PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN EDUKATIF LEMPAT (LEMPAR
TEPAT) UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS V
SDN 1 TUNGGULWULUNG KOTA MALANG

SKRIPSI

OLEH

NAUFAL ANUGRAH SHAKTIAJI

NIM. 19140088

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN (FITK)
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
2023



PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN EDUKATIF LEMPAT (LEMPAR
TEPAT) UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS V
SDN 1 TUNGGULWULUNG KOTA MALANG

SKRIPSI

Diajukan Kepada
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan Memperoleh Gelar Sarjana

Oleh

Naufal Anugrah Shaktiaji

NIM. 19140088

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN (FITK)
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG

2023



HALAMAN PERSETUJUAN

PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN EDUKATIF LEMPAT (LEMPAR
TEPAT) UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS V
SDN | TUNGGULWULUNG KOTA MALANG

SKRIPSI

Oleh :
Naufal Anugrah Shaktiaji
NIM. 19140088

Telah disetujui oleh :

Dosen Pembimbing,

Nuril NuZuli
NIP. 19900423201608012014

Mengetahui,
Ketua Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

v

Dr. Bintoro Widodo, M.Kes
NIP. 197604052008011018



LEMBAR PENGESAHAN

PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN EDUKATIF LEMPAT
(LEMPAR TEPAT ) UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR
SISWA KELAS V SDN 1 TUNGGULWULUNG KOTA MALANG

SKRIPSI

Dipersiapkan dan disusun oleh:
Naufal Anugrah Shaktiaji (19140088)
Telah dipertahankan di depan penguji pada tanggal 19 Juni 2023 dan dinyatakan
LULUS
Serta diterima sebagai salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar strata satu
Sarjana Pendidikan (S.Pd).

Mengetahui,
Ketua Sidang
Dr. Indah Aminatuz Zuhriyah, M.Pd /) M
NIP. 197902022006042003 - ! /
L= [
Sektretaris Sidang
Nuril Nuzulia, M.Pd.I w /e
NIP. 19900423201608012014 : ¢ —
T T

Pembimbing '
Nuril Nuzulia, M.Pd.I
NIP. 19900423201608012014 3 K/ s

— 7 1
Penguji Utama
Dr. Bintoro Widodo, M.Kes ) {
NIP. 197604052008011018 :

NN s

Mengesahkan,
Dekan Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan

vt




SURAT PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam Skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah
diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan pada suatu perguruan tinggi, dan sepanjang
pengetahuan saya, juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan
oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar

rujukan.

Malang, 15 ¥ei 2023




NOTA DINAS PEMBIMBING

Malang, 11 Mei 2023

PEMBIMBING

Nuril Nuzulia, M.Pd.1.
Dosen Fakultas 1imu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas Islam Negeri Maulana
Malik Ibrahim Malang

NOTA DINAS PEMBIMBING
Hal : Skripsi Naufal Anugrah Shaktiaji
Lamp. : 4 (Empat) Eksemplar

Yang Terhormat,
Dekan Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) UIN Maliki Malang
Di Malang

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Sesudah melakukan beberapa kali bimbingan, baik dari segi isi, bahasa maupun teknik
penulisan, dan setelah membaca Skripsi mahasiswa tersebut di bawah ini :

Nama : Naufal Anugrah Shaktiaji.

NIM : 19140088.

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI).

Judul Skripsi : Pengembangan Media Permainan Edukatif LEMPAT (Lempar

Tepat) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN 1
Tunggulwulung Kota Malang.

Maka selaku Pembimbing, kami berpendapat bahwa skripsi tersebut sudah layak diajukan
untuk diujikan. Demikian, mohon dimaklumi adanya.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

Pembimbing,

Nuril Nuzulia M.Pd.]
NIP. 19900423201608012014



MOTTO

“Orang yang tidak bisa memanfaatkan kemuliaan waktu dan tempat, sungguh ia
amat merugi”

(Abuya Sayyid Muhammad Bin Alawi Al-Maliki)



HALAMAN PERSEMBAHAN

Skripsi ini peneliti persembahkan kepada :

Keluarga peneliti utamanya kedua orang tua yaitu Bapak Shanker Alriyanto dan Ibu
Sri Utami yang senantiasa mendukung dan mendoakan anaknya sepenuh hati.
Kepada kakak Alphana fitroh Shaktiaji yang juga senantiasa mendoakan dan

mengarahkan sehingga skripsi ini bisa terselesaikan dengan lancar.

Vi



KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur tetap senantiasa bagi Allah SWT pengatur alam
semesta yang telah memberikan rahmat, taufiq dan pertolongannya sehingga penulis
dapat menyelesaikan laporan skripsi yang memiliki judul “Pengembangan Media
Permainan Edukatif LEMPAT (Lempar Tepat) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar

Siswa Kelas V SDN 1 Tunggulwulung Kota Malang.

Shalawat serta salam penulis panjatkan kepada junjungan dan suri tauladan
umat manusia yaitu Nabi Agung Muhammad SAW yang sangat berjasa membawa
risalah dan petunjuk sehingga membawa umat islam ke jalan yang diridhai-Nya.
Semoga pembaca maupun penulis kelak dikumpulkan bersama Nabi Muhammad

SAW dan mendapatkan syafaat-Nya.

Penulis mengetahui dan menyadari bahwa pada proses penyusunan skripsi ini
tidak akan selesai tanpa bantuan beberapa pihak. Maka dari itu, penulis mengucapkan

banyak terima kasih kepada :

1. Prof. Dr. H. M. Zainuddin, M.A, selaku Rektor Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang.

2. Prof. Dr. H. Nur Ali, M.Pd, selaku Dekan Fakultas llmu Tarbiyah dan
Keguruan Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.

3. Dr. Bintoro Widodo, M.Kes, selaku Ketua Jurusan Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.

4. Nuril Nuzulia, M.Pd.I, Selaku dosen pembimbing yang berkenan meluangkan
waktunya untuk memberikan arahan, bimbingan, masukan, motivasi, kritik

dan saran dengan penuh keikhlasan.

Vii



10.

11.

12.

Ratna Nulinnaja, M.Pd.l, selaku wali dosen yang senantiasa memberikan
dorongan supaya terus berprestasi dan menuntaskan kuliah dengan tepat
waktu.

Seluruh dosen dan karyawan Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang yang telah
memberikan ilmunya kepada penulis.

Seluruh Keluarga Besar SDN 1 Tunggulwulung yang sudah memberikan
kesempatan penulis untuk melakukan penelitian terkhusus Dian Syah Saroh,
S.Pd yang membantu jalanya penelitian.

Dr. H Makki Hasan, M.Pd., selaku validator ahli desain media dan Waluyo
Satrio Adji, M.Pd.1, selaku validator ahli materi yang sudah memberikan kritik
maupun saran untuk produk atau media yang dikembangkan.

Ayah Shanker Alriyanto, S.E., Ibu Sri Utami, Kakak Alphana Fitroh Shaktiaji,
S.T., selaku keluarga yang telah mendorong, mendoakan, dan memberikan
batuan baik spiritual dan material.

Abuya KH. Choirul Anam dan Ammiy Ustad Masyhud Sabila Rosyad, selaku
guru dan murobbi yang senantiasa memberikan ilmu, bimbingan, dan doanya
kepada penulis.

Sahabat-sahabat dan rekan-rekan PGMI angkatan 2019 vyang telah
memberikan bantuan, saran, kritik, masukan dan dukungan selama pengerjaan
skripsi ini.

Seluruh pihak yang telah berjasa dalam penulisan skripsi ini yang tidak bisa

penulis sebutkan satu per satu.

viii



Semoga segala doa dan kebaikan yang telah diberikan Allah jadikan sebagai
amal saleh dan diterima oleh Allah SWT. Penulis berharap skripsi ini dapat
bermanfaat dan berkontribusi bagi kalangan akademisi serta peneliti-peneliti

selanjutnya.

Malang, 15 Mei 2023

Penulis



PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam Skripsi ini menggunakan pedoman

transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri

Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no. 0543 b/U/1987 yang

secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut:

A. Huruf

| = A
< = B
@ =T

< = Ts
z = 1]

¢ = H
¢ = Kh
s =D
3 = Dz
> = R

B. Vokal Panjang

Vokal (a) panjang
Vokal (i) panjang
Vokal (u) panjang

3 = Z d = Q
o =8 4 = K
» = Sy Jd = L
v = Sh ¢ = M
o= = DI O = N
L = Th s = W
L = Zh e = H
e = b
¢ = Gh ¢ =Y

< = F

C. Vokal Diftong

¢l =ay
S =a



DAFTAR ISI

HALAMAN PERSETUJUAN ....oiiiiiiieee ettt i
LEMBAR PENGESAHAN ... .ottt ii
SURAT PERNYATAAN ..ottt sttt sttt iii
NOTA DINAS PEMBIMBING........cooiiiiiiitiiieeee e iv
Y[ 2 I I OO PSPR PR %
HALAMAN PERSEMBAHAN ..ottt Vi
KATA PENGANTAR ..ottt sttt ans vii
PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN ...ccooiiiiiriiee e X
DAFTAR ISL .ottt ettt sttt b et e be bbb Xi
DAFTAR TABEL ..ottt aene e Xiv
DAFTAR GAMBAR ... ..ottt ettt se et ne s e XV
DAFTAR LAMPIRAN .. .ottt sa e esbesne st saennensenen XVi
ABSTRAK ..ottt ettt sttt reeneare s XVii
BAB | PENDAHULUAN . ......oooiiiii e 1
A, Latar BelaKang .......ooooeiiiiiir e 1
B.  RUMUSAN MaSAIAN.........oiiiiiiiiee s 6
C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan ............coouiireriereieisinesese e 7
D. Spesifikasi Produk yang DiRarapkan ... 7
E.  ASUMSE PENEIITIAN ...c.eoviieicicic e 9
F. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan.............ccccevieieeieniiiec e 9
G. Pembatasan Masalah ...........cccovviieiiieiie s 10
H. Orisinalitas PENgembangan...........cccocveiiiieieieeie ettt 10

I.  Definisi OPErasional .........cccocviiiiiieiiiiie e et s 13
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA . ..ottt ettt e st e e stae e tae e snnee e 15
Y LG T[T 0 T 1o USSR 15
1. Media PembDelajaran. . ... e 15

