilan kartu kuis dan kartu pintar.

3. Terdapat 4 buah kartu yaitu kartu pintar yang berisi sumber ilmu tentang
materi jenis usaha dan kegiatan ekonomi, kartu kuis berisi pertanyaan
singkat tentang materi jenis usaha dan kegiatan ekonomi.Kartu
keberuntungan berisi kartu bebas penjara, perintah mengambil kartu bonus
point dll.Dan kartu bonus berisi penambahan bonus point.

4. Media pembelajaran Ular tangga dilengkapi poin atau skor agar terbangun
jiwa berkompetisi. Namun dengan keterbatasan waktu pembelajaran jadi
ada poin maksimal dimana salah satu pemain jika memperoleh poin lebih
atau sama dengan 500 berarti pemain itu yang menang dan permainan di

selesai atau permainan akan dihentikan jika jam pelajaran habis.

Media Ular tangga terdiri dari satu set permainan yang terdiri dari:

1. Papan Ular tangga
Papan ular tangga berbentuk seperti papan catur dengan ukuran 40 cm X 40
cm, jika dilipat berukuran 20 cm X 40 cm. Desain papan ular tangga terdiri
dari 1) Judul media 2) Petak ular tangga berjumlah 100 petak 3) Gambar
ular dan tangga 4) Gambar ilustrasi siswa dan guru (5) Petak bonus point 6)

Gambar penjara dan petak lucky box (7) Identitas peneliti.
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Gambar 1.2 Prototype papan ular tangga
2. Kartu Kuis
Kartu kuis berwarna kuning dan memiliki corak bulat-bulat hitam
(polkadot) yang berisi pertanyaan terkait materi jenis usaha dan kegiatan

ekonomi yang berjumlah 30 kartu,terbuat dari kertas ivory berukuran 6 cm

X 8 cm.
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Gambar 1.3 Prototype kartu kuis
3. Kartu Pintar
Kartu pintar berwarna kuning dan memiliki garis-garis merahyang berisi
rangkuman materi jenis usaha dan kegiatan ekonomi yang berjumlah 50

kartu,terbuat dari kertas ivory berukuran 6 cm X 8 cm. Kartu pintar
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berfungsi sebagai sumber ilmu pengetahuan untuk menjawab pertanyaan
yang muncul di kartu kuis, jumlah kartu pintar lebih banyak agar siswa lebih
banyak mendapat kesempatan memperoleh materi.

4 N

_ RARTU
Materi 2INTBR

Gambar

4 4

Gambar 1.4 Prototype kartu pintar
4. Kartu Keberuntungan
Kartu keberuntungan berwarna biru berisi kartu bebas penjara, kartu
perintah pengambilan kartu bonus point, kartu perintah maju bidak 3

langkah dll.Kartu keberuntungan terbuat dari kertas ivory berukuran 6 cm X

8 cm.
Kartu
. Kartu
Perinta Keberuntungan
Gambar

Gambar 1.5 Prototype kartu keberuntungan
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5. Kartu Bonus Point
Kartu bonus poin berwarna putih bergambar bintang dan berisi jumlah

bonus point, terbuat dari kertas ivory berukuran 6 cm X 6 cm.

A

5 Point

Gambar 1.6 Prototype kartu bonus point

6. Bidak Permainan dan Dadu
Bidak-bidak permainan yang digunakan adalah bidak plastik berjumlah 5
buah yang sesuai dengan jumlah pemain ular tangga dan dadu plastik
dengan ukuran 2 cm?.

7. Buku Petunjuk Ular Tangga
Buku petunjuk permainan ular tangga bertujuan agar siswa dapat
mengetahui cara bermain dan aturan-aturan dalam menggunakan ular
tangga. Buku Petunjuk petunjuk permainan dicetak menggunakan kertas
HVS membentuk seperti buku panduan yang berisikan Kompetensi Dasar
dan Indikator, kunci jawaban soal Kkartu kuis, dan identitas
peneliti.Penggunaan bahasa dalam buku petunjuk menggunakan bahasa

yang mudah dipahami oleh siswa.



Buku Petunjuk

Cover

Media Pembelajaran

Media Ular Tangga

Identitas
Pengembang

Gambar 1.7 Prototype Petunjuk Penggunaan
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KAJIAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teoretis
Kerangka teoretis membahas mengenai kajian-kajian teori yang berkaitan

dengan variabel-variabel dalam penelitian yang dilakukan yaitu :

2.1.1 Hakikat Belajar
2.1.1.1 Pengertian Belajar
Setiap manusia selalu mengalami proses belajar. Menurut Slameto
(2010:2) belajar ialah proses usaha setiap individu dalam hidupnya untuk
memperoleh perubahan tingkah laku yang baru sebagai hasil
pengalamannya sendiri dalam berinteraksi dengan lingkungannya.
Sedangkanmenurut Karwati (2015:188) belajar merupakan sebuah proses
perubahan kepribadian manusia sebagai hasil dari pengalaman berinteraksi
antara individu dengan lingkungan. Perubahan tersebut terlihat dalam
bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas tingkat laku sesorang seperti
peningkatan pengetahuan, kecakapan, kebiasaan, sikap, pemahaman,
keterampilan, daya pikir, dan kemampuan-kemampuan yang lain.Belajar
merupakan suatu proses, suatu kegiatan dan bukan suatu hasil atau tujuan.
Belajar berarti mengalami, bukan hanya mengingat akan tetapi lebih luas.
Hasil belajar merupakan perubahan kelakuan bukan suatu penguasaan

hasil latihan (Hamalik, 2015:36).Menurut Susanto (2016:4), Belajar

17
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adalah suatu aktivitas yang dilakukan individu dengan sengaja dalam
keadaan sadar untuk memperoleh suatu konsep, pemahaman, atau
pengetahuan baru agar seseorang mengalami perubahan perilaku yang

relatif tetap baik dalam berpikir, merasa maupun dalam bertindak.

Dari beberapa pendapat ahli, maka dapat disimpulkan bahwa belajar
adalah suatu usaha yang dilakukan seseorang individu untuk memperoleh
pengetahuan sehingga terjadinya perubahan dimana perubahan itu dapat
berwujud perilaku atau tingkat kognitif seseorang. Perubahan tersebut
terjadi karena adanya interaksi dengan lingkungannya dan merupakan

proses yang dilakukan seseorang sebagai usaha untuk mencapai tujuan.

2.1.1.2 Ciri-Ciri Belajar

Menurut Sugianto (2010:7) beberapa ciri belajar, antara lain:

1. Belajar ditandai dengan adanya perubahan tingkah laku (change
behavior). Ini berarti, bahwa hasil dari belajar hanya dapat diamati dari
tingkah laku, yaitu adanya perubahan tingkah laku, dari tidak tahu
menjadi tahu, dari tidak terampil menjadi terampil. Tanpa mengamati
tingkah laku hasil belajar, kita tidak akan dapat mengetahui ada
tidaknya hasil belajar.

2. Perubahan perilaku relative permanen. Ini berarti, bahwa perubahan
tingkah laku yang terjadi karena belajar untuk waktu tertentu akantetap
atau tidak berubah-ubah. Tetapi, perubahan tingkah laku tersebut tidak

akan terpancang seumur hidup.
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Perubahan tingkah laku tidak harus segera dapat diamati pada saat
proses belajar sedang berlangsung, perubahan perilaku tersebut bersifat

potensial.

. Perubahan tingkah laku merupakan hasil latihan atau pengalaman.

. Pengalaman atau latihan itu dapat member penguatan. Sesuatu yang

memperkuat itu akan memberikan semangat atau dorongan untuk
mengubah tingkah laku.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa Belajar
ditandai denganadanya perubahan tingkah laku yang relative permanen,
perubahan tingkah laku tersebut merupakan hasil latihan atau
pengalaman yang dapat memberikan semangat atau dorongan untuk

mengubah tingkah laku.

2.1.1.3 Tujuan Belajar

Menurut Sugianto (2010:9) ada 3 jenis tujuan belajar:

1.

Untuk mendapatkan pengetahuan

Hal ini ditandai dengan kemampuan berfikir. Dengan kata lain tidak
dapat mengembangkan kemampuan berfikir tanpa bahan
pengetahuan, untuk mengembangkannya dapat dilakukan dengan
cara model kuliah (presentasi), pemberian tugas-tugas bacaan.
Dengan cara demikian anak didik/siswa akan diberikan pengetahuan
sehingga menambah pengetahuannya dan sekaligus akan
mencarinya sendiri untuk mengembangkan cara berfikir dalam

rangka memperkaya pengetahuannya.
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Penanaman konsep dan keterampilan

Penanaman konsep atau merumuskan konsep, juga memerlukan
suatu keterampilan yaitu dengan banyak melatih kemampuannya,
misalnya dengan metode role playing.

Pembentukan sikap

Dalam menumbuhkan sikap mental, perilaku dan pribadi anak didik,
guru harus lebih bijak dan hati-hati dalam pendekatannya.
Pembentukan sikap mental dan perilaku anak didik, tidak akan
terlepas dari soal penanaman nilai-nilai, transfer of value. Oleh
karena itu guru tidak sekedar “pengajar” tetapi betul-betul sebagai
pendidik yang akan memindahkan nilai-nilai itu kepada anak
didiknya.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan
belajar itu adalah ingin mendapatkan pengetahuan,keterampilan dan

penanaman sikap mental/nilai-nilai.

2.1.1.4 Prinsip-Prinsip Belajar

Menurut Slameto (2013:27) Menyampaikan beberapa prinsip-prinsip

belajar, sebagai berikut:

a. Berdasarkan prasyarat yang diperlukan untuk belajar
1. Dalam belajar setiap siswa harus diusahakan partisipasi aktif,
meningkatkan minat dan membimbing untuk mencapai tujuan

instruksional.
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Belajar harus dapat menimbulkan reinforcement dan motivasi yang
kuat pada siswa untuk mencapai tujuan instruksional.