2. Permainan EAUKALIT...........ccoviiiiie i 18

3. HASIH  BEIAJA.....c.iieiiiiieie e 19

B.  Kerangka BerpiKir.........coooi oo e 21
BAB 111 METODE PENELITIAN ...ttt 22
A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan ...........ccoccoerereieeninenene e 22
B. Prosedur PENgemDangan .........cooiiioiiiie e e 22

Lo ANGLISES et ne e 22

2. DESAIN ..ot nre et 23

xi



3. PeNgemMBDANGAN .......ccuiiiiie e re 23

A, IMPIEMENTASI....eiiiieiieee e 24

D EVAIUASI ..o et 24
ORI U T o] o= o (0o 1] GO R 24
I U 1Y | USRS 24

2. Pre-Test dan POSE-TES .......cueiiiiiie ettt ee e eree e 25

3. UJi CODA ...t 25
D.  JENIS DALA.....cueiiiieiieieieiees ettt 26
1. Data KUuantitatif..........ccoooeiiioiiiieccese e e 26

2. Data KUAIITALIT.........coeeieiieee et nee s 26

E. Instrumen Pengumpulan Data..........cccoooviieiiiieiiieecse ettt 26
VL (1T g o L - VTSP OPT PP OURRURPPN 26

L - T PP PP PROPRTOT 27

KT @ 07T L OSSO PRPRPRTRSPRPRN 27

N N 10| (] SR SROSSRP 27

T B 1o ([ =T T SRRSO 27

F.  Teknik ANAlISIS DALA........ccuciiiiiiiiiiieieieeee st nne s 28
1. Analisis Data KUualitatif............ccoooreriiiniiniiiiese e 28

2. Analisis Data KUuantitatif..............ccovovriierieiiieiiiiie e 28
BAB IV HASIL PENGEMBANGAN. ...ttt e stae e ntne e snne e 31
A, Proses Pengembangan.........ccocoiiiiiieiicieie et 31
1. ANAIYSIS (ANAIISIS) ...voveiiiiiiiite e 32

2. DeSIgN (IMEIANCANG) ....eovetiteieieieiee ettt sttt ettt b et e s ene s 32

3. Develompent (PeNgemMbangan) .........ccccociiiiiiiiiiiee e 34

4. Implementation (IMPIEMENTAST) .......coverveieiriiiite e 40
5. EVAIUALION (BVAIUAST)......eiviieieiiieieieise e 40
B. Penyajian Data dan Analisis Data Uji Produk ..........c.ccccoeveviiiiiieiiciicccecce e, 44
1. HaSil Data Validasi ........ccoveiiiieeieie e e 44

2. Data Uji Coba Kemenarikan Produk ............ccocoeiiiiiiiiiiiiseceeeesii 49

3. Data Perolehan Pre-Test dan POSE-TESE.........ccoeririieiiinisise e 49
BAB V PEMBAHASAN ..ottt sttt ene s e 52
A. Analisis Pengembangan Media Permainan Edukatif LEMPAT .........ccccooeivivnnnnn. 52
1. Analisis Desain Pengembangan Media............ccoooiiiiiiniie i 52

2. Analisis Hasil Validasi Media Pembelajaran...........ccoccooooioiiiiiiiiiniieieiecee 53

3. Analisis Kemenarikan PrOQUK ..........ccccooiiiieiiiiiie e sne e 56
4.  Analisis Hasil Peningkatan Hasil Belajar ...........cccccocovviiiniinniienccccie 57

xii



5. Analisis Kelebihan dan Kekurangan Media............ccccoveveiieiieiiiieeie e 58

BAB VI PENUTUP ...ttt sttt sttt ane e 60
AL KESIMPUIAN ..t re e sreeraenae s 60
B.  SAIAN bbbt as 61

DAFTAR PUSTAKA ..ottt sttt seasesbe e te s et et eneeneane e 62

LAMPIRAN. .ottt ettt bttt e ne st e st et et ne et s 67

BIODATA MAHASISWA ..ottt ettt ne e 93

Xiii



DAFTAR TABEL

Tabel 1.1 OriSinalitas PENEIITIAN ......cvvveiiiriee ettt et et e e st e e e s e e s s s e e s e nares 11
Tabel 3.1 Kriteria Validitas ProOUK .........ooceeeeieeeee ettt ee ettt e e e e e s 29
Tabel 3.2 Kriteria KeEmMENArikan PrOGUK .........ocvieiiiriie ettt ettt e s nrre e e nres 30
Tabel 4.1 Revisi Ahli DeSaIN dan IMEAIA ........vvveeeeiieeeee ettt e ettt e e e e e e s aneees 41
Tabel 4.2 REVIST ANIE IMATETT ....veeeeeeeeeee ettt ettt r e e et e e e et e e e et e e e ares 42
Tabel 4.3 Kritik dan Saran ANl DESAIN ........covoeeeeieeie ettt e et e e e st e e e e e e e aerees 46
Tabel 4.4 Kritik dan Saran AN IMIAEETT .......vveeeeeeee oottt e ettt e e e e e e eeraneees 47
Tabel 4.5 Kritik dan Saran Ahli Pembelajaran ... 48

Xiv



DAFTAR GAMBAR

Gambar 4.1 Buku Petunjuk PErMEaINaN. ...........coviiiiiiiiiiieeeees e 35
Gambar 4.2 Pamflet MEdia.........ccoviiiiiiiiii e 36
Gambar 4.3 SASAran LEMPAT .........ciiieriiieieiee et sn e nne s 36
Gambar 4.4 Batas LEMPAT ........ccuiiriiieieieeeeeeeie s 37
Gambar 4.5 AL LEMPAC .....cccviieiiieeie et st re et et sre e e sre e nras 37
Gambar 4.6 Kartu SOOI ..o 38
Gambar 4.7 KOtaK SO8L..........ccuiiiiiiieiieee e 38
Gambar 4.8 KUNCT JAWEADAN ........cciiiiiiiiieicess e 39
Gambar 4.9 BOX IMEAIA. .......ccueiiieiiiiiteee e 39
Gambar 4. 10 Hasil Validasi Desain Media............ccocvueririreieicieesisesese e 45
Gambar 4.11 Hasil Validasi ARITI MaLETT .........ccvoiiiiiiiiiieeece e 46
Gambar 4.12 Hasil Validasi AN IMEALENT .........coooiiiiiiiiiceceee e 48
Gambar 4. 13 Hasil Respon Siswa Terhadap Produk ...........cccccoveieiieiie i, 49
Gambar 4.14 Hasil Data Pre-Test dan POSt-TESE ..........ccoereriieiiinesisesiese e 50

XV



Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran

Lampiran

DAFTAR LAMPIRAN

1 SUrat PENEIITIAN ..o 68
2 : Surat Bukti Penelitian............cocooiiiiiiiiiiicc s 69
3 : Surat Validator ANIE Media ..o 70
4 > Surat Validator AR Materi.........cccoviiiiiiiieee e 71
5 : Hasil Validasi Ahli Medi@..........cccooviiiiiiiiiicics s 72
6 : Hasil Validasi Ahli MALeri ...........coeiiiiiiiicicce s 75
7 : Hasil Validasi Ahli Pembelajaran ..o 78
8 : Angket Respon Siswa Terhadap Media ...........ccccoveieiiiiiiieiicsc e 81
9 : Lembar Pre-Test Peserta DidiK .........cccccoviiiiiiiiiiiiiiccceceeis 82
10 : Lembar Post-Test Peserta DidiK..........c.cooeviiiiiiniiiii e 84
11 : Tabel Hasil Pre-Test, Post-Test dan Respon SiSWa...........ccoceeevveivevinnnnne. 88
12 : Dokumentasi Penelitian............cccoeoiiiiiiiiciiecee e 89

XVi



ABSTRAK

Shaktiaji, Naufal Anugrah. 2023. Pengembangan Media Permainan Edukatif Lempat
(Lempar Tepat) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN 1
Tunggulwulung Kota Malang. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Nuril Nuzulia, M.Pd.I.

Pengembangan media permainan edukatif lempat dimanfaatkan untuk mengulang
materi, mengevaluasi, merangsang keterlibatan siswa dan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Kurang semangatnya peserta didik dan mudah lupa terhadap materi yang
disampaikan merupakan salah satu penyebab dari menurunnya hasil belajar peserta didik.
Berdasarkan uraian latar belakang singkat tersebut maka diperlukan sebuah pengembangan
yang dapat mendorong peserta didik untuk semangat belajar dan menambah daya ingat pada
materi yang sudah disampaikan.

Pengembangan dan penelitian ini memiliki tujuan untuk : (1) menjelaskan spesifikasi
pengembangan media permainan edukatif lempat sebagai salah satu media pembelajaran
pada Tema 7 Sub Tema 1 (Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan) untuk kelas VV SDN 1
Tunggulwulung, (2) Menganalisis kemenarikan produk media permainan edukatif lempat
sebagai salah satu media pembelajaran pada Tema 7 Sub Tema 1 (Peristiwa Kebangsaan
Masa Penjajahan) untuk kelas V SDN 1 Tunggulwulung, (3) mengetahui hasil belajar
sebelum dan sesudah menggunakan media permainan edukatif lempat pada Sub Tema 1
(Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan) kelas V SDN 1 Tunggulwulung.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research and
Development dengan mengadopsi model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). Penelitian ini memanfaatkan observasi,
wawancara, angket, tes, dan dokumentasi sebagai teknik pengumpulan data. Subjek pada
penelitian ini adalah siswa kelas V SDN 1 Tunggulwulung Kota Malang.

Hasil penelitian pada pengimplementasian produk media permainan edukatif lempat
menunjukkan bahwa : (1) Media permainan edukatif lempat ini memiliki bentuk luar berupa
box berbahan triplek yang di dalamnya terdapat beberapa komponen media yaitu sasaran
lempar, batas lempar, alat lempar, kotak soal, kartu soal, kunci jawaban, dan poster media
yang telah divalidasi oleh 3 validator dengan perolehan nilai masing-masing yaitu ahli
media 88%, ahli materi 86%, dan ahli pembelajaran 98%. (2) Hasil respon peserta didik
terhadap produk yang sudah diimplementasikan memiliki skor rata-rata sebesar 87,71%. (3)
hasil perolehan nilai rata-rata pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan
dengan dibuktikan dari rata-rata 55,17 menjadi 86,28 setelah media permainan edukatif
lempat diimplementasikan. Maka dapat disimpulkan bahwa media permainan edukatif
lempat dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata Kunci : Pengembangan Media, Lempat, Hasil Belajar
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ABSTRACT

Shaktiaji, Naufal Anugrah. 2023. The Development of Lempat (Lempar Tepat) Educational
Game Media to Improve the Learning Outcomes of V Grade Students of SDN 1
Tunggulwulung Malang. Thesis,Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study
Program, Faculty of Teacher Training and Education, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Advisor Nuril Nuzulia, M.Pd.I.

The development of Lempat educational game media can be utilized to repeat
material, evaluate, stimulate student involvement and can improve student learning
outcomes. The lack of enthusiasm of the students and the easy forgetfulness of the material
presented is one of the causes of the decrease in student learning outcomes. Based on the
brief background above, we need a development that can encourage the enthusiasm of the
students in studying and improve their memory about the material that has been presented.

The aim of the development and this research is: (1) Describe the development of
Lempat educational game media as one of the learning media in Theme 7 Sub Theme 1
(National Events of the Colonial Period) for V grade of SDN 1 Tunggulwulung, (2)
analyzing students' responses to the Lempat educational game media as one of the learning
media in Theme 7 Sub Theme 1 (National Events during the Colonial Period) for V grade
of SDN 1 Tunggulwulung, (3) find out the results of learning before and after using the
lempat educational game media on Sub Theme 1 (National Events of the Colonial Period)
for V grade of SDN 1 Tunggulwulung.

This research is a type of development research by adopting ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation) development model. This research
use observation, interviews, questionnaires, tests, and documentation as data collection
techniques. The subject of this research is 28 students of V grade students of SDN 1
Tunggulwulung Malang.

The result of the research on the implementation of Lempat educational game media
show that: (1) Lempat educational game media has outer form in the form of box made of
plywood in which there are several media such as throwing target, throwing line, throwing
tools, question box, question card, answer key, and media poster which is validated by 3
validators which the score of each validator i.e., media expert 88%, material expert 86%,
learning expert 98%. (2) The results of student responses to the implemented products have
an average score of 87.71%. (3) The results of the average pre-test and post-test scores
showed an improvement, it can be seen from an average of 55.17, increase to 86.28 after
the educational game media was implemented. Therefore, it can be concluded that the
Lempat educational game media can improve students learning outcomes.

Keywords: Media Development, Lempat, Learning Outcomes.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran tematik merupakan suatu rangkaian kegiatan
pembelajaran yang saling mengaitkan dan memadukan beberapa materi
pembelajaran ke dalam satu tema. Pada pembelajaran tematik diharapkan
peserta didik mampu terlibat dalam sebuah rangkaian pembelajaran dan
memecahkan sebuah problem atau masalah, sehingga hal tersebut dapat
memunculkan semangat keaktifan dan kreativitas yang selaras dengan skills,
potensi, ketrampilan dan tendensi peserta didik yang memiliki perbedaan satu
dengan lainya (Moh.Mukhlis, 2012).

Poerwadarminto menerangkan beberapa manfaat dari pembelajaran
tematik baik manfaatnya untuk siswa dan untuk guru. Manfaat pembelajaran
tematik bagi peserta didik yakni membantu dan memudahkan siswa untuk
memusatkan atensi terhadap suatu tema yang dipelajari, peserta didik juga
lebih merasakan dampak pada saat pembelajaran, sebab materi yang
dipresentasikan telah masuk pada konteks tema yang jelas. Kemudian untuk
guru, pembelajaran tematik dapat mempersingkat dan menghemat waktu
karena pembelajaran dapat saling dikaitkan dan disajikan menjadi tiga atau
dua pertemuan, selebihnya waktu bisa digunakan untuk mengulang materi,
mengevaluasi, melakukan remedi ataupun pengayaan (Hidayah, 2015).

Berdasarkan manfaat dari pembelajaran tematik, maka guru dan
peserta didik perlu untuk benar-benar saling berkolaborasi di dalam

pembelajaran supaya diharapkan peserta didik dan pendidik mendapat



kemanfaatan dari pembelajaran secara maksimal. Salah satu unsur penting
sebagai jembatan antara peserta didik dan pendidik di dalam sebuah
pembelajaran yakni media pembelajaran. Media pembelajaran yang inovatif,
kreatif, menyenangkan, bermutu menjadi sebuah perantara yang dapat
menyokong proses pendedahan sehingga materi yang hendak
didemonstrasikan menjadi jelas serta tujuan dari kegiatan belajar mengajar
dapat berjalan secara tepat dan efektif (Nurrita, 2018).

Pengembangan yang biasa dikenal RnD merupakan sebuah cara pada
penelitian untuk mengembangkan suatu hasil berupa produk baik produk
tersebut bersifat baru atau sudah ada sebelumnya dan dapat dimintai
pertanggungjawaban (Mugdamien et al., 2021). Sementara media merupakan
suatu perantara atau wasilah yang dapat dimanfaatkan untuk mengutarakan
gagasan maupun informasi sehingga dapat terjalin komunikasi (Fitriyani,
2019). Maka berdasarkan uraian tersebut pengembangan media merupakan
sebuah metode penelitian untuk mengembangkan sebuah produk berupa
media. Media pada ranah pendidikan yang dimaksudkan adalah media
pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilaksanakan pada tanggal 24
November 2022 pukul 12.38 kepada Ibu Sri Fatmawati, S.Pd. selaku wali
kelas V terdapat suatu permasalahan yakni kurang semangatnya peserta didik
untuk belajar sehingga hal tersebut dapat berpengaruh terhadap prestasi belajar
maupun hasil belajar peserta didik. Ibu Sri Fatmawati juga memberikan
pernyataan bahwa kurang semangatnya peserta didik untuk belajar disebabkan

karena media yang digunakan masih kurang variatif sehingga, apabila hal



tersebut dibiarkan berlarut-larut akan menimbulkan dampak negatif terhadap
peserta didik Kkhususnya pada kegiatan belajar mereka. (Fatmawati,
Wawancara Pribadi, 2022) Selain itu, peserta didik mudah lupa terhadap
materi yang disampaikan dan hal tersebut termasuk salah satu permasalahan
yang dikeluhkan oleh Ibu Sri Fatmawati. Pada wawancara tahap kedua yang
dilakukan pada tanggal 02 Desember 2022 melalui WhatsApp bahwa
pengulangan materi sudah dilakukan dengan video dan PPT. Hal tersebut
sudah bagus namun peserta didik memerlukan keterlibatan secara aktif supaya
peserta didik tetap fokus dan berkesan di dalam melakukan pengulangan
sebuah materi. Ibu Sri Fatmawati juga senang dan merekomendasikan untuk
mengembangkan sebuah permainan yang diterapkan dalam pembelajaran.
(Fatmawati, Wawancara Pribadi, 2022).

Berlandaskan pada uraian permasalahan yang terjadi, peneliti mencoba
untuk memberikan sebuah solusi yakni dengan mengembangkan sebuah
media pembelajaran berbasis permainan LEMPAT (Lempar Tepat) yang
digunakan sebagai alat untuk menambah dorongan belajar peserta didik yang
berimbas pada hasil belajar peserta didik khususnya pembelajaran IPS.
Berdasarkan temuan wawancara hasil belajar peserta didik pada pembelajaran
IPS adalah 67,21. hasil belajar tersebut perlu untuk ditingkatkan. untuk itu,
media permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat) menjadi solusi untuk
meningkatkan hasil belajar melalui dorongan belajar dan pengulangan materi.
Pengembangan media pembelajaran yang dimodifikasi dari permainan gatok
atau gamparan berupaya memperhatikan karakteristik dan kebutuhan peserta

didik kelas V di SDN 1 Tunggulwulung. Media LEMPAT (Lempar Tepat)



dikembangkan dengan beberapa komponen pendukung di dalamnya seperti
kartu soal, batas lempar, alat untuk melempar, tempat untuk melempar.
Tempat melempar bertujuan supaya melatih peserta didik untuk fokus, teliti,
dan melatih ketepatan.

Permainan LEMPAT (Lempar Tepat) modifikasi gatok atau gamparan
dilakukan dengan melempar gacuk ke sasaran lempar dengan jarak tempat
melempar dengan sasaran lempar kurang lebih 1-2 meter (Fridayanti, 2013).
Pada permainan gatok peserta didik dilatih untuk fokus, aktif, tepat dalam
melempar gacuk. Masing-masing bagian dari sasaran lempar diberikan tempat
yang di dalamnya terdapat kartu bagian masing-masing berisi soal-soal untuk
mengulang materi. Media permainan edukatif LEMPAT ditampilkan
semenarik mungkin supaya peserta didik antusias untuk memainkan
permainan tersebut.

Berkaitan dengan permasalahan yang ada dan rencana konstruksi
produk atau media yang telah dijabarkan di atas, hal tersebut telah di paparkan
dan diperkuat oleh beberapa penelitian terdahulu bahwa terdapat kenaikan
hasil belajar siswa setelah diaplikasikan media pembelajaran.

Penelitian yang dilakukan oleh M. Rastra Surya Pradana yang berjudul
“Pengembangan Media Monopoli Tema Indahnya Kebersamaan Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV DI SD 1 Patalan” terdapat pada
E-jurnal Prodi Teknologi Pendidikan, vol 7 nomor 5 tahun 2018 menunjukkan
keberhasilan media terhadap hasil belajar siswa dibuktikan dengan

penambahan rerata nilai hasil belajar sebesar 1,81 (Pradana, 2018).



Penelitian berikutnya yang diterbitkan oleh Attadrib : Jurnal
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, volume 3, nomor 2, tahun 2020 yang
ditulis Amifatuz Zuhriyah berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dan
Hasil Belajar IPS di Madrasah Ibtidaiyah” menyatakan kevalidannya dalam
penggunaan media permainan ular tangga dalam pembelajaran IPS sehingga
hasil belajar siswa mengalami kenaikan (Zuhriyah, 2020).