Belajar perlu lingkungan yang menantang di mana anak dapat
mengembangkan kemampuannya bereksplorasi dan belajar dengan
efektif

Belajar perlu ada interaksi siswa dengan lingkungannya.

a. Sesuai hakikat belajar

1. Belajar itu proses kontinyu, maka harus tahap demi tahap
menurut perkembanganya.

2. Belajar adalah proses organisasi, adaptasi, eksplorasi dan
discovery.

3. Belajar adalah proses kontinguitas (hubungan antara
pengertian yang satu dengan pengertian yang lain) sehingga
mendapatkan pengertian yang diharapkan. Stimulus yang
diberikan menimbulkan response yang diharapkan.

b. Sesuai materi/bahan yang harus dipelajari

1. Belajar bersifat keseluruhan dan materi itu harus memiliki
struktur, penyajian yang sederhana, sehingga siswa mudah
menangkap pengertiannya.

2. Belajar harus dapat mengembangkan kemampuan tertentu
sesuai dengan tujuan instruksional yang harus dicapainya.

c. Syarat keberhasilan belajar
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1. belajar memerlukan sarana yang cukup, sehingga siswa dapat
belajar dengan tenang
2. repetisi, dalam proses belajar perlu ulangan berkali-kali agar
pengertian/ keterampilan / sikap itu mendalam pada siswa.
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli dapat disimpulkan
bahwa prinsip belajar, adalah belajar memerlukan proses
percobaan yang mampu membina sikap, keterampilan, cara
berfikir kritis. Siswa akan dapat belajar dengan baik bila mendapat
penguatan langsung pada setiap langkah yang dilakukan selama
proses belajar. Oleh sebab itu, maka setiap siswa harus diusahakan
partisipasi aktif, meningkatkan minat dan membimbing untuk

mencapai tujuan instruksional.

2.1.2 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Belajar
Faktor-faktor yang mempengaruhi belajar dapat digolongkan
menjadi dua yaitu faktor internal dan faktor eksternal.
1. Faktor Internal
Menurut Slameto (2010:54) faktor internal adalah faktor yang ada
dalam diri individu yang sedang belajar. Faktor-faktor internal ini
meliputi: faktor jasmaniah, faktor psikologis, dan faktor kelelahan.
(1) Faktor Jasmaniah
Faktor jasmaniah yang berpengaruh dalam kegiatan belajar terdiri

dari kesehatan dan cacat tubuh. Agar seseorang dapat belajar
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dengan baik haruslah mengusahakan kesehatan badannya tetap
sehat. Keadaan cacat tubuh juga mempengaruhi belajar. Siswa
yang cacat belajarnya juga terganggu.

(2) Faktor Psikologis
Berbagai faktor psikologis yang mempengaruhi proses belajar
antara lain: intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif, kematangan
dan kesiapan.

(3) Faktor Kelelahan
Kelelahan pada seseorang terdiri dari kelelahan jasmani dan
kelelahan rohani. Kelelahan jasmani terlihat dengan lemahnya
tubuh dan timbul kecenderungan untuk membaringkan tubuh.
Kelelahan rohani dapat dilihat dengan adanya kelesuan dan
kebosanan, sehingga minat dan dorongan untuk menghasilkan
sesuatu hilang.

2. Faktor Eksternal
Menurut Sugianto (2010:300) faktor eksternal adalah faktor yang

bersumber dari luar diri seseorang. Faktor-faktor eksternal ini meliputi:

(1) Faktor Keluarga
Seseorang yang belajar akan mendapat pengaruh dari keluarga
berupa: cara orang tua mendidik, relasi antar anggota keluarga,
suasana rumah tangga dan keadaan ekonomi keluarga.

(2) Faktor Sekolah
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Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar mencakup: kondisi
lingkungan sekolah, kurikulum, metode pembelajaran, relasi antara
siswa dengan guru, waktu pembelajaran di sekolah, sumber daya
yang dimiliki sekolah dan tugas-tugas.
(3) Faktor Masyarakat

Masyarakat merupakan faktor ekstern yang berpengaruh besar
terhadap belajar siswa. Pengaruh ini terjadi karena keberadaan dan
kegiatan siswa di lingkungan masyarakat. Faktor masyarakat yang
mempengaruhi  belajar  antara  lain:  kegiatan  dalam
masyarakat,media massa, teman bergaul, bentuk kehidupan
masyarakat.

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa,
belajar dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal dan
eksternal. Faktor internal yaitu faktor yang datangnya dari dalam
diri siswa. Sedangkan faktor eksternal yang yaitu faktor yang
datangnya dari luar diri siswa, meliputi lingkungan sekolah,

keluarga dan masyarakat.
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2.1.3 Hakikat Pembelajaran
2.1.3.1 Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran adalah seperangkat peristiwa yang mempengaruhi
peserta didik sedemikian rupa sehingga peserta didik itu memperoleh
kemudahan. Seperangkat peristiwa itu membangun suatu pembelajaran
yang bersifat internal (Briggs, 1992) dalam Rifa’i dan Anni (2016:90).
Gagne (1981) dalam dalam Rifa’i dan Anni (2016:90) menyatakan bahwa
“pembelajaran merupakan serangkaian peristiwa eksternal peserta didik
yang dirancang agar memungkinkan peserta didik memproses informasi
nyata dalam rangka mencapai tujuan yang telah ditetapkan”.Menurut
Rifa’i dan Anni (2016:92) proses pembelajaran merupakan proses
komunikasi antara pendidik dengan peserta didik, atau antar peserta didik.
Dalam proses komunikasi itu dapat dilakukan secara verbal (lisan), dan
dapat pula secara nonverbal, seperti penggunaan media komputer dalam
pembelajaran.

Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan
bahwa,pembelajaran adalah proses komunikasi yang dilakukan oleh
pendidik dengan peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga
peserta didik memperoleh kemudahan dalam pembelajaran yang bersifat

internal maupun eksternal.
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ponen Pembelajaran

Rifa’i dan Anni (2016:92) menjelaskan bahwa komponen-

komponen pembelajaran terdiri dari:

1.

Tujuan, merupakan komponen pembelajaran yang diupayakan
pencapaiannya melalui kegiatan pembelajaran.
Subjek belajar, merupakan komponen utama dalam sistem
pembelajaran, karena berperan sebagi subjek sekaligus objek
pembelajaran.
Materi pelajaran, merupakan komponen utama dalam proses
pembelajaran karena materi pelajaran akan memberikan warna
dan bentuk dari kegiatan pembelajaran.
Strategi pembelajaran, merupakan pola umum mewujudkan
proses pembelajaran yang diyakini efektivitasnya untuk mencapai
tujuan pembelajaran.
Media pembelajaran, merupakan alat yang digunakan pendidik
dalam proses pembelajaran untuk membantu penyampaian pesan
pembelajaran.
Penunjang, dalam proses pembelajaran komponen diantranya
yaitu fasilitas belajar, buku sumber, alat pelajaran, bahan
pelajaran, dan semacamnya.

Berdasarkan pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaranyang baik merupakan pembelajaran yang mampu

membawa peserta didik dalam berpikir, bertindak, dan berperilaku.
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Pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa komponen yaitu:
tujuan, subjek belajar, materi pelajaran, strategi pembelajaran, media

pembelajaran, dan alat penunjang proses pembelajaran.

2.1.4 Hasil Belajar
2.1.4.1 Pengertian Hasil Belajar

Menurut Susanto (2013:5) Hasil belajar, yaitu perubahan-perubahan
yang terjadi pada diri siswa, baik yang menyangkut aspek kognitif, afektif,
dan psikomotor sebagai hasil dari kegiatan belajar. Sedangkan menurut
Nawawi dalam K.Brahim (2007:39) dalam Susanto (2013:5) menjelaskan
bahwa hasil belajar dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa
dalam mempelajari materi pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam
skor yang diperoleh dari hasil tes mengenal sejumlah materi pelajaran
tertentu.

Menurut Rifa’i dan Anni (2015:67-73) menyatakan bahwa hasil
belajar dapatdiartikan dengan perubahan perilaku yang diperoleh peserta
didik setelah mengalami kegiatan belajar. Klasifikasi hasil belajar dari
Benyamin Bloom (dalam Rifa’i dan Anni, 2015: 68) menyampaikan tiga
taksonomi yang disebut dengan ranah belajar, yaitu ranah kognitif
(cognitive domain), ranah afektif (affective domain), dan ranah
psikomotorik (psychomotoric domain).

1)  Ranah Kognitif (Cognitive Domain)



2)

3)
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Ranah kognitif menggambarkan perilaku yang menekankan
aspek intelektual, seperti pengetahuan, pengertian, dan keterampilan
berfikir. Kemampuan kognitif adalah kemampuan berfikir secara
hirarkis yang terdiri atas mengingat, memahami, menerapkan,
menganalisis, mengevaluasi, dan mengkreasi.

Ranah Afektif (Affective Domain)

Ranah afektif berkaitan dengan perasaan, sikap, minat, dan
nilai. Kategori tujuannya mencerminkan hirarkhi yang bertentangan
dari keinginan untuk menerima sampai dengan pembentukan pola
hidup. Kategori tujuan peserta didik afektif adalah penerimaan
(receiving),  penanggapan (responding), penilaian (valuing),
pengorganisasian  (organization), pembentukan pola hidup
(organization by a value complex).

Ranah Psikomotorik (Psychomotoric Domain).

Ranah psikomotorik berkaitan dengan kemampuan fisik
seperti keterampilan motorik dan syarat, manipulasi objek, dan
koordinasi syaraf. Kategori jenis perilaku untuk ranah psikomotorik
menurut Elizabeth Simpson adalah persepsi (perception), kesiapan
(set), gerakan terbimbing (guided response), gerakan terbiasa
(mechanism), gerakan kompleks (complex overt response),
penyesuaian (adaptation), dan kreativitas (originality).