Penelitian selanjutnya jurnal Universitas Negeri Padang : (Jurnal
Basicedu) Program Studi Pendidikan Dasar, volume 5, nomor 6, tahun 2021
halaman 5593-5600 ditulis oleh Riva Komala Sari, Mudjiran, Yanti Fitria,
Irsyad berjudul “Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa dalam
Pembelajaran Tematik Berbantuan Permainan Edukatif di Sekolah Dasar”.
Hasil penelitian tersebut merepresentasikan bahwa pembelajaran tematik yang
memanfaatkan permainan edukatif bermanfaat untuk meningkatkan hasil
belajar dengan dibuktikan sebanyak 12 dari 20 siswa mampu mendapatkan
nilai di atas kriteria minimum pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dan IPS,
Kemudian 10 dari 20 siswa mencapai ketuntasan minimum pada pelajaran IPA
(Sari et al., 2021).

Penelitian berikutnya dari jurnal Al-Madrasah: Jurnal llmiah
Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah Vol. 5, No. 1, 2020 yang ditulis oleh Nuril
Nuzulia dan Elok Khoirul Muna Mabni Zain yang berjudul “Pengembangan
Media Roda Putar Pada Mata Pelajaran IPS Berbasis HOTS Keragaman Suku

dan Budaya Kelas 4 Di MI PSM Padangan Kabupaten Tulungagung”. Hasil



penelitian ini menunjukkan peningkatan hasil belajar secara signifikan yakni
dengan perbedaan rata-rata sebesar 36 (Nuzulia & Zain, 2020).

Penelitian selanjutnya yakni yang ditulis oleh Andika Buyung
Pambudi berjudul “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Karambol Cerdas
Untuk Pembelajaran IPS Kelas V Di SDN Ngentak Bantul Yogyakarta”.
Penelitian ini memberi informasi bahwa terdapat peningkatan hasil belajar
sebesar 26,6 setelah menerapkan alat permainan edukatif Karodas (Pambudi,
2016).

Maka dari itu berlandaskan dengan penjabaran latar belakang di atas
peneliti berniat untuk mengangkat judul penelitian “Pengembangan Media
Permainan Edukatif LEMPAT (Lempar Tepat) Untuk Meningkatkan

Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN 1 Tulunggulwulung Kota Malang”.

. Rumusan Masalah

1. Bagaimana spesifikasi pengembangan media permainan edukatif LEMPAT
sebagai salah satu media pembelajaran pada Tema & Sub Tema 1
(Peristiva Kebangsaan Masa Penjajahan) untuk kelas V SDN 1
Tunggulwulung ?

2. Bagaimana uji kemenarikan produk media permainan edukatif LEMPAT
sebagai salah satu media pembelajaran pada Tema 7 Sub Tema 1 (Peristiwa
Kebangsaan Masa Penjajahan) untuk siswa kelas VV SDN 1 Tunggulwulung
?

3. Bagaimana hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan media
permainan edukatif LEMPAT pada Sub Tema 1 (Peristiwa Kebangsaan

Masa Penjajahan) untuk kelas VV SDN 1 Tunggulwulung ?



C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan

1. Menjelaskan spesifikasi pengembangan media permainan edukatif
LEMPAT sebagai salah satu media pembelajaran pada Tema 7 Sub Tema 1
(Peristiva Kebangsaan Masa Penjajahan) untuk kelas V SDN 1
Tunggulwulung.

2. Menganalisis uji kemenarikan produk media permainan edukatif LEMPAT
sebagai salah satu media pembelajaran pada Tema 7 Sub Tema 1
(Peristiva Kebangsaan Masa Penjajahan) untuk siswa kelas V SDN 1
Tunggulwulung.

3. Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah
menggunakan media permainan edukatif LEMPAT pada Sub Tema 1

(Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan) kelas V SDN 1 Tunggulwulung.

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang ingin dikembangkan pada penelitian ini yakni :
1. Sasaran Lempar
a. Sasaran lempar terbuat dari triplek yang berbentuk lingkaran
berdiameter kurang lebih 40 cm.
b. Sasaran lempar dilapisi banner pada atasnya dan kain flanel pada
bawahnya.
2. Batas Lempar
a. Batas lempar terbuat dari triplek yang memiliki bentuk persegi
panjang dengan panjang batas kurang lebih 30 cm dan lebar 10 cm.
b. Batas lempar dilapisi banner pada atasnya dan kain flanel pada

bawahnya.



3. Alat Lempar
a. Alat lempar terbuat dari karet sandal yang dihiasi kain flanel
bagian luarnya supaya menarik.
b. Alat lempar kurang lebih berukuran 10 cm.
4. Kartu Soal
a. Kartu soal berisi soal-soal yang relevan dengan materi didukung
dengan kunci jawaban yang terdapat di lembar kunci jawaban.
b. Kartu soal didesain dengan menggunakan aplikasi desain.
c. Bentuk kartu soal adalah persegi berukuran kurang lebih 5 cm.
5. Buku Panduan
a. Buku panduan memuat teknis dan aturan permainan.
b. Buku panduan berbasis cetak.
6. Poster
a. Poster menampilkan komponen-komponen yang ada pada media
LEMPAT secara keseluruhan.
b. Poster juga terdapat QR kode untuk mengakses buku panduan.
7. Box Media
a. Box media berbentuk persegi.
b. Sisinya memiliki panjang sekitar 50 cm.
c. Fungsi dari box media adalah untuk mewadahi komponen-
komponen media secara keseluruhan. Selain itu juga berfungsi

untuk memudahkan ketika dibawa.



E. Asumsi Penelitian
1. Pengembangan media permainan edukatif diasumsikan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa karena produk atau media ini diupayakan
dikembangkan semenarik mungkin dan diatur seolah-olah peserta didik
bermain game namun juga menjalankan rangkaian pembelajaran.
2. Media permainan lebih menarik dibandingkan video ataupun ppt sebab
pada permainan melibatkan siswa itu sendiri di dalam menjalankan media

permainan tersebut.

F. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
Produk hasil dari penelitian pengembangan ini dapat menjadi
tambahan ilmu bagi pengembang-pengembang berikutnya. Selain itu,
sangat mungkin penelitian pengembangan ini dapat dijadikan panduan
untuk para peneliti lain di masa mendatang ketika hendak melakukan
penelitian yang masih berkaitan terhadap penelitian pengembangan ini.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Guru atau pendidik dapat memanfaatkan pengembangan media
permainan edukatif LEMPAT sebagai media untuk menjelaskan,
memaparkan, mengevaluasi, dan mengulang materi pada
pembelajaran-pembelajaran lainya apabila diperlukan.
b. Bagi Siswa
Media permainan edukatif LEMPAT dapat membantu siswa di dalam

proses belajarnya terutama untuk mengulang materi pelajaran yang



telah disampaikan. Selain itu, siswa tidak merasa terbebani dalam
pembelajaran sebab mereka merasa melakukan sebuah permainan
tanpa mereka sadari bahwa mereka juga melakukan sebuah
pembelajaran. Media ini diupayakan untuk semenarik mungkin supaya
peserta didik dapat tergugah semangatnya dalam menjalani sebuah
pembelajaran sehingga pada akhirnya akan berdampak pada hasil
belajar siswa.
c. Bagi Mahasiswa atau Peneliti Selanjutnya

Mahasiswa atau peneliti selanjutnya dapat mengadopsi atau
memodifikasi dari pengembangan media permainan yang serupa

sebagai bentuk implementasi pembelajaran yang inovatif dan kreatif.

G. Pembatasan Masalah
Supaya penelitian ini tidak melebar di dalam penjabaran dan
penjelasan maka pada penelitian ini difokuskan supaya dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik pada pembelajaran tematik Tema 7 Sub Tema 1
(Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan) khusus pelajaran IPS siswa kelas V
SDN 1 Tunggulwulung Kota Malang dengan mengembangkan media
permainan edukatif LEMPAT.
H. Orisinalitas Pengembangan
Beberapa penelitian terdahulu yang peneliti cantumkan bersumber dari
jurnal, artikel dan skripsi. Peneliti menemukan beberapa sumber penelitian
yang relevan dengan penelitian yang hendak dilakukan diantaranya :
Penelitian yang diteliti oleh M. Rastra Surya Pradana yang berjudul

“Pengembangan Media Monopoli Tema Indahnya Kebersamaan Untuk
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Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV DI SD 1 Patalan”. Terdapat
kesamaan yaitu untuk meningkatkan hasil belajar adapun perbedaannya
terletak pada media yang dikembangkan, kelas siswa dan materi (Pradana,
2018).
Amifatuz ~ Zuhriyah melakukan

penelitian  dengan

juga
mengembangkan permainan ular tangga. Letak persamaannya adalah sama-
sama untuk meningkatkan hasil belajar dan materi IPS kemudian perbedaan
dari penelitian ini adalah media yang dikembangkan (Zuhriyah, 2020).

Penelitian yang dilakukan oleh Elok Khoirul Muna Mabni Zain
memanfaatkan media roda putar sebagai medianya dan IPS sebagai materinya
dengan kesamaan meningkatkan hasil belajar (Nuzulia & Zain, 2020).

Andika Buyung Pambudi melakukan penelitian  dengan
mengembangkan alat permainan edukatif karambol untuk pembelajaran IPS
kelas V. Beberapa letak kesamaan penelitian ini adalah sama-sama
mengembangkan permainan edukatif, diterapkan pada pembelajaran IPS kelas
V, serta untuk meningkatkan hasil belajar (Pambudi, 2016).

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian

Penelitian Terdahulu Persamaan Perbedaan Orisinalitas

penelitian
M. Rastra Surya Pradana | e Penelitian e Media yang Media
“Pengembangan Media pengembangan | digunakan monopoli
Monopoli Tema Indahnya | e« Meningkatkan |e Objek Kelas IV
Kebersamaan Untuk hasil belajar Penelitian Penelitian
Meningkatkan Hasil o Lokasi dilakukan di
Belajar Siswa Kelas IV Penelitian SD 1 Patalan
DI SD 1 Patalan” E- o Materi
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jurnal Prodi Teknologi
Pendidikan, vol 7 nomor

e Materi yang
diterangkan

5 tahun 2018. bertema
indahnya
kebersamaan

Amifatuz Zuhriyah e Penelitian e Media e Media

“Pengembangan Media pengembangan | yang permainan

Pembelajaran Permainan | « Meningkatkan digunakan ular tangga

Ular Tangga Untuk hasil belajar e Objek

Meningkatkan Motivasi e Mata pelajaran | penelitian

Belajar Siswa dan Hasil IPS o Lokasi

Belajar IPS di Madrasah Penelitian

Ibtidaiyah” Attadrib :

Jurnal Pendidikan Guru

Madrasah Ibtidaiyah,

volume 3, nomor 2, tahun

2020.

Nuril Nuzulia dan Elok e Penelitian e Media e Media roda

Khoirul Muna Mabni pengembangan yang putar

Zain “Pengembangan e Mata pelajaran digunakan |eKelas 4

Media Roda Putar Pada IPS e Objek e MI PSM

Mata Pelajaran IPS Penelitian | Padangan

Berbasis HOTS e Lokasi Kabupaten

Keragaman Suku dan penelitian | Tulungagung

Budaya Kelas 4 Di Ml e Materi e Keragaman

PSM Padangan suku dan

Kabupaten Tulungagung” budaya

Jurnal llmiah Pendidikan

Madrasah Ibtidaiyah Vol.

5, No. 1, 2020

Andika Buyung Pambudi | e Penelitian e Media yang | e Alat

“Pengembangan Alat pengembangan digunakan permainan
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Permainan Edukatif e Mata pelajaran | e Lokasi karambol
Karambol Cerdas Untuk IPS Penelitian cerdas.
Pembelajaran IPS Kelas | ¢ Kelas VV ¢ SDN Ngentak
V Di SDN Ngentak Bantul

Bantul Yogyakarta” Yogyakarta

Definisi Operasional

1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran ialah suatu wasilah yang mempermudah guru
atau pendidik untuk mengutarakan sebuah materi pembelajaran. Media
pembelajaran bisa berupa visual (dapat dilihat dengan mata), audio (dapat

didengar), dan audio visual (dapat dilihat dan didengar).

. Permainan Edukatif

Permainan edukatif ialah suatu permainan yang diintegrasikan
dengan pembelajaran sehingga dengan permainan tersebut diharapkan

dapat mencapai sebuah tujuan dari pembelajaran.

. Permainan LEMPAT

Permainan LEMPAT diadopsi dari permainan gatok. Gatok adalah
sebuah permainan tradisional yang membutuhkan gacuk atau gaco, batas
lempar, sasaran lempar untuk jalanya permainan tersebut. Nama permainan
gatok akan berbeda di beberapa daerah namun regulasi dari permainan ini

tidak jauh berbeda di masing-masing daerah.

. Pembelajaran Tematik

Pembelajaran tematik merupakan pengintegrasian pembelajaran
yang mencakup satu materi ke materi yang lainya dalam satu tema sehingga

materi satu dengan lainya saling berkaitan satu sama lain.
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5. Hasil Belajar
Hasil  Dbelajar merupakan suatu output atau nilai pada suatu
pembelajaran yang didapatkan melalui tes, ujian, dan latihan soal kemudian

dipresentasikan dalam bentuk angka.
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BAB I1

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Media secara bahasa diresap dari bahasa latin yang merupakan
bentuk jamak dari “medium” yang memiliki makna wasilah atau
perantara. Media pada ranah pembelajaran memiliki batasan apabila
membawa berita dalam upaya tercapainya inti pembelajaran (Rohani,
2019). Ringkasnya media merupakan suatu material apa saja yang
dapat dimanfaatkan untuk mengirim atau mentransmisikan sebuah
pesan yang ingin diutarakan oleh seorang pengirim (subjek) kepada
penerima (Objek) (Pakpahan, 2020). Sementara pembelajaran
merupakan upaya yang menekankan perubahan tingkah laku terhadap
seseorang (Sihes, 2015). Maka media pembelajaran merupakan suatu
benda atau materi tertentu yang dijadikan sebagai sarana pada proses
kegiatan pembelajaran (Batubara, 2021).

Berdasarkan uraian di atas dapat dikonklusikan bahwa media
pembelajaran merupakan sebuah wasilah atau perantara yang
memuat informasi di dalamnya mencakup peralatan fisik dan dapat
dimanfaatkan sebagai fasilitas oleh tenaga-tenaga pengajar untuk

mencapai inti dari pembelajaran.
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b. Fungsi Media Pembelajaran
Ketika mengimplementasikan sebuah pembelajaran, maka
media pembelajaran memiliki kegunaan atau fungsi. Menukil dari
penjelasan Wina Sanjaya dalam (Aghni, 2018) menjelaskan fungsi

media pembelajaran sebagai berikut :

1) Fungsi Komunikatif
Media pembelajaran secara fungsi komunikatif maksudnya
adalah media pembelajaran berfungsi untuk memudahkan
penyampaian informasi, yakni pendidik (subjek) kepada penerima
informasi peserta didik (objek) supaya pembelajaran berjalan
dengan efektif.
2) Fungsi Motivasi
Media pembelajaran secara fungsi motivasi bermaksud
supaya siswa lebih semangat untuk belajar. Dengan hal tersebut
maka media pembelajaran tidak hanya termuat unsur estetik
maupun artistik namun juga berguna untuk meningkatkan semangat
peserta didik.
3) Fungsi Kebermaknaan
Media pembelajaran dalam fungsi kebermaknaan memiliki
pengertian bahwa media pembelajaran tidak hanya meningkatkan
dalam segi pengetahuan saja namun media pembelajaran juga
meningkatkan segi sikap dan ketrampilan.

4) Fungsi Penyamaan Persepsi
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Fungsi ini bermaksud menyeragamkan pandangan atau
perspektif peserta didik terhadap pesan yang dipresentasikan,
sehingga hal tersebut tidak terjadi distingsi pandangan dari masing-
masing peserta didik.

5) Fungsi Individualitas

Media pembelajaran memiliki fungsi individualitas yakni
menyesuaikan dengan kemampuan siswa yang mempunyai ciri khas
gaya dan minat belajar yang variatif setiap individunya.

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Jenis-jenis media pembelajaran diklasifikasikan menjadi tiga
bagian yakni sebagai berikut (Meirani & Rossa, 2021) :
1) Media Visual

Menurut Azhar Arsyad dalam (Aghni, 2018) media visual
merupakan sebuah media yang bertitik tumpu pada indra
penglihatan maksudnya yakni media tersebut dapat dilihat secara
nyata dan mengandalkan penglihatan untuk menikmatinya.

2) Media Audio

Musfigon dalam (Sayuti & Prihanto, 2015) menjelaskan
bahwa media audio merupakan sebuah media yang memanfaatkan
pendengaran untuk menikmatinya. Media audio disajikan dalam
bentuk MP3 atau rekaman suara yang melibatkan pendengaran
sebagai sarana utama untuk mendapatkan informasi.

3) Media Audio Visual
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Media audio visual adalah media yang memadukan antara
media audio dan media visual sehingga media audio visual
melibatkan pendengaran dan juga penglihatan untuk menikmatinya.
Media audio visual biasanya dipresentasikan dalam bentuk film
pendek, video dan slide bersuara (Aghni, 2018).

2. Permainan Edukatif

a. Pengertian Permainan Edukatif

Permainan edukatif adalah suatu alat atau fasilitas bermain
yang di dalamnya memiliki unsur atau nilai-nilai pendidikan (M.
Fadillah, 2016). Ariesta dalam (Tsalisah et al., 2019) memberikan
istilah permainan edukatif sebagai APE (Alat Permainan Edukatif)
yang memiliki pengertian segala hal yang dapat dimanfaatkan untuk
alat atau fasilitas permainan yang memuat unsur-unsur pendidikan di
dalamnya dan mampu meningkatkan kemampuan anak secara alami
maupun buatan. Alat Permainan Edukatif (APE) sangat diharapkan
dapat menolong siswa dalam pembelajarannya dengan suasana yang
lebih santai dan relaks (Tsalisah et al., 2019).

Berdasarkan uraian di atas baik permainan edukatif maupun
alat permainan edukatif memiliki kesamaan pengertian yakni suatu alat
permainan yang mengandung unsur-unsur pendidikan kemudian

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran.

b. Permainan LEMPAT
Permainan LEMPAT merupakan akronim dari Lempar Tepat.

Permainan ini diadopsi dari permainan tradisional gatok dan di
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beberapa daerah lain menyebutnya gamparan. Permainan gamparan
dimainkan dengan cara melempar gacuk atau gaco (alat lempar) ke
sasaran lempar dengan jarak kurang lebih dua sampai tiga meter dan
dibatasi dengan garis lempar (Fridayanti, 2013). Meskipun permainan
LEMPAT mengadopsi dari permainan gatok atau gamparan terdapat
banyak perbedaan dalam segi bahan dan regulasi permainan namun
pada esensinya permainan LEMPAT terinspirasi dari permainan gatok

atau gamparan.
3. Hasil Belajar

a. Pengertian Hasil Belajar

Arti kata hasil adalah suatu dampak yang dilakukan
berdasarkan aktivitas dan dapat mengubah masukan secara fungsinya
(Komariyah et al., 2018). Nasution dalam (Herawati, 2018)
menerangkan salah satu definisi belajar adalah perubahan mengenai
kelakuan yang didasari pada pengalaman dan latihan. Jadi berdasarkan
penjelasan masing-masing definisi hasil dan belajar dapat dideduksi
bahwa hasil belajar merupakan dampak yang bersumber dari aktivitas
yakni belajar yang berdasarkan latihan dan pengalaman. Sumarni
dalam (Sulikah et al., 2020) menjelaskan hasil belajar merupakan
berubahnya tingkah laku perorangan yang meliputi kemampuan, sikap,
kebiasaan, kecakapan bertujuan positif dilaksanakan secara sadar dan
bersifat berkesinambungan. Secara lebih spesifik pada ranah
pendidikan hasil belajar merupakan suatu hal yang diperoleh seseorang

maksudnya adalah peserta didik setelah menjalankan proses
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pembelajaran yang dapat didapatkan melalui tes untuk mengukur dan
mengetahui tingkat pemahaman siswa dalam menguasai materi yang

disampaikan (Sulikah et al., 2020).