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah

tingkat keberhasilan siswa dari segala sesuatu yang telah dipelajari
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yang mencakup tiga ranah yaitu ranah kognitif (cognitive domain),
ranah afektif (affective domain), dan ranah psikomotoris
(psychomotoric domain).

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli mengenai pengertian
hasil belajar dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
perubahan perilaku siswa setelah mengikuti proses pembelajaran.
Hasil belajar digunakan guru untuk mengetahui seberapa jauh siswa
dapat mencapai tingkat pencapaian kompetensi selama mengikuti
pembelajaran sehingga guru dapat menemukan kekurangan siswa
dalam kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan.Hasil belajar
dapat berupa kemampuan dalam aspek kognitif, afektif, maupun

psikomotorik.

2.1.5 Hakikat IPS di SD
2.1.5.1 Pengertian IPS di SD
Susanto (2016:138) menjelaskan bahwa hakikat IPS di sekolah dasar
memberikan pengetahuan dasar dan keterampilan sebagai media pelatihan
bagi siswa sebagai warga negara sedini mungkin. Menurut Sapriya
(2015:7) ciri khas IPS sebagai mata pelajaran pada jenjang pendidikan
dasar dan menengah adalah sifat terpadu (integrated) dari sejumlah mata
pelajaran dengan tujuan agar mata pelajaran ini lebih bermakna bagi
peserta didik sehingga pengorganisasi materi/bahan pelajaran disesuaikan

dengan lingkungan, karakteristik, dan kebutuhan peserta didik Sehingga
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dapat disimpulkan bahwa IPS di SD merupakan penyederhanaan dari
sejumlah konsep kajian ilmu sosial yaitu Sejarah, Geografi, Sosiologi,
Antropologi, dan Ekonomi yang secara terpadu diajarkan dan disesuaikan
dengan kebutuhan siswa pada jenjang pendidikan dasar.

MenurutSiti  Malikhah  (2014:77)Posisi  matapelajaran  [Imu
Pengetahuan Sosial (IPS) lebih dikuatkan lagi dengan pengembangan
materi secara tematik terpadu dan pendekatan pembelajaran dengan
kerangka pikir yang lebih sederhana. Pembelajaran Kurikulum 2013
didasarkan pada kompetensi inti yang akan dicapai, yaitu sikap religius
dan sikap sosial sebagai komponen afektif yang dicapai dengan proses
pembelajaran tak-langsung (indirect teaching); pengetahuan dan pene-
rapan sebagai komponen kognitif dan keterampilan yang dicapai dengan

proses pembelajaran langsung (direct teaching)

Beberapa pendapat para ahli, disimpulkan bahwa IPS merupakan
kombinasi dari mata pelajaran sejarah, geografi, dan ekonomi serta mata
pelajaran ilmu sosial lainnya.IPS yang mengkaji peristiwa, fakta, konsep
dan generalisasi yang berhubungan dengan keadaan sosial, manusia dan
masyarakat yang bertujuan membentuk manusia Indonesia yang

demokratis, bertanggungjawab, dan warga dunia yang cinta damai.
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2.1.5.2 Tujuan IPS di SD
Peranan IPS sangat penting untuk mendidik siswa dalam
mengembangakan pengetahuan, sikap, dan keterampilan agar dapat aktif
sebagai anggota masyarakat yang baik.Pentingnya IPS diajarkan pada tiap
jenjang pendidikan karena mengacu pada tujuan mata pelajaran IPS.
Menurut Susanto (2016:145), tujuan utama IPS ialah untuk
mengembangkan potensi peserta didik agar peka terhadap masalah sosial
yang terjadi di masyarakat, memiliki sikap mental positif terhadap
perbaikan segala ketimpangan yang terjadi dan terampil mengatasi setiap
masalah yang terjadi sehari-hari baik yang menimpa dirinya sendiri
maupun yang menimpa masyarakat. Secara khusus, Munir dalam Susanto
(2016:145) merumuskan tujuan pembelajaran IPS di sekolah dasar
sebagaiberikut:
1) Membekali anak didik dengan pengetahuan sosial yang berguna
bagi kehidupan kelak di masyarakat
2) Membekali anak didik dengan kemampuan mengidentifikasi,
menganalisis, dan menyusun alternatif pemecahan masalah sosial
yang terjadi dalam kehidupan masyarakat.
3) Membekali anak didik dengan kemampuan berkomunikasi dengan
sesama warga masyarakat dan bidang keilmuan serta bidang

keahlian
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4) Membekali anak didik dengan kesadaran, sikap mental yang
positif, dan keterampilan keilmuwan terhadap pemanfaatan
lingkungan hidup yang menjadi bagian dari kehidupan tersebut.

5) Membekali anak didik dengan kemampuan mengembangkan
pengetahuan dan keilmuan IPS sesuai dengan perkembangan
kehidupan masyarakat, ilmu pengetahuan, dan teknologi.

MenurutMunisah, dkk. (2018:181) menyatakan bahwa IPS
sebagai salah satu mata pelajaran yang bertujuan meningkatkan dan
menumbuhkan pengetahuan, kesadaran dan sikap sebagai warga negara
yang bertanggung jawab, menuntut pengelolaan pembelajaran secara
dinamis dengan mendekatkan siswa kepada bentuk kepedulian terhadap
lingkungan.

Tujuan lain, secara eksplisit, dengan mempelajari kondisi
masyarakat seperti yang dimuat dalam pendidikan IPS ini, maka siswa
akan dapat mengamati dan mempelajari jenis usaha dan kegiatan
ekonomi atau peraturan serta kebiasaan-kebiasaan baik yang berlaku
dalam masyarakat tesebut sehingga siswa mendapat pengalaman
langsung adanya hubungan timbal balik yang saling mempengaruhi

antara kehidupan pribadi dan masyarakat.

2.1.6 Ruang Lingkup Materi IPS di SD
Menurut Permendikbud Nomor 21 Tahun 2016 tentang Standar Isi

bahwa ruang lingkup lImu Pengetahuan Sosial pada
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SD/MI/SDLB/PAKET yaitu: (1) manusia, tempat, dan lingkungan; (2)
waktu, keberlanjutan, dan perubahan; (3) sistem sosial dan budaya; (4)
perilaku ekonomi dan kesejahteraan.
Menurut Susanto (2015:160) bahwa ruang lingkup materi IPS di
sekolah dasar memiliki karakteristik, antara lain :

a. llmu pengetahuan sosial merupakan gabungan dari unsur-unsur
geografi, sejarah, ekonomi, hukum dan politik, kewarganegaraan,
sosiologi, bahkan juga bidang humaniora, pendidikan dan agama.

b. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS berasal dari struktur
keilmuan geografi, sejarah, ekonomi, dan sosiologi yang dikemas
sedemikian rupa sehingga menjadi pokok bahasan atau topik (tema)
tertentu.

c. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS juga menyangkut
berbagaimasalah sosial yang dirumuskan dengan pendekatan
interdisipliner dan multidisipliner.

d. Standar kompetensi dan kompetensi dasar dapat menyangkut
peristiwa dan perubahan kehidupan masyarakat dengan prinsip sebab
akibat, kewilayahan, adaptasi, dan pengolahan lingkungan, struktur,
proses dan masalah sosialserta upaya-upaya perjuangan hidup agar
survive seperti pemenuhan kebutuhan, kekuasaan, keadilan dan

jaminan keamanan.
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e. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS menggunakan tiga
dimensi dalam mengkaji dan memahami fenomena sosial serta
kehidupan manusia secara keseluruhan.

Berdasarkan pendapat tersebut disimpulkan bahwa ruang lingkup

IPS ada 4 meliputi (1) manusia, tempat dan lingkungan; (2) waktu,

keberlanjutan dan perubahan; (3) sistem sosial dan budaya; (4) perilaku

ekonomi dan kesejahteraan.

2.1.7 MateriJenis Usaha Dan Kegiatan Ekonomi
2.1.7.1 Jenis-jenis Usaha
Ekonomi adalah ilmu yang mempelajari perilaku manusia dalam
memilih dan menciptakan kemakmuran.Untuk memenuhi kebutuhannya
dan mencapai kemakmuran, masyarakat perlu melakukan usaha-usaha
perekonomian.Jenis-jenis usaha perekonomian masyarakat dapat
dibedakan menjadi enam macam, yaitu sebagai berikut.
1. Agraris
Petani dan nelayan merupakan contoh orang yang melakukan usaha di
bidang agraris.Usaha agraris adalah kegiatan produksi yang
menggunakan lahan sebagai faktor produksi utamanya.Usaha agraris
meliputi  usaha  perkebunan, perikanan, perternakan, dan
pertanian.Usaha agraris dapat menghasilkan bahan pangan yang dapat
langsung dikonsumsi. Misalnya, sayur-sayuran, buahbuahan, ikan,

telur, susu, dan daging. Usaha agraris juga menghasilkan bahan baku
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industri. Misalnya, karet (bahan baku industri ban), kulit hewan (bahan
baku tas), dan kapas (bahan baku pakaian).
2. Industri

Industri adalah kegiatan mengelola barang mentah atau bahan baku
menjadi bahan setengah jadi atau barang jadi. Sedangkan pabrik adalah
tempat mengolah bahan baku menjadi bahan jadi. Bahan baku adalah
barang yang akan diolah, sedangkan barang jadi adalah barang hasil
olahan. Contohnya, tepung merupakan bahan baku untuk membuat roti.
Karenanya, tepung disebut bahan baku dan roti disebut barang jadi. Wol
merupakan bahan baku untuk membuat pakaian. Contoh kegiatan
industri yaitu industri pakaian, industri makanan, industri tekstil, dan
industri semen. Proses pengolahan di bidang industri pakaian dapat

kamu perhatikan pada bagan berikut.

Benang Kain Baju
(Barang Mentah) |~ (Bahan Baku) - (Barang Jadi)

Gambar 2.1 Bagan Proses pengolahan bidang industri pakaian
3. Perdagangan
Usaha perdagangan adalah kegiatan membeli barang kemudian
menjual kembali tanpa mengolah barang tersebut dengan tujuan
memperoleh keuntungan.Contoh kegiatan perdagangan yaitu toko,

warung, pedagang asongan, dan pedagang keliling.
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4. Jasa
Kegiatan jasa tidak menghasilkan barang karena kegiatan jasa
merupakan usaha yang memberikan pelayanan kepada orang lain
sesuai dengan kebutuhannya. Contoh kegiatan jasa adalah guru,
dokter,tukang cukur rambut, dan sopir.

5.Transportasi atau Pengangkutan
Transportasi merupakan jenis usaha yang penting.Dengan adanya
transportasi, orang dapat pergi ke suatu tempat dengan cepat.
Transportasi juga dapat membantu petani membawa hasil
pertaniannya ke kota untuk dijual. Usaha transportasi membantu
mengantarkan orang dan barang ketempat lain dengan cepat. Jadi,
usaha transportasi memperpendek jarak tempuh ke tempat lain.
Contoh usaha transportasi yaitu perusahaan pengangkutan barang
atau orang melalui darat, laut, ataupun udara seperti mobil, kapal,
dan pesawat.

6. Ekstraktif
Ekstraktif adalah jenis usaha yang kegiatannya mengumpulkan,
menggali, dan mengambil barang-barang yang sudah disediakan
oleh alam.Misalnya, penangkapan ikan di laut, pertambangan

minyak, dan pertambangan gas alam.
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2.1.7.2 Jenis-jenis Pengelolaan Usaha
Produsen atau lembaga pembuat dan penghasil barang juga harus
dapat mengelola perusahaannya dengan baik.Dengan begitu, kegiatan
produksi dapat berjalan dengan lancar. Proses pengelolaan usaha dapat
dilakukan dengan dua cara yaitu sebagai berikut.
1. Usaha yang Dikelola Perseorangan
Usaha perseorangan adalah usaha yang didirikan dan dikelola oleh
seseorang dengan modal sendiri.Ciri-ciri perusahaan perseorangan
yaitu sebagai berikut.
a. Modalnya kecil karena sumbernya dari satu orang.
b. Perusahaan biasanya kecil karena tempatnya terbatas.
c. Perusahaan dikendalikan oleh pemilik modal.
d. Keuntungan dan kerugian ditanggung sendiri oleh pemilik modal.
Perusahaan perseorangan memiliki kelebihan dan kekurangan.
Kelebihan perusahaan perseoranganyaitu:
a. semua keuntungan dinikmati sendiri,
b. rahasia perusahaan lebih terjamin, dan
c. pemilik usaha dapat mengambil keputusan dengan cepat.
Sementara itu, kelemahan perusahaan perseorangan antara lain sebagai
berikut.
a. Kemampuan dan modal terbatas.
b. Kesinambungan usaha kurang terjamin.

c. Segala tanggung jawab dan risiko ditanggung sendiri.
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2. Usaha yang Dikelola oleh Kelompok
Usaha kelompok yaitu usaha yang dikelola oleh beberapa orang
atau beberapa badan usaha.Modal usaha kelompok didapat dari
penanaman modal seseorang atau beberapa orang.Ada beberapa jenis
pengelolaan usaha secara berkelompok, yaitu sebagai berikut.
a. Perseroan Komanditer (CV)

Perseroan Komanditer (CV) adalah bentuk kerja sama antara
dua orang atau lebih untuk menjalankan usahanya. Ciri perusahaan
komanditer yaitu adanya angota aktif dan aggota pasif.

1) Anggota aktif, yaitu anggota yang tidak hanya menanamkan
modal, tetapi juga mengelola usaha.
2) Anggota pasif, yaitu anggota yang menanamkan modal, tetapi
tidak ikut mengelola usaha.
b. Persekutuan Firma (Fa)

Firma adalah bentuk usaha yang didirikan dan dijalankan oleh
dua orang atau lebih dengan nama bersamadan perjanjian tertulis.
Usaha ini dikelola bersama-sama dengan modal bersama.Pembagian
keuntunganusaha sesuai dengan modal yang ditanamkan tiap
anggota.Ciri-ciri firma (Fa) yaitu sebagai berikut.

1) Antar anggota saling mengenal.
2) Menggunakan nama usaha bersama.
3) Resiko dan kerugian ditanggung sepenuhnya oleh anggota.

4) Setiap anggota dapat melakukan perjanjian dengan pihak lain.
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c. Perseroan Terbatas (PT)

Perseroan terbatas adalah usaha yang didirikan oleh beberapa
orang yang menanamkan modalnyadalam bentuk
saham.Berdasarkan penanaman modalnya, ada dua jenis PT, yaitu
sebagai berikut.

1) PT terbuka, yaitu PT yang saham perusahaannya dapat dimiliki
oleh masyarakat umum. Misalnya,PT Telkom.
2) PT Tertutup, yaitu PT yang saham perusahaannya tidak dapat
dimiliki oleh masyarakat umum.Misalnya, PT PLN.
d. Koperasi

Koperasi berasal dari bahasa Inggris, yaitu dari kata co dan
operation.Co artinya bersama dan operationartinya usaha.Jadi,
koperasi adalah badan usaha yang kegiatan usahanya berdasarkan
prinsip kerjasama.Koperasi dikatakan juga sebagai gerakan
ekonomi rakyat yang berdasarkan asas kekeluargaan.Tujuan
koperasi yaitu menyejahterakan anggotanya. Modal koperasi berasal
dari simpanan pokok,simpanan wajib, dan simpanan sukarela para
anggotanya. Berdasarkan jenis usahanya, koperasi dibedakan
menjadi beberapa macam.

1) Koperasi produksi bergerak menghasilkan barang ataupun jasa.
2) Koperasi konsumsi bergerak menyediakan kebutuhan pokok para
anggotanya.

3) Koperasi kredit bergerak dalam bidang simpan pinjam uang.
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4) Koperasi serba usaha bergerak diberbagai jenis usaha.
Contohnya, Koperasi Unit Desa (KUD).
e. Yayasan

Yayasan merupakan badan usaha nir laba.Artinya, yayasan
tidak bertujuan mendapatkan keuntungan.Yayasan bergerak di
bidang sosial, keagamaan, dan kemanusiaan.Kekayaan yayasan
berasal dari pendiri dalam bentuk uang dan barang. Kekayaan
yayasan juga dapat berasal dari bantuan atau sumbangan pihak lain
yang sifatnya tidak mengikat. Badan usaha terdiri atas beberapa
jenis, yaitu sebagai berikut.
1) Badan Usaha Milik Negara (BUMN)

Badan Usaha Milik Negara (BUMN) adalah badan
ekonomi yang dimiliki oleh negara. BUMN memiliki fungsi
ganda, yaitu sebagai perusahaan dan wahana
pembangunan.Sebagian atau seluruh modal BUMN dimiliki oleh
pemerintah pusat.Modal ini berasal dari kekayaan negara. BUMN
mengelolasumber daya yang bersifat vital atau penting dan
menguasai kebutuhan hidup orang banyak. Contoh BUMN vyaitu
PT Telkom, PT Pos Indonesia, PT PLN, PT Kereta Api Indonesia
(KAL), PT Garuda Indonesia Airlines (GIA), dan perusahaan air
minum (PDAM).

2) Badan Usaha Milik Daerah (BUMD)
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BUMD adalah badan usaha yang dimiliki oleh pemerintah
daerah.Sebagian atau seluruh modal BUMD dimiliki oleh
pemerintah daerah.Perusahaan ini bertujuan untuk meningkatkan
pendapatan pemerintah daerah.Contoh BUMD yaitu PD PAM
Jaya (Perusahaan air minum milik pemerintah DKI Jakarta),
Bank DKI (Bank milik pemerintah DKI Jakarta), Bank Jabar
(Bank milik pemerintah Jabar).

3. Badan Usaha Milik Swasta (BUMS)

Badan usaha ini sebagian besar atau seluruh modalnya
dimiliki oleh swasta.BUMS tidak mengelola sumber daya yang
bersifat vital dan menguasai kebutuhan hidup orang banyak.

Contohnya, PT Sampoerna.

2.1.7.3 Jenis-jenis Kegiatan Ekonomi

Kamu telah mengetahui jenis-jenis usaha perekonomian. Sekarang
kita akan mempelajari jenis-jenis kegiatan ekonomi. Jika suatu saat kemu
membeli tas sekolah atau pakaian, barang tersebut tentunya tidak tiba-tiba
ada. Ada proses yang cukup panjang sampai akhirnya barang tersebut
dapat kamu beli. Awalnya, tas tersebut dibuat dulu di pabrik. Kemudian,
di jual ke pedagang dan akhirnya dapat kamu beli.

Proses tersebut tercakup dalam kegiatan seperti pada bagan berikut.

n Distributor an Konsumen

Produksi/Kegiata . Distribusi/Kegiata [Konsumsi/Kegiat}
n

[ S

Gambar 2.2 Bagan proses kegiatan ekonomi
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1. Produksi

Kegiatan produksi adalah kegiatan yang menghasilkan barang atau jasa

untuk memenuhi kebutuhan.Orang atau badan usaha yang melakukan

kegiatan produksi disebut produsen. Misalnya, produsen pakaian
membuat pakaian, dan produsen tas membuat tas. Barang yang
dihasilkan produsen dijual agar dapat memenuhi kebutuhan orang lain.

Dalam hal ini, produsen dapat memperoleh keuntungan dengan menjual

barang hasil produksinya.

Barang hasill produksi dibedakan menjadi dua macam, yaitu sebagai

berikut.

a. Barang antara, yaitu barang yang digunakan untuk menghasilkan
barang lain. Contohnya, gandum untuk membuat roti, kain untuk
membuat pakaian, dan benang untuk membuat kain.

b. Barang akhir, yaitu barang yang siap dikonsumsi atau digunakan.
Contohnya pakaian dan roti.