. Faktor - Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Ada beberapa faktor yang membuat hasil belajar peserta didik
naik ataupun turun. Abu Ahmadi dan Widodo Supriyono dalam
(Syafi’i et al., 2018) menjelaskan sebagai berikut :
1) Faktor Internal
Faktor internal merupakan faktor yang memberikan dampak
yang besar terhadap hasil belajar karena berkaitan langsung dengan
kondisi di dalam diri peserta didik. Hal tersebut mencakup kondisi
fisik atau jasmani, psikologis, motivasi dalam diri pribadi, dan
kondisi emosional (Simamora et al., 2020).
2) Faktor Eksternal
Faktor eksternal merupakan faktor yang sangat memberikan
imbas bagi hasil belajar yang tidak berkaitan langsung dengan
kondisi di dalam diri peserta didik melainkan berasal dari luar diri
peserta didik. Hal ini meliputi lingkungan masyarakat, lingkungan
keluarga, lingkungan sekolah, lingkungan organisasi, fasilitas

sekitar, budaya dan adat istiadat sekitar (Syafi’i et al., 2018).
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. Kerangka Berpikir

Masalah di Lapangan : Cara Penanganan :
Masih belum Memanfaatkan
dikembangkan media - media
pembelajaran pada pembelajaran
materi peristiwa peserta didik
kebz_:ln_gsaan masa menjadi terlibat
penjajahan (IPS), langsung dan lebih

peserta didik mudah
lupa dan perlu terlibat
langsung dalam
pengulangan materi,
peserta didik cenderung

bosan. Media LEMPAT
f Media LEMPAT adalah
media permainan yang
Perolehan Hasil : terdiri dari kartu soal,

Denaan memanfaatkan sasaran lempar, batas
e lempar, alat lempar yang

media lempat peserta didesain supaya siswa

didil:(r_r}egjad(; terlibat - terlibat aktif dan
a .t' an dapat . menambah semangat siswa
meningkatkan hasil

d belaj .
belajar siswa. pada pembelajaran
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BAB I111

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan

Konstruksi atau rancangan pada penelitian ini adalah penelitian
pengembangan atau yang masyhur dikenal dengan istilah RnD (Reseach and
Development). Sedangkan model ADDIE yang dipilih sebagai langkah untuk
mempermudah pengembangan. Model ADDIE memiliki akronim atau
singkatan dari Analisis, Desain, Develop (Pengembangan), Implementasi, dan
evaluasi. Model pengembangan ADDIE digunakan oleh Dick and Carry untuk
mengonstruksi dan merancang sebuah sistem pembelajaran yang memuat

beberapa tahapan-tahapan (Winarni, 2018).

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur atau teknis pengembangan pada penelitian ini memanfaatkan

model pengembangan ADDIE yang dipaparkan sebagai berikut :

1. Analisis

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah mengidentifikasi
permasalahan ketika pembelajaran tematik, kebutuhan siswa, karakteristik
siswa. Kegiatan tersebut dilakukan supaya memperoleh keterangan yang
mendukung pada penelitian. Langkah yang digunakan supaya memperoleh
komponen yang diidentifikasi adalah dengan melakukan wawancara
kepada guru kelas V SDN 1 Tunggulwulung. Setelah diperoleh keterangan
kemudian keterangan tersebut dianalisis dan selanjutnya peneliti akan
merancang sebuah media pembelajaran yang relevan sebagai solusi dari

permasalahan tersebut.
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2. Desain

Pada fase desain peneliti mengonstruksi produk pengembangan
yang sesuai dengan permasalahan yang ditemukan kemudian hasil
pengembangan dari produk tersebut diterapkan pada pembelajaran. Media
atau produk yang dipilih pada penelitian pengembangan ini adalah media
permainan edukatif LEMPAT modifikasi dari permainan gatok. Pada proses
konstruksi produk akan difokuskan pada pemilihan materi pembelajaran
yang merujuk pada buku tematik kelas V Tema 7 Sub Tema 1 “Peristiwa
Kebangsaan Masa Penjajahan” khusus materi IPS dan komponen-
komponen dalam perancangan produk seperti bahan, ukuran, warna, desain
tampilan serta petunjuk teknis produk.

3. Pengembangan

Pada tahap pengembangan peneliti melakukan pembuatan produk
dengan menyiapkan bahan-bahan yang dibutuhkan, materi-materi atau soal
yang diperlukan kemudian pengadaan buku petunjuk permainan dengan
mendesain, mengedit, dan mencetak sehingga terkumpul komponen-
komponen media menjadi satu dan utuh.

Selanjutnya setelah media terkumpul menjadi satu kesatuan maka
produk tersebut dilakukan validasi dan revisi dengan bantuan dari beberapa
ahli yakni ahli di bidang media, ahli di bidang isi, dan ahli di bidang
pembelajaran. Hal tersebut dilakukan supaya peneliti dapat mengetahui
kevalidan media sebelum diujikan kepada siswa kelas V SDN 1

Tunggulwulung.
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4. Implementasi
Pada tahapan implementasi peneliti melakukan penerapan produk
yang sudah dikembangkan ke dalam pembelajaran secara langsung. Media
pembelajaran permainan edukatif LEMPAT akan diterapkan langsung pada
pembelajaran tematik siswa kelas V SDN 1 Tunggulwulung Kota Malang.
Selanjutnya setelah dilakukan uji coba maka dilakukan evaluasi untuk
mengidentifikasi bagaimana sikap balik siswa terhadap media permainan
edukatif LEMPAT yang sudah dikembangkan.
5. Evaluasi
Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dalam model
pengembangan ADDIE. Pada tahap ini diterapkan sebuah pengukuran
terkait media yang dikembangkan sudah atau belum validkah media
tersebut sehingga bisa direvisi dan di uji kembali bila media tersebut masih

belum memenuhi kriteria.

C. Uji Coba Produk

Produk yang sudah dikembangkan perlu dilakukan uji coba tujuannya
untuk mengetahui seberapa valid media tersebut menurut para ahli dan
penerapannya di dalam pembelajaran. Uji coba yang akan diimplementasikan

pada produk pengembangan meliputi :

1. Uji Ahli

Sebelum di implementasikan produk pengembangan ke dalam
pembelajaran maka perlu untuk dilakukan validasi kepada beberapa ahli di
antaranya adalah ahli di bidang media, ahli di bidang isi, dan ahli di bidang

pembelajaran. Proses validasi dilaksanakan dengan menyediakan angket
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untuk dewan ahli yang berisi komponen atau kriteria kevalidan media,
apabila menurut para ahli media masih perlu dilakukan perbaikan, maka
dilakukan sebuah perbaikan hingga media tersebut layak atau valid.
. Pre-Test dan Post-Test

Produk yang akan diuji coba terhadap pembelajaran maka perlu
dilakukan pre-test terlebih dahulu tujuannya untuk mengetahui hasil awal
sebelum diterapkan media kemudian setelah dilakukan pre-test selanjutnya
produk diuji coba dan dilakukan post-test. Skema yang diterapkan adalah
one group pretest — posttest dipresentasikan dengan desain sebagai berikut

: (Pradana, 2018)

0: X 02
Keterangan :
O = Pretest
0: = Posttest
X = Perlakuan

. Uji Coba

Pengembangan ini memerlukan 28 siswa sebagai objek pada uji
coba produk untuk kelas V SDN 1 Tunggulwulung. Uji coba dilaksanakan
dengan mengimplementasikan produk yang dikembangkan ke dalam
pembelajaran sehingga dapat diketahui dan diidentifikasi keberhasilan
produk media pengembangan yang sudah dikembangkan. Selain itu,
penerapan produk juga berguna untuk mengetahui bagaimana sikap balik

siswa dengan media permainan LEMPAT yang sudah dikembangkan.

25



D. Jenis Data
Ada dua jenis data yang dimanfaatkan pada penelitian pengembangan
produk ini yakni data kuantitatif dan data kualitatif. Penjelasan dari data
kuantitatif dan kualitatif dari pengembangan akan di presentasikan sebagai
berikut :
1. Data Kuantitatif
Perolehan data kuantitatif dari penelitian pengembangan ini yakni
bersumber dari angket validasi ahli di bidang media, ahli di bidang materi,
ahli di bidang pembelajaran dan angket respon peserta didik.
2. Data kualitatif
Sumber data kualitatif pada penelitian pengembangan ini
berdasarkan dari hasil komunikasi verbal (wawancara) wali kelas VV SDN 1
Tunggulwulung yakni Ibu Sri Fatmawati, S,Pd selaku wali kelas V,
kemudian data kualitatif juga diperoleh berdasarkan hasil dari kegiatan
observasi ketika pembelajaran berlangsung serta beberapa arahan,
komentar, dan masukan dari para ahli di antaranya ahli di bidang media,
ahli di bidang isi, dan ahli di bidang media.
E. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data yang diterapkan pada penelitian
pengembangan ini yakni :
1. Wawancara
Wawancara dilaksanakan bertujuan untuk menggali informasi yang

dibutuhkan terhadap penelitian pengembangan seperti permasalahan-
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permasalahan yang terjadi di dalam pembelajaran, kebutuhan siswa, dan
penggunaan produk pengembangan media yang serupa pada pembelajaran.
. Tes

Tes dimaksudkan untuk mengidentifikasi pengetahuan dari hasil
belajar siswa atau peserta didik sebelum dan sesudah diterapkan produk
yang dikembangkan dengan melakukan tes, yakni pre-test dan post-test.
. Observasi

Observasi dilaksanakan untuk meninjau secara langsung suatu hal
yang berkorelasi dengan penelitian pada proses pembelajaran terutama
pada saat produk pengembangan diuji coba.
. Angket

Angket dimanfaatkan peneliti untuk memperoleh pernyataan yang
berkaitan dengan hasil validitas dari produk pengembangan. Beberapa
angket dimanfaatkan pada penelitian ini yakni angket ahli di bidang materi,
angket ahli di bidang media, angket ahli di bidang pembelajaran, angket
sikap responsif siswa.
. Dokumentasi