2. Distribusi
Barang yang dihasilkan oleh produsen tidak akan sampai ke
tanganmu jika tidak didistribusikan. Jadi, kegiatan distribusi adalah
kegiatan penyaluran barang dari produsen ke konsumen.Orang atau
badan usaha yang melakukan kegiatan distribusi atau penyaluran
barang disebut distributor atau lembaga distribusi.

Lembaga-lembaga distribusi terdiri atas pihak-pihak berikut.
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a. Agen, yaitu orang atau badan usaha yang ditunjuk oleh produsen
untuk menyalurkan hasil produksinya. Misalnya, agen minyak
tanah yang ditunjuk oleh pertamina.

b. Pedagang besar atau grosir, yaitu orang atau badan usaha yang
membeli barang dalam jumlah besar, kemudian menjualnya lagi
ke pedagang kecil (pengecer).

c. Pedagang eceran (pengecer), yaitu orang yang menjual barang
dagangannya langsung kepada konsumen. Contohnya, toko dan
warung.

3. Konsumsi
Kegiatan konsumsi adalah kegiatan menggunakan atau
menghabiskan barang dan jasa untuk memenuhi kebutuhan.Orang
yang melakukan kegiatan konsumsi disebut konsumen.Sementara itu,
barang atau jasa yang dikonsumsi disebut barang konsumsi.Contoh
kegiatan konsumsi yaitu menbeli kue di kantin sekolah, membeli baju

di toko, dan membeli sayur di pasar.

2.1.8 Hakikat Media Pembelajaran
2.1.8.1 Pengertian Media Pembelajaran
Istilah media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak
dari medium yang berarti perantara atau pengantar, dalam hal ini media
merupakan perantara untuk menyapaikan pesan. Dengan demikian, secara

sederhana media dapat dipahami sebagai segala bentuk atau saluran yang
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digunakan untuk menyampaikan pesan/ informasi kepada pihak
lain.Association for Educational Communication and Technology (AECT)
Amerika mengemukakan bahwa media adalah segala bentuk dan saluran
yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan/informasi. (Karwati,
2015:223-224)

Briggs (dalam Sadiman, 2014:6) berpendapat bahwa “Media adalah
segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa
untuk belajar”. Media adalah segala bentuk dan saluran penyampai pesan/
informasi dari sumber pesan ke penerima yang dapat merangsang pikiran,
membangkitkan semangat, perhatian, dan kemauan siswa sehingga siswa
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap yang sesuai
dengan tujuan informasi yang disampaikan (Suryani dkk., 2018:2).

Menurut Suryani, dkk. (2018:4) mengemukakan bahwa media
pembelajaran diartikan sebagai segala sesuatu yang digunakan untuk
menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian
dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar
yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. Menurut Gagne dan Briggs
(dalam Arsyad, 2013:4) juga menambahkan bahwa media pembelajaran
meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi
pengajaran, yang terdiri dari buku, tape recorder, kaset, video camera,
video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi,
dan komputer. Menurut Suryani dan Agung (2012) (dalam Suryani dkk.,

2018:4) bahwa media pembelajaran adalah media yang digunakan dalam
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pembelajaran, yaitu meliputi alat bantu guru dalam mengajar serta sarana
pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima pesan belajar (siswa).
Menurut Sanaky (2013) mendefinisikan media pembelajaran dengan lebih
singkat, yaitu sebuah alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan pembelajaran (Suryani dkk., 2018:4).

Menurut Yuliana, dkk. (2017:136) menyatakan bahwa Media
pembelajaran merupakan sarana atau alat yang digunakan untuk
menyampaikanberbagai pesan/informasi pembelajaran kepada peserta
didik. Smaldino, Lowther, & Russell(2008) mengungkapkan bahwa media
pembelajaran berperan sebagai sarana komunikasi dalam proses belajar
mengajar yang bertujuan untuk mencapai proses dan hasil pembelajaran
secara efektif dan efisien. Pada dasarnya, penggunaan media dalam
pembelajaran bertujuan untuk membantu dalam mencapaitujuan
pembelajaran.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
merupakan suatu perantara yang dapat mempermudah guru untuk
mentransferkan materi kepada siswa.Media membantu interaksi antara
guru dan siswa sehingga dapat merangsang siswa untuk belajar. Dengan

adanya media, pembelajaran akan lebih menarik dan kondusif.
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2.1.8.2 Fungsi Media dalam Pembelajaran
Secara umum, Sadiman (2014:17) menyatakan bahwa media
mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai berikut.
1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas (dalam bentuk kata-
kata tertulis atau lisan belaka)
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra
misalnya:

a. objek yang terlalu besar bisa diganti dengan realita, gambar, film,
atau model.

b. objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai,
film, dan gambar.

c. gambar yang terlalu lambat dan terlalu cepat, dapat dibantu
dengan timelapse atau high-speed photography.

d. kejadian atau peristiwa yang terjadi dimasa lalu bisa ditampilkan
lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara
verbal.

e. objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat
disajikan dengan model, diagram, dll.

f. konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim, dll.)
dpat divisualkan dalam bentuk film, film bingkai, gambar, dll.

3. Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat
mengatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media berguna

untuk:
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a. menimbulkan kegairahan belajar.
b. memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik
dengan lingkungan dan kenyataannya.

4. Dengan sifat unik pada siswa ditambah lagi dengan lingkungan dan
pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi
pendidikan ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru banyak
mengalami kesulitan bilamana semuanya itu harus diatasi sendiri.
Masalah dapat diatasi dengan media pendidikan, yaitu dengan
kemampuan dalam:

a. memberikan perangsang sama.
b. mempersamakan pengalaman.

c. menimbulkan persepsi yang sama.

2.1.8.3 Manfaat Media Pembelajaran

Suryani (2018: 14-15) menyatakan bahwa manfaat media
pembelajaran terbagi menjadi dua, yaitu manfaat media bagi guru dan
manfaat media bagi siswa. Manfaat media pembelajaran bagi guru yaitu
membantu guru dalam menyampaikan materi sesuai dengan tujuan
pembelajaran, serta membantu guru dalam memotivasi siswa dalam
mengikuti pembelajaran. Sedangkan bagi siswa, media pembelajaran
bermanfaat dalam memahami dan menangkap materi pembelajaran
dengan lebih mudah, merangsang rasa ingin tahu dan minat belajar, serta

mendapatkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan.
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Menurut  Qumillaila,dkk.(2017:57)Pemanfaatan teknologi dan
media di  dalam  sebuah  pembelajaran  dapat membantu
meningkatkankualitas pembelajaran itu sendiri. Seperti yang dikatakan
olen Oemar Hamalik dalam Pribadidan Katrin bahwa media dapat
mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswadalam
proses pendidikan dan pengajaran di sekolah (Pribadi & Katrin, 2004:1.3).
Terlebih lagi,perkembangan kurikulum yang ada hingga kini membuat
guru untuk menerapkan pembelajaranyang berpusat kepada siswa. Dalam
hal ini, para siswa bisa memanfaatkanteknologi dan mediadalam
serangkaian cara untuk meningkatkan belajar (Smaldino, et al., 2011:12)

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media
mempunyai banyak manfaat diantaranya dengan memperjelas penyajian
pesan supaya tidak terlalu verbalitas dan dengan menggunakan media
pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat diatasi sikap pasif anak didik
sehingga pesan atau informasi yang disampaikan dapat berjalan lancar

dan dapat meningkatkan proses dan hasil belajar.

2.1.8.4 Jenis Media Pembelajaran
Daryanto (2016: 19) mengemukakan bahwa jenis media
diklasifikasikan sebagai berikut.
1)  Media pembelajaran dua dimensi
Alat peraga yang hanya memiliki ukuran panjang dan lebar pada satu

bidang datar biasa disebut sebagai media pembelajaran dua
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dimensi.Contoh media ini diantaranya adalah grafis, media bentuk

papan, dan media cetak.

2)  Media pembelajaran tiga dimensi

Media pembelajaran tiga dimensi adalah media yang berwujud

benda nyata dalam wujud benda hidup maupun benda mati/ benda

tiruan yang mewakili aslinya. Contoh dari media pembelajaran tiga
dimensi berupa: kunjungan wisata, specimen, dan media tiruan.

Pengelompokan berbagai jenis media telah dikemukakan pula oleh
beberapa ahli. Leshin,Pollock & Reigeluth(1992) dalam Arsyad (2013)
mengelompokan media kedalam lima kelompok,yaitu: (1) media berbasis
manusia (guru, instruktur, tutor, main-peran, kegiatan kelompok, fieled-
trip); (2) media berbasis cetak (buku, penuntun, buku latihan (workbook),
alat bantu kerja, dan lembaran lepas); (3) media berbasis visual (buku, alat
bantu kerja, bagan, grafik, peta, gambar, transparansi, slide); (4) media
berbasis audio-visual (video, film, program slide-tape, televise); dan (5)
media berbasis computer (pengajaran dengan bantuan computer, interaktif
video, hypertext).

Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa, pada
dasarnya jenis media itu sangat beragam, setiap media memiliki kelebihan
dan kelemahan yang akan memberikan pengaruh terhadap efektivitas
program pembelajara. Media pembelajaran yang akan dikembangkan oleh

peneliti adalah mediaular tangga.
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2.1.8.5 Kriteria Pemilihan Media

Menurut Arsyad (2013) menjelaskan bahwa Kriteria pemilihan

media bersumber dari konsep bahwa media merupakanbagian dari sistem

pembelajaran secara keseluruhan.Untuk itu , ada beberapa kriteria yang

patut diperhatikan dalam memilih media.

1.

2.

Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai

Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, prinsip,
atau generalisasi.

Praktis, luwes dan bertahan artinya media yang dipilih merupakan
media yang mudah diperoleh, atau mudah dibuat sendiri.