Penelitian ini juga memerlukan dokumentasi sebagai bukti akurat
bahwa peneliti memang menjalankan penelitian sesuai prosedur. selain itu,
dengan dokumentasi peneliti bisa mengabadikan penelitiannya terutama
pada saat penggunaan atau penerapan media pembelajaran yang

dikembangkan yakni media permainan edukatif gatok.
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F. Teknik Analisis Data
1. Analisis Data Kualitatif
Analisis data kualitatif diperoleh melalui dokumentasi, komunikasi
verbal (wawancara), observasi, masukan yang diberikan kepada validator
terhadap pengembangan media. Hal ini berlandaskan pada model Miles dan
Hubermen yang mengemukakan bahwa penelitian kualitatif memunculkan
data berupa kalimat deskriptif dan bukan berupa nomor atau angka. Data
kualitatif tersebut di kumpulkan dalam berbagai cara seperti wawancara,
observasi, inti sari dokumen, dan rekaman (Harahap, 2021).
2. Analisis Data Kuantitatif
Pelaksanaan penelitian pengembangan ini memanfaatkan analisis
data secara kuantitatif bertujuan untuk mengetahui valid tidaknya media
yang dikembangkan dan untuk mengidentifikasi serta mengetahui respon
siswa terhadap media yang diimplementasikan. Analisis data kuantitatif
pada penelitian pengembangan ini didapat dari angket para validator dan
angket respon siswa. Penggunaan cara analisis data pada penelitian
pengembangan ini akan dijabarkan sebagai berikut :
a. Analisis kevalidan produk
Analisis kevalidan produk bersumber dari angket yang diajukan
kepada ahli di bidang media, ahli di bidang isi, dan ahli di bidang
pembelajaran. Angket yang diberikan kepada validator berupa
pernyataan berbentuk kalimat-kalimat deskriptif disertai dengan skor
yang sudah ditentukan. Skala skor yang dipakai pada analisis kevalidan

produk yakni skala Likert yang memiliki lima titik respon (Budiaji,
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2013). Rumus yang digunakan adalah rumus yang dijelaskan Sa’dun
Akbar dalam (Nur Aini & Sulistyani, 2019) sebagai berikut :

V = TSe/TSh x 100%

Keterangan :

\% = Kevalidan Produk
TSe = Hasil Perolehan Skor
TSh = Skor Tertinggi

Tabel 3.1 Kriteria Validitas Produk

Nilai Kriteria
81 -100 Sangat valid
61— 80 Valid
41 -60 Cukup valid
21 -40 Kurang valid

0-20 Tidak valid

Memaparkan tabel di atas diketahui bahwa dikatakan sangat
valid apabila berada pada rentang nilai 81 sampai dengan 100. Rentang
61 sampai 80 mengindikasikan produk valid. Rentang 41 sampai 60
menunjukkan cukup valid. Pada rentang 21 sampai 40 dapat dinyatakan
kurang valid dan terakhir rentang O sampai 20 menandakan tidak
validnya produk yang dikembangkan.

b. Analisis Kemenarikan Produk

Analisis respon siswa juga diambil dengan menggunakan angket
respon siswa yang berisikan pernyataan-pernyataan dan tampilan skor
yang dapat dipilih. Rumus yang digunakan pada analisis ini sama dengan
analisis kevalidan yakni menggunakan skala Likert namun dikorelasikan

dan disesuaikan dengan persentase (Kartini & Putra, 2020).
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P = Jumlah Skor Pengumpulan/Jumlah skor kriterium x 100%
P = persentase

Tabel 3.2 Kriteria Kemenarikan Produk

No Interval Skor (%) Kategori
1 81— 100 Sangat Positif
2 61-80 Positif
3 41 - 60 Cukup Positif
4 21-40 Kurang positif
5 0-20 Tidak Positif

Berdasarkan tabel di atas apabila persentase menunjukkan rentan
81 — 100 maka media yang dikembangkan berkriteria sangat positif.
Apabila persentase menunjukkan rentan 61 — 80 maka kriteria media
yang dikembangkan positif. jika persentase menunjukkan rentan 41 — 60
maka kriteria media yang dikembangkan cukup positif. jika persentase
menunjukkan rentan 21 — 40 maka kriteria media yang dikembangkan
kurang positif. jika persentase menunjukkan rentan 0 — 20 maka kriteria
media yang dikembangkan tidak positif.
. Analisis peningkatan hasil belajar siswa

Pada analisis kenaikan atau peningkatan hasil belajar siswa
diberlakukan rumus rata-rata (mean). Jumlah keseluruhan nilai peserta
didik dibagi jumlah keseluruhan peserta didik. Hal ini dijelaskan pada

simbol sebagai berikut : (Pradana, 2018)

X = &
n
Keterangan :
X = Skor rata-rata
Mx = Jumlah Skor
n = Jumlah Responden.
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BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan

Produk dari penelitian dan pengembangan ini diterapkan pada kelas VV
SDN Tunggulwulung I. Produk yang dihasilkan dari pengembangan berupa
media permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat) pada materi peristiwa
kebangsaan masa penjajahan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V
SDN Tunggulwulung 1. Media permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat)
merupakan media yang cara memainkannya dengan cara melempar alat
lempar ke sasaran lempar dan pelemparannya dibatasi dengan batas lempar.
Media LEMPAT (Lempar Tepat) memuat soal-soal yang berfungsi sebagai
sarana untuk mengulang materi dan latihan soal. Media LEMPAT ini sengaja
didesain dan dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa,
dikarenakan siswa kurang terlibat secara aktif ketika mengulang materi dan
cenderung bosan dengan latihan soal yang seperti ujian sehingga hasil belajar
para siswa menjadi menurun. Karena media permainan sangat disukai anak-
anak seusia kelas V SD dan didorong dengan rekomendasi wali kelas
diharapkan media permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat) dapat
meningkatkan hasil belajar siswa terkhusus pada materi IPS peristiwa
kebangsaan pada masa penjajahan. Media permainan edukatif LEMPAT

(Lempar Tepat) ini dapat dioperasikan secara berkelompok.

Proses pengembangan produk mengikuti langkah-langkah dan tahapan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)

yang merupakan metode penelitian pengembangan Research and
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Development (R&D). Berikut ini langkah-langkah proses pengembangan
media permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat) menggunakan model

ADDIE :

1. Analysis (analisis)

Pada tahap awal yakni menganalisis permasalahan yang ada di
lokasi penelitian. permasalahan-permasalahan yang ada didapatkan
melalui hasil wawancara terhadap narasumber yakni lbu Sri Fatmawati,
S.Pd. sebagai wali kelas V SDN 1 Tunggulwulung Kota Malang. Pada
wawancara tersebut dapat diidentifikasi beberapa permasalahan yakni
peserta didik belum terlibat langsung ketika pengulangan materi, siswa
bosan ketika latihan soal karena latihan dilakukan seperti pada umumnya,
belum pernah dikembangkan media untuk materi peristiwa kebangsaan
pada masa penjajahan. Uraian permasalahan tersebut yang menyebabkan
hasil belajar siswa menurun. Peneliti pada tahap ini juga memetakan dan
menganalisis kurikulum, Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, Indikator
yang sesuai dengan aturan dan kebutuhan siswa kemudian dimasukkan ke

dalam media permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat).

2. Design (merancang)
Tahap yang kedua adalah perancangan. Pada tahap ini ada
beberapa yang perlu dilakukan yaitu :
a) Memilih dan memetakan materi
Peristiva kebangsaan masa penjajahan dipilih kemudian
dipetakan sesuai dengan KI, KD, Indikator atau capaian pembelajaran

yang diinginkan dalam pembelajaran. Materi yang tercantum pada
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b)

d)

media terfokus pada pembelajaran IPS. Pembelajaran terfokus pada
pembelajaran IPS karena berlandaskan dari keluhan wali kelas terkait
menurunnya hasil belajar dari peserta didik pada pembelajaran IPS.
Merancang tampilan atau desain produk

Media permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat) disajikan
dalam bentuk media konvensional sehingga memerlukan beberapa
bahan dan alat untuk membentuk media secara utuh. Sebelum dibentuk
dalam media secara utuh perlu didesain beberapa komponen-
komponen media terlebih dahulu dengan menggunakan aplikasi
photoshop. Komponen-komponen tersebut di antaranya sasaran
lempar, batas lempar, kartu soal, kunci jawaban, poster, buku petunjuk,
dan identitas media permainan. Adapun alat lempar dibuat dengan
karet sandal, kotak media dibuat dengan triplek, wadah kartu soal
dibuat dengan menggunakan kardus bekas dan dilapisi kain flanel.
Merancang instrumen

Pada penelitian ke depanya memerlukan beberapa validator
sehingga dibutuhkan beberapa instrumen terutama instrumen validasi.
Instrumen validasi dirancang dan disesuaikan dengan Kriteria
kelayakan. Apabila produk yang dikembangkan sudah memenuhi
kriteria minimum pada instrumen yang sudah dirancang maka media
yang dikembangkan dapat dinyatakan valid.
Merancang soal untuk isi media

Media permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat) memang

diperuntukkan untuk mereview materi dan latihan soal sehingga isi dari
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media tersebut berupa soal-soal. Soal-soal pada media dirancang
kemudian disesuaikan dengan materi yang sudah dipilih sesuai dengan
perangkat pembelajaran.
e) Merancang soal pre-test dan post-test

Soal pre-test dan post-test dirancang bertujuan untuk mengukur
hasil belajar setelah dan sebelum diterapkan media permainan edukatif
LEMPAT (Lempar Tepat). Soal-soal pre-test maupun post-test juga
disesuaikan dengan soal yang ada di dalam media permainan edukatif
LEMPAT (Lempar Tepat).

3. Develompent (Pengembangan)

Setelah  produk dirancang, tahap selanjutnya yaitu
mengembangkan produk. Pengembangan produk yang dimaksudkan
adalah mengumpulkan dan menyusun komponen-komponen produk yang
sudah dirancang ke dalam satu produk utuh. Pengembangan produk
permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat) sebagai berikut :

a) Buku petunjuk permainan
Buku petunjuk permainan berfungsi untuk memudahkan guru
untuk mengoperasikan media ketika saat pembelajaran berlangsung.
Buku petunjuk permainan tersusun dari halaman cover, deskripsi
permainan lempat, kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
capaian pembelajaran, petunjuk permainan, profil pengembang, dan

halaman kritik dan saran.
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o Buku Petunjuk
“PERMAINAN LEMPAT ”

Gambar 4.1 Buku Petunjuk Permainan

b) Pamflet media

Pada pamflet media memuat beberapa informasi yang
tujuannya untuk memberikan informasi awal kepada siswa tentang
permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat) secara umum. Beberapa
informasi yang termuat di pamflet media adalah nama media,
keterangan untuk kelas V, sub tema yang akan diaplikasikan, foto
pengembang, barcode untuk akses buku petunjuk permainan, nama dan
NIM pengembang, dan gambar komponen-komponen media
permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat).
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“<. | MEDIA PERMAINAN |
EDUKATIF LEMPAT

= UNTUKKELASV =
( PERISTIWA KEBANGSAAN MASA PENJAJAHAN )

R

»

»

By

7 AN Batas Lempar
;;

\ . Kunci Jawaban SCAN BARCODE
Alat ' 'UNTUK MEMPEROLEH PDF
s - BUKU PETUIUK

— NAUFAL ANUGRAH SAKTIAJI |

Gambar 4.2 Pamflet Media

c) Sasaran lempar

Sasaran lempar merupakan tempat sasaran untuk dilempar
dengan alat lempar. Sasaran lempar memiliki empat bilik yang masing-
masing bilik memuat beberapa soal.

Gambar 4.3 Sasaran Lempar

d) Batas lempar

Batas lempar merupakan batas peserta didik melempar alat

lempar ke sasaran lempar. Batas ini sebagai penanda supaya peserta
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didik tidak melampaui batas lempar ketika melempar alat lempar ke

sasaran lempar.

® BATAS LEMPAR @

Gambar 4.4 Batas Lempar

e) Alat lempar
Alat lempar merupakan alat yang digunakan untuk melempar
ke sasaran lempar bertujuan untuk menentukan pilihan soal
berdasarkan salah satu bilik dari keempat bilik yang tersedia di sasaran
lempar. Alat lempar terbuat dari sandal karet bekas yang dilapisi

dengan kain flanel.

Gambar 4.5 Alat Lempar

f) Kartu soal
Kartu soal merupakan kartu yang berisi soal-soal tentang

materi yang sudah dirancang. Soal-soal disesuaikan dengan tujuan

37



pembelajaran. Kartu soal berbentuk persegi yang kemudian

dimasukkan di dalam kotak soal.

Soal

2. Portugis mendarat di Malaka pada
tahun....

a.159%
b. 1521

c. 181
d. 1511

Gambar 4.6 Kartu Soal

g) Kotak soal
Kotak soal merupakan wadah yang berbentuk persegi yang
berfungsi untuk meletakkan kartu-kartu soal supaya tidak berserakan.

Kotak soal terbuat dari kardus bekas yang dilapisi dengan kain flanel.

Gambar 4.7 Kotak Soal

h) Kunci jawaban

Kunci jawaban merupakan lembar yang berisi kunci jawaban

dari soal-soal yang ada pada kotak soal. Fungsinya untuk mengoreksi
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dan memudahkan guru untuk menyatakan jawaban benar ataukah salah

ketika peserta didik menjawab.

i
l\
LEMBAR KUNCI JAWABAN @ y
1.C. Melarang perdagangan budak '\‘
2.D.151 iy
3. 0. Membutuhkan rempah-rempah (-r .
4.0. Haji Demar Said Tiokroaminota ek i

5.0, Hasil produksi petani makin meningkat tajam

6. Bangsa Barat yang dimaksudkan adalah Bangsa Eropa

7. Malaka pada tahun 1511

8. Menderita, sengsara

9. Gold, Glory, Gospel

1D. Mencari rempah-rempah

11. C. Berlomba-lomba mencari tanah jajahan ‘ '

12. B. Rempah-rempah sangat mahal setara dengan emas.

13.B. Gold

14. A. Gospel

15. A. Sudah tersedia kapal-kapal yang dapat mengarungi samudra i
16. Vereenigde Oostindische Compagnie {
17. Pendapatan menurun karena harga ditentukan YOC

18. Penguasaan pasar pada satu atau sedikit golongan.

19. Proyek penanaman tanaman ekspor dalam paksaan kolonial J
20, Tanah yang harus diserahkan rakyat cenderung melebihi ketentuan 1/5 ’l'
21. €. Indonesia kaya akan rempah-rempah !
22.D. Perancis

23. B. Cornelis de Houtman

24. A. Penindasan

25, D. Cengkih dan Pala

26. A Pieter Both

27.B.5Tahun <o
28. A Belanda

29.D. Baron Van Hoevel

30.B. Van Den Bosch

a—aaee

Gambar 4.8 Kunci Jawaban

i) Box media
Box media merupakan wadah kesemua komponen-komponen
media. Fungsi dari box media adalah supaya media bisa dibawa dengan
mudah, lebih awet, dan terlihat menarik. Box media terbuat dari triplek
yang dibentuk menyerupai koper kemudian di pernis supaya terlihat

bagus.

. EDUKATIF LEMPAT ¢

= UNTUKKELASV =
( PERISTIWA KEBANGSAAN MASA PENJAJAHAN )

Gambar 4.9 Box Media
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4.

Implementation (implementasi)

Implementasi dilaksanakan setelah dilakukan validasi oleh
beberapa validator ahli yaitu ahli media atau desain, ahli isi atau materi,
ahli pembelajaran kemudian setelah divalidasi produk yang telah
dikembangkan baru diuji coba kepada siswa kelas V SDN Tunggulwulung
| Kota Malang. Pada uji coba produk ini melibatkan seluruh siswa kelas
V secara keseluruhan yakni berjumlah 28 siswa. sebelum diterapkan
media yang dikembangkan terlebih dahulu peserta didik mengerjakan pre-
test terlebih dahulu kemudian pembelajaran berlangsung dan diterapkan
media permainan edukatif yang sudah dikembangkan setelah itu peserta
didik diberi soal post-test untuk dikerjakan.

Proses implementasi produk dilakukan oleh guru kelas V, namun
pengembang juga mendampingi selama proses implementasi produk
supaya guru kelas bisa menanyakan langsung apabila ada permasalahan
maupun kendala pada penerapan media di kelas. Penerapan produk di
kelas atau regulasi penerapan produk sudah tercantum pada buku petunjuk
sehingga guru akan terbantu pada proses penerapan media permainan

edukatif LEMPAT (Lempar Tepat).

5. Evaluation (evaluasi)

Tahap selanjutnya yakni evaluasi yang didapatkan dari beberapa
kritik dan saran oleh validator media permainan edukatif LEMPAT
(Lempar Tepat). Pada tahap evaluasi juga terdapat angket untuk

mengetahui seberapa menariknya produk yang dikembangkan bagi peserta
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didik. Tujuan dilakukannya evaluasi pada tahap ini adalah untuk
mengetahui seberapa layak pengembangan media ini untuk meningkatkan
hasil pembelajaran dan seberapa menarik media yang dikembangkan
menurut peserta didik.

Sebelum media yang dikembangkan diuji coba maka perlu untuk
dievaluasi oleh validator. Tahap tersebut dinamakan revisi produk. Tahap
revisi produk dilakukan untuk memastikan bahwa produk yang hendak
diterapkan apakah layak untuk diimplementasikan kepada siswa kelas V
SDN Tunggulwulung 1. Revisi produk tersebut antara lain :

a) Reuvisi ahli desain dan media

Tabel 4.1 Revisi Ahli Desain dan Media

Sebelum Saran Sesudah Revisi
Disarankan untuk
menambahkan profil
Naufal A h Shaktiaji bi diy il Naufal lahi
pengem ban g T e
JL Prof. Dr. Hamka No.17 Ngantru Trenggalek 86311,
KRITIK & SARAN e
1 studidi prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
1 (PGMI} UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. Membaca,
1 Berenang, travelling merupakan habi yang sangat
disukai oleh Naufal.
Riwayat Pendidikan
- SON 3 Ngantru
- SMPN 1Trenggalek
- SMAN 1Trenggalek
- S1PGMI UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
Info
Instagram  : @naufal_anugrahs
Email 119140088 @student.uin-malang.ac.id
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Tidak ada poster

Disarankan untuk
menambahkan poster

media

MEDIA PERMAINAN
EDUKATIF LEMPAT

= UNTUKKELASY =
( PERISTIWA KEBANGSAAN MASA PENJAJAHAN )

NAUFALANUGRAHSAK“AM

® BATAS LEMPAR

= Batas Lempar

Buku Petunjuk

=
Kunci Jawaban

Alat Lempar

191150038

b) Revisi ahli materi

Tabel 4.2 Revisi Ahli Materi

Sebelum

Saran

Sesudah Revisi

Soal

2. Portugis mendarat di Malaka pada
tahun....

a. 1596
b. 1521
c. 181
d. 1511

disesuaikan dengan

materi.

Gambar pada soal perlu

Soal

2. Portugis mendarat di Malaka pada
tahun....

a. 1596
b. 1521
c. 18mn
d. 151
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Soal

5. Berikut akibat dari penyimpangan
pelaksanaan Tanam Paksa,
Kecuali ....

a. Wabah penyakit merajalela

b. Bahaya kelaparan melanda
Cirebon

c¢. Banyak tanah terbengkalai
sehingga panen gagal

d. Hasil produksi petani makin
meningkat tajam

Sumber referensi perlu

dicantumkan.

Soal

5. Berikut akibat dari penyimpangan
pelaksanaan Tanam Paksa,
Kecuali ....

a. Wabah penyakit merajalela
b. Bahaya kelaparan melanda
Cirebon

c. Banyak tanah terbengkalai
sehingga panen gagal

d. Hasil produksi petani makin
meningkat tajam

Soal

1. Berikut yang bukan kebijakan yang
diambil pada masa penjajahan
Inggris adalah....

a. Mendirikan benteng-benteng
pertahanan

b. Setiap keresidenan mempunyai
badan pengadilan

c. Melarang perdagangan budak

d. Pulau jawa dibagi menjadi 16
keresidenan termasuk
Yogyakarta dan surakarta

Kosa kata perlu
disesuaikan dengan

standar siswa.

Soal

1. Berikut yang tidak merupakan
kebijakan yang diambil pada masa
penjajahan Inggris adalah....

. Mendirikan benteng-benteng
pertahanan

. Setiap keresidenan mempunyai
badan pengadilan

. Melarang perdagangan budak

. Pulau jawa dibagi menjadi 16
keresidenan termasuk
Yogyakarta dan surakarta

CAPAIAN ATAU TUJUAN PEMBELAJARAN
Kompetensi Inti

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama
yang dianutnya.

2 Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya
diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi
dengan keluarga, teman, guruy, tetangga, dan negara.

il i faktual, pi

prosedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan
cara dan berdasarkan
rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan
dan kegiatannya, serta benda-henda yang dijumpainya di
rumah, di sekolah, dan tempat bermain.

4.Menunjukkan keterampilan berpikir dan bertindak
kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan
kemunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis
dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang
mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang
mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap
perkembangannya.

Kl, KD, IPK lebih baik

dibuat tabel