Guru terampil mengunakannya artinya guru harus mampu
menggunakannya dalam proses pembelajaran.

Pengelompokan sasaran artinya media yang dipilih sesuai kebutuhan

baik untuk kelompok besar, sedang maupun kecil.

Mutu teknik artinya media yang dikembangkan harus memenuhi

persyaratan teknis tertentu.
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2.1.9 Hakikat Permainan
2.1.9.1 Pengertian Permainan

Menurut Dani (2009:17-19) Permainan, bermain atau padanan kata
dalam bahasa inggris disebut “games”(kata benda), “to play” (kata kerja),
“toys” (kata benda) ini berasal adari kata “main”. Dalam kamus bahasa
Indonesia, kata main berarti “melakukan perbuatan untuk tujuan bersenang
senang, berbuat sesuatu dengan sesuka hati .

Dari pengertian itu, maka permainan atau bermaian sering dimaksud
dengan suatu aktivitas yang bernada “negatif” setidaknya dilihat dari
fungsi; seperti kegiatan bernuansa “canda”, “sendau gurau” dan lebih
jauhnya: tidak serius, tidak sungguh-sungguh, menghamburkan waktu
efektif dan uang, asal-asalan, dan seterusnya, yang mengarah pada suatu
aktivitas yang “tidak berguna dilakukan dan berkaitan dengan hal remeh-
temeh atau tidak berarti sama sekali.

Bermain, secara pandangan luas merupakan sebagian endapan dari
kegiatan manusia atau aktivitas dari karya manusia. Soalannya begitu luas
dan penting, sehingga ia tak akan pernah habis dibahas. konsep bermain
bukan diartikan lagi sebagai sebuah “kata benda” melainkan “kata kerja”.
Karena permainan lahir sebagai perwujudan jati diri setiap manusia
ataupun bangsa berupa “harta”, “warisan”, dan “cita-cita” yang dimiliki
oleh seluruh masyarakat, dan perlu dilestarikan; apabila perlu dimodifikasi
“bentuk luarnya” agar bentuk permainan terus up to date, namun tetap

tidak mereduksi maknanya
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Menurut Mulyani (10: 2016)(dalam | Wayan Widiana, dkk.,
2018:262), permainan tradisional adalah permainan yang diwarisi dari
leluhur yang wajib kita lestarikan, ini mengandung nilai-nilai kearifan
lokal. Melalui permainan tradisional, kami dapat meningkatkan
kualitasberbagai aspek perkembangan anak-anak.

Seperti yang diungkapkan oleh Wardani (2010:4.31) (dalam
Yunaning Dwi Putranti, dkk.,2017:156)melalui permainan dapat juga
dilakukan pembelajaran, karena siswa senang belajar sambil bermain.
Guru dapat menjelaskan kepada para siswa tentang arti kebersamaan, dan
berbagi rasa bersama teman-temannya, sehingga tidak bersikap menang
sendiri, dapat menerima kekalahan dan tidak sombong apabila menang

dalam bermain.

2.1.10 Ular Tangga
2.1.10.1 Pengertian Ular Tangga
Menurut Agus N. Cahyo (2011:51) Permainan ular tangga tergolong
permainan yang cukup tua. permainan ini diciptakan pada tahun 1870.
Bentuknya sangat sederhana, yakni berupa permainan papan Yyang
dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-
kotak kecil dan di beberapa kotak digambari sejumlah “tangga” dan ular
yang menghubungkan dengan kotak lain. Tidak ada permainan standar

dalam ular tangga.Setiap orang dapat menciptakan papan mereka sendiri
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dengan jumlah kotak, ular, dan tangga yang berlaianan sesuai keinginan
mereka.

Menurut Husna (2009: 145) (dalam Sigit Widhi Atmoko, dkk.,
2017:127) Permainan ular tangga adalah permainan papan yang dimainkan
oleh dua orang ataulebih. mengatakan bahwa “ular tangga adalah
permainan yangmenggunakan dadu untuk menentukan berapa langkah
yang harus di jalani bidak”. Bentuk papanular tangga berupa gambar
kotak-kotak yang terdiri dari 10 baris dan 10 kolom dengan nomor 1-100,
serta bergambar ulartangga. Permainan ini diciptakan pada tahun 1870 dan
tidak ada papanpermainan standar dalam ular tangga, sehingga setiap
orang dapat dapat menciptakan papan mereka sendiri dengan jumlah
kotak, ular dan tangga yang berlainan. Permainanular tanggapada
umumnya yaitu permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan
berapa langkahyang harus di jalani bidak. Dalam permainan ular tanga ini

mampu mengasah kesabaran,kejujuran, serta kerjasama
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antar anggota kelompok dalam menyelesaikan pertanyaan yang diberikan

oleh guru.

2.1.10.2 Manfaat Permainan Ular Tangga Bagi Kecerdasan

Menurut Agus N. Cahyo (2011:52) Meskipun permainan ini
bercampur dengan faktor keberuntungan karena ditentukan dengan angka
yang keluar di dadu, namun bukan berarti permainan ini hanya
mengandalkan faktor keberuntungan semata. Ada beberapa hal yang bisa
diambil nilai positifnya dari permainan ini sebagai kecerdasan, mulai
papan permainan yang digunakan, aneka gambar yang disuguhkan, angka
yang tertera pada gambarnya, hingga jumlah mata dadu atau angka yang
muncul pada dadu.

Saat anak bermain, ia akan menggunakan otak kirinya dalam
menghitung langkahnya sesuai jumlah angka pada dadu, memperkirakan
(menganalisis) angka yang dibutuhkan dalam meraih posisi yang baik, dan
berusaha untuk mendapatkan angka dadu yang baik. dengan bermain ular
tangga otak kiri anak akan diasah untuk menghafal nomor, belajar
berhitung (menjumlah), mengenai angka, mengurutkan langkah, dan lain-
lain. Intinya, sang anak karena di dalamnya ada penjumlahan dan

pengurangan angka dalam setiap langkahnya.
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2.1.10.3 Cara Bermain Ular Tangga

Menurut Agus N. Cahyo (2011:54) untuk melakukan permainan
ini, setiap pemain mengocok dan melemparkan dadu. Pemain yang
melemparkan dadu dengan angka yang paling besar akan mendapatkan
giliran yang pertama. Adapun langkah-langkah secara lebih detail adalah
sebagai berikut. Mula-mula, bidak diletakkan di kotak “Start”. Kemudian,
dadu dilemparkan, lalu dihitung jumlah mata dadu yang
muncul.Selanjutnya, bidak digerakkan ke kotak berikutnya di jalur papan
ular tangga sesuai angka atau jumlah mata dadu.Jika yang keluar pada
dadu adalah angka yang tertinggi (6), maka pemain dapat mengulanginya
lagi.Bila bidak mendarat dikotak ujung bawah sebuah tangga, maka bidak
tersebut dapat langsung naik ke ujung tangga itu.Sebaliknya, jika bidak
mendarat di kotak ujung ekor ular.Maka bidak itu harus turun ke kotak
hingga ke bagian kepala ular.Pemenangnya adalah pemain pertama yang

mencapai kotak terakhir (puncak).

2.1.10.4 Kelebihan Ular Tangga
Menurut Rifki Afandi (2015:80)kelebihan media pembelajaran
permainan ular tangga yaitu (1) Siswa belajar sambil bermain, (2) Siswa
tidak belajar sendiri, melainkan berkelompok, (3) Memudahkan siswa
belajar karena dibantu dengan gambar yang ada dalam permainan ular
tangga, dan (4) tidak memerlukan biaya mahal dalam membuat media

pembelajaran permainan ular tangga.
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Agar media ular tangga layak untuk diujicobakan, maka harus
mendapatkan validasi dari ahli media dan ahli materi.Kriteria penilaian
media ular tangga dinilai dari aspek gambar/ ilustrasi, tampilan, ketahanan

bahan dan penggunaan media.

2.2 Kajian Empiris

Kajian yang relevan dengan penelitian ini yaitu kajian tentang hasil
penelitian terdahulu yang telah dilakukan oleh beberapa peneliti diantaranya:

1. Penelitian dilakukan oleh Ni Putu Weda Putri Astiti dan FX. Mas Subagyo
pada tahun 2017 dengan judul “Penggunaan Media Permainan Ular Tangga
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi IPS Tema Sejarah
Peradaban Indonesia Kelas V SDN Babatan 1/456 Surabaya” pada tahun
2017. Mengatakan Ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal juga
mengalami peningkatan dari siklus 1 mencapai 72,50% dan meningkat
menjadi 88,57% pada siklus I, sehingga hasil belajar siswa telah mencapai
indikator keberhasilan yaitu >80%. Dari hasil penelitian tersebut dapat
disimpulkan bahwa terjadi peningkatan aktivitas siswa dan guru serta hasil
belajar siswa setelah diterapkannya media permainan ular tangga pada mata

pelajaran IPS.
2. Penelitian yang dilakukan oleh Imam Baiquni pada tahun 2016 dengan judul
“Penggunaan Media Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar Metematika”
mengatakan bahwa terdapat perbedaan pengaruh yang signifikan antara

penggunaan media ular tanggadibandingkan dengan penggunaan media
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konvensional terhadap hasil belajar matematika peserta didik pada materi
pecahan sederhana. Simpulan peneliti adanya pengaruh dikarenakan hasil
uji hipotesis statistik menunjukkan terdapat perbedaan antara hasil belajar
matematika yang menggunakan media ular tangga dengan hasil belajar
matematika yang konvensional. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata kelas
yang menggunakan media ular tangga lebih besar dibandingkan denga rata—
rata kelas yang menggunakan metode konvensional.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Adilya Syifa’ Rahmatillah dan mulyani pada
tahun 2017 dengan judul “Penggunaan Media Permainan Ular Tangga
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Tema Cita-Citaku Pada Siswa Kelas IV
SDN 2 Patemon Kabupaten Situbondo” mengatakan Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar kognitif dari siklus
1 ke siklus 2 sebesar 10,71, pada ranah psikomotor peningkatan mencapai
angka 10,73, dan pada ranah afektif mencapai 8,33. Maka, penggunaan
media permainan ular tangga terbukit dapat meningkatkan hasil belajar
siswa kelas IV Tema Cita-citaku SDN 2 Patemon Situbondo.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Ade Nurjanah, Sumardi dan Akhmad
Nugraha. Pada tahun 2018 dengan judul “Pengaruh Model Cooperative
Learning Tipe TGTuntuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswapada Materi
Perjuangan Melawan Penjajah”mengatakan bahwaDari hasil pengolahan
dan analisis data yang dilakukan terhadap perbedaan hasil belajar siswa
yang menggunakan model pembelajaran konvensional (kelas kontrol)

dengan penggunaan Media Ular Tangga (kelas eksperimen) terbukti
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terdapat perbedaan pada pemerolehan nilai posstest dan jenis usaha dan
kegiatan ekonomil gain dimana pada kelas yang menggunakan model
konvensional berada pada kategori tinggi dengan rata-rata Ngain tidak
efektif, sedangkan pada kelas eksperimen perolehan nilai posttest berada
pada kategori sangat tinggi dengan rata-rata nilai Ngain efektif. Sehingga
dapat disimpulkan pada penggunaan media ular tangga di SD Negeri 2
Setiamulya sangat berpengaruh terhadap hasil belajar IPS siswa.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Sigit Widhi Atmoko, Fajar Cahyadi, dan Ikha
Listyarini. Pada tahun 2017 dengan judul “Pengembangan Media Utama
(Ular Tangga Matematika) dalam Pemecahan Masalah Matematika Materi
Luas Keliling Bangun Datar Kelas III SD/MI” mengatakan bahwa hasil tes
evaluasi pembelajaran yang telah dilakukan,didapatkan rata-rata nilai
sebesar 88,84. Ini menunjukan bahwa siswa mampu menangkap materi
yang diajarkan dan mampu mengerjakan soal-soal yang diberikan. Selain
tes evaluasi, tanggapan siswa terhadap media mendapatkan persentase rata-
rata sebesar 94,4% termasuk dalam kategori sangat baik. Tanggapan guru
juga mendapatkan skor persentasi 90% teemasuk dalam kategori sangat
baik. Hal ini menunjukan bahwa media UTAMA media dapat dikatakan
layak dan praktis untuk pemebelajaran matematika di sekolah dasar.

6. Penelitian dilakukan oleh Erwin putra Permana dan llmawati Fahmipada
tahun 2017 dengan judul “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments Berbantuan Media Permainan

Ular Tangga Terhadap Peningkatan Motivasi Belajar Siswa” mengatakan
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bahwa Secara umum dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan pada penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournaments berbantuan media permainan ular tangga terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPA Kelas 4 di SD
Labschool UPI Bandung dibandingkan dengan penggunaan model
pembelajaran direct instruction.

7.Penelitian dilakukan oleh Erwin Putera Permana, llmawati Fahmi Imronpada
tahun 2016 dengan judul “Penerapan Pembelajaran IPS Dengan Media Ular
Tangga Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SDN
Kecamatan Prambon Nganjuk” mengatakan bahwa Berdasarkan hasil
analisis dan pembahasan, dapat disimpulkan sebagai berikut. (1)
Keberhasilan pada siklus I, 1l dan Il sudah mengalami peningkatan dalam
pembelajaran. (2) Aktivitas siswa pada siklus I, 1l dan Il selama proses
pembelajaran dengan menggunakan media ular tangga mengalami
peningkatan. (3) untuk hasil minat siswa secara keseluruhan, dalam
penggunaan media ular tangga pada siklus I, 11 dan siklus Il mengalami
peningkatan

8. Penelitian dilakukan oleh Siti Khoirunisyah, Eko Purwanti, Puteri Yanuarita
pada tahun 2016 dengan judul “Keefektifan Model Pembelajaran Group
Investigation Terhadap Hasil Belajar IPS” menyimpulkan bahwa terdapat
perbedaan hasil belajar IPS antara siswa yang belajar dengan menggunakan
model pembelajaran kooperatif tipe group investigation dan siswa yang

belajar dengan menggunakan model pembelajaran konvensional pada siswa
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kelas V SD gugus IV Kecamatan Klungkung Tahun ajaran 2014/2015 (P <
0,05). Simpulannya bahwa model pembelajaran kooperatif tipe group
investigation dapat meningkatkan hasil belajar IPS.

9. Penelitian dilakukan oleh Agustania Haryanti, Harmanto, Farid Ahmadi
pada tahun 2017 dengan judul “Keefektifan Media Pop-Up Book Pada
Model Cooperative Learning Terhadap Hasil Belajar IPS”mengatakan
bahwa Hasil penelitian menunjukkan nilai thitung lebih besar daripada nilai
ttabel (7,139 > 1,997) dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti ada
perbedaan rata-rata antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Peningkatan
kelas eksperimen terlihat dari rata-rata gain ternormalisasi yaitu 0,668
(kategori sedang) lebih tinggi dari kelas kontrol 0,281 (kategori
rendah).Simpulan penelitian ini adalah media pop-up book pada model
cooperative learning efektif terhadap hasil belajar IPS.

10. Penelitian dilakukan oleh Eko Pujionol, Indirawati Safitri, dan Cahyo Budi
Utomo pada tahun 2017 dengan judul “Penerapan Model Student Team
Achievement Division (Stad) Dengan Media Permainan Ular Tangga
(Snakes And Ladders Game) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Sejarah
Pada Materi Kerajaan Hindu — Budha” mengatakan bahwa Nilai rata-rata
kelas yang diperoleh pada siklus I sebesar 75,86 dan siklus Il sebesar 83,58.
Hasil perhitungan diperoleh peningkatan rata-rata partisipasi aktif siswa
pada siklus I sebesar 77 % menjadi 80 %.Hasil perhitungan untuk motivasi

belajar siswa diperoleh hasil pada siklus | sebesar 81% menjadi 86%.



61

11. Penelitian dilakukan Maria Ulfa pada tahun 2015 dengan judul
“Keefektifan Metode Make A Match  Dalam Pembelajaran IPS”
mengatakan bahwa berdasarkan kriteria uji analisis akhir/pengujian
hipotesis, sehingga Ho ditolak dan simpulannya yaitu terdapat perbedaan
yang signifikan hasil belajar IPS materi Mengenal Sejarah Uang pada
peserta didik kelas Il SD yang menggunakan pembelajaran kooperatif
metode make a match dan yang menggunakan pembelajaran model
konvensional.

12. Penelitian dilakukan oleh Mohammad Latiful Amin, dkk. pada tahun 2018
dengan judul “The Increase of Students Science Cognitive using Snake
Ladder Media” mengatakan bahwa Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
ada peningkatan kognitif siswa dengan menggunakan media ular tangga.
Rata-rata skor pre-test adalah 60, sementara itu, skor post-test rata-rata 72.
Skor gain dari data pre-test dan post-test adalah 0,3 dalam kriteria sedang.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan mediaular tangga
dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara kognitif

13. Penelitian dilakukan oleh Eka Setiawati, Desri, Elih Solihatulmilah pada
tahun 2019 dengan judul “Permainan Ular Tangga dalam Meningkatkan
kemampuan Moral Anak”Hasil penelitian menunjukkan bagaimana cara
belajar yang dapat meningkatkan kapasitas moral anak-anak agama yang
berusia 3-4 tahun di KOBER PGRI Bayah, Kabupaten Lebak. Tingkat

keberhasilan untuk kegiatan sangat signifikan. Pada kegiatan pra siklus
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persentase rata-rata 38,67% meningkat menjadi 55,67% pada siklus
pertama, dan meningkat menjadi 90,33% pada siklus kedua.

14. Penelitiandilakukan oleh Sunita Ambarwati dan Asri Susetyo Rukmipada
tahun 2016 dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Ular Tangga
Terhadap Keterampilan Menulis Narasi Siswa Kelas IV SDN di Kecamatan
Prambon Sidoarjo” menyatakan bahwa Penelitian yang dilaSunita
Ambarwati dan Asri Susetyo RukmiHasil penelitian dapat dibuktikan
melalui uji hipotesis pretest sebesar 1,72<2,00488 yang menunjukkan tidak
adanya perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol.
Sementara itu, hasil posttest sebesar 4,25>2,00488 yang menunjukkan
bahwa Ha diterima. Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh signifikan media ular tangga terhadap menulis narasi siswa kelas
IV SDN di Kecamatan Prambon Sidoarjo.

15. Penelitian yang dilakukan Habibati, M. Hasan and Ria Afriza pada tahun
2017 dengan judul “The Development Of Snake Ladder Game Media In
Compound’s Nomenclature Subject For Tenth Graders At SMAN 16 Banda
Aceh” mengatakan Hasil penelitian diperoleh (1) persentase rata-rata
lembar angket kelayakan media dari dua validator adalah 100% berada
dalam Kkategori sangat layak, (2) secara klasik, persentase siswa yang
memperoleh tingkat penguasaan adalah 80%, dan 3) persentase rata-rata
tanggapan siswa adalah 81,87% dalam kategori sangat baik. Disimpulkan,
media permainan ular tangga dapat meningkatkan kinerja siswa pada subjek

nomenklatur senyawa.
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Penelitian yang telah dipaparkan merupakan penelitian yang relevan
dengan penelitian ini, yang memiliki kesamaan yaitu meneliti tentang media
pembelajaran dan konsep bermain dalam pembelajaran. Namun penelitian-
penelitian yang telah dipaparkan memiliki perbedaan pada konten media
yang akan dikembangkan, tempat penelitian, subjek penelitian, dan pada
sebagian penelitian di atas berbeda variabel terikatnya dengan penelitian ini.
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode
penelitian dan pengembangan.Penelitian yang telah dilaksanakan, sebagai
bahan rujukan bagi peneliti dalam melaksanakan penelitian.Penelitian yang
peneliti lakukan bertujuan untuk mengembangkan media ular tangga untuk

meningkatkan hasil belajar muatan IPS kelas VV SDN 1 Grobogan.
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2.3 Kerangka Berpikir

Berdasarkan kajian pustaka tersebut, dapat diambil pokok pemikiran
bahwa hasil belajar IPS siswa kelas V di SDN 1 Grobogan belum mencapai
hasil yang optimal.Hal ini disebabkan oleh pemanfaatan media yang belum
maksimal. Guru cenderung menggunakan gambar dan buku dalam
pembelajaran. Proses pembelajaran masih berpusat pada guru. Hal tersebut
menyebabkan kurang memotivasi siswa dalam belajaran dan siswa menjadi
pihak yang pasif tanpa adanya media dalam kegiatan pembelajaran IPS.Melihat
permasalahan ini, maka perlu adanya pengembangan media yang dapat
membantu siswa dalam memahami pelajaran IPS.Media pembelajaran yang
sederhana, berkriteria baik dalam kelayakan sangat dibutuhkan untuk
menjelaskan materi pembelajaran IPS yang terdiri dari konsep-konsep
abstrak.Melalui  pengembangan media ini, dapat membantu guru
mengembangkan keterampilan menggunakan media pembelajaran dan
membuat pembelajaran menjadi bermakna untuk siswa. Penerapan media ular
tangga pada pembelajaran IPS materi jenis usaha dan kegiatan ekonomi dapat
membantu siswa untuk lebih mudah memahami materi pelajaran sekaligus
untuk mengingatnya.Sebelum melakukan penelitian, peneliti menyusun

rancangan penelitian dengan kerangka berpikir sebagai berikut yaitu :



Pembelajaran IPS di SD

T

65

¥ v
Media Pembelajaran IPS Guru menjadi pusat
pembelajaran
v v
1. Membantu memahami penyampaian materi 1. Pengembangan media IPS kurang

2. Membangkitkan motivasi belajar

optimal

2. Siswa kesulitan memahami materi IPS

v

v

Dikembangkan media ular tangga

Materi jenis usaha dan kegiatan ekonomi

masyarakat Indonesia

v

v

1. Siswa aktif dalam pembelajaran
2. Siswa mampu menggali dan
informasi sendiri

3. Melatih siswa dalam penguasaan

Jenis-jenis usaha, Jenis-jenis pengelolaan

HEMProses usaha dan Jenis-jenis kegiatan ekonomi di

Indonesia
materi

Pengembangan media ular tangga jenis \
usaha dan kegiatan ekonomi masyarakat

Indonesia

v

Analisis KI dan KD

v

Perencanaan desain awal ular tangga

v

Validast media oleh tim ahli ..

v

Pengembangan ular tangga

v
Uji coba produk | - - = > Revisi

v

Dihasilkan produk media ular tangga materi jenis usaha dan kegiatan

ekonomi masyarakat Indonesia untuk siswa kelas VV SD yang

layak, efektif digunakan

v

Penggunaan media ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar IPS siswa kelas V SD

Gambar 2.3 Kerangka berpikir Pengembangan Media Ular Tangga Muatan IPS

Materi Jenis Usaha dan

Kegiatan Ekonomi Masyarakat Indonesia



BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan
Berdasarkan uraian hasil penelitian dapat dikemukakan simpulan yang
berkaitan dengan pengembangan media ular tangga untuk meningkatkan hasil
belajar muatan IPS materi jenis usaha dan kegiatan ekonomi kelas VV SDN 1
Grobogan.

5.1.1 Pengembangan media ular tangga muatan IPS materi jenis usaha dan kegiatan
ekonomi kelas V disesuaikan dengan angket kebutuhan guru dan siswa, SK,
KD dan indikator dalam pembelajaran. Desain papan ular tangga terdiri dari
1) Judul media 2) Petak ular tangga berjumlah 100 petak 3) Gambar ular dan
tangga 4) Gambar ilustrasi siswa dan guru (5) Petak kartu bones point 6)
Gambar penjara dan petak lucky box (7) Identitas peneliti.Komponen dalam
media ular tangga meliputi : papan ular tangga, kartu pintar, kartu kuis, kartu
keberuntungan, kartu bonus point, wadah kartu, 5 bidak, dadu dan dilengkapi
buku petunjuk penggunaan agar media dapat digunakan secara efektif.

5.1.2 Kelayakan media ular tangga muatan IPS materi jenis usaha dan kegiatan
ekonomi kelas V SDN 1 Grobogan divalidasi oleh ahli media, ahli materi.
Kelayakan materi yang diberikan oleh ahli materi, diperoleh hasil rata-rata
skor validator materi yaitu sebesar 92,5% termasuk ke kriteria sangat layak.
Kelayakan media yang divalidasi oleh ahli media diperoleh hasil rata-rata

skor validator yaitu sebesar 88 % termasuk ke kriteria sangat layak.Kelayakan
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media ular tangga ini juga didukung dengan hasil angket tanggapan siswa dan
guru kelas V SDN 1 Grobogan yang memperoleh presentase kelayakan
sebesar 100% dengan kriteria sangat layak.Sehingga media ular tangga dinilai

layak untuk diujicobakan.

5.1.3 Keefektifan media ular tangga dinilai dapat meningkatkan hasil belajar IImu
Pengetahuan Sosial  materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi
masyarakat Indonesia yang ditunjukkan dengan peningkatan nilai hasil
belajar siswa kelas VV SDN 1 Grobogan. Nilai pretest pada uji coba kelompok
kecil mendapatkan rata-rata 61.20 dan posttest76. Pada uji normalitas
kelompok kecil hasil belajar pretestL, (0.134) <Liype; (0.154), sedangkan
hasil belajar posttest menunjukkan Ly (0.117) <Liaper (0.154). Hasil uji
ketuntasan belajar pada uji coba kelompok kecil, pretest Znitung = 0.2582
danposttest diperoleh dan Znitung = 1.29099 dengan uji proporsi satu pihak
dengan taraf signifikan 0,05 yaitu 1,64. Jadi, pada kelas pretest Znitung
(0.2582) < Ztpel (1,64), pada kelas posttest Zniwng (1.29099) < Ziapel (1,64)
artinya menunjukkan bahwa kriteria ketuntasan belajar sebelum dan sesudah
menggunakan media ular tangga kurang dari 75%. Hasil uji t kelompok kecil
diperoleh thitung Sebesar -4.265289091 dan tiabel dengan o = 5%sebesar 2.13

karenat < —t(;_q)m-1yMaka Ho ditolak dan pe< 0. Hasil tersebut

menunjukkan bahwa pada tahap uji coba produk kelompok kecil terdapat
perbedaan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS materi Jenis Usaha dan
Kegiatan Ekonomi Masyarakat Indonesia dengan menggunakan media Ular

tangga. Sedangkan hasil perhitungan N-gain pada kelompok kecil 0.38144
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dengan kriteria sedang hal ini membuktikan pada uji coba kelompok kecil
media ular tangga efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Pada uji coba kelompok besar didapatkan rata-rata nilai pretest yaitu
56.90, sedangkan rata-rata nilai posttest yaitu 78.73. uji normalitas kelompok
besar hasil belajar pretestL, (0.134) <Li,pe; (0.154), sedangkan hasil belajar
posttest menunjukkan Lo (0.117) <Lper (0.154). Uji ketuntatas belajar
kelompok besar, pretest diperoleh Znitung= -3.5176 dan taraf signifikan 0,05
yaitu 1,64. Jadi, pada kelas pretest Zniung (-3.5176) < Ztaver (1,64)artinya
menunjukkan bahwa kriteria ketuntasan belajar sebelum menggunakan media
ular tangga kurang dari 75%. Pada kelas posttest diperoleh Zhitung=
3.31662dan taraf signifikan 0,05 yaitu 1,64. Jadi, pada kelas posttest Zhitung
(3.31662) > Zipel (1,64) artinya menunjukkan bahwa kriteria ketuntasan
belajar setelah menggunakan media ular tangga lebih dari 75%. Hasil uji
kelompok besar diperoleh t hitung dan t tabel maka diperoleh thiwng Sebesar
-8.952289113 dan  twawer dengan o = 5%sebesar 1.7karenat <

—t(1-a),(n—1yMaka Ho ditolak dan pg< 0. Hasil tersebut menunjukkan bahwa

pada tahap uji coba produk kelompok kecil terdapat perbedaan hasil belajar
siswa pada pembelajaran IPS materi Jenis Usaha dan Kegiatan Ekonomi
Masyarakat Indonesia dengan menggunakan media Ular tangga.Sedangkan
hasil perhitungan N-gain pada kelompok besar 0.51553 dengan kriteria
sedang hal ini membuktikan pada uji coba kelompok besar media ular tangga

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
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Dapat disimpulkan bahwa media ular tangga muatan IPS materi jenis
usaha dan kegiatan ekonomi kelas V SDN 1 Grobogan efetif dapat

meningkatkan hasil belajar siswa.

5.1 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan yang telah dijelaskan, peneliti

menyampaikan saran sebagai berikut:

1.

Pengembangan produk media ular tanggadapat dijadikan sebagai alternatif
pilihan media dalam pembelajaran IPS materi jenis usaha dan kegiatan
ekonomi guna menciptakan pembelajaran yang efektif dan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

. Penting dilakukan penelitian lanjutan yang menggunakan media
pembelajaran ular tangga, tidak hanya pada mata pelajaran IPS namun juga
pada mata pelajaran yang lainnya baik di kelas rendah maupun kelas tinggi.
Guru harus mampu memahami karakteristik siswa dalam menginovasi
media pembelajaran yang sudah ada untuk menunjang proses pembelajaran
yang lebih berkualitas sehingga dengan berbantuan media pembelajaran,

hasil belajar siswa akan meningkat.
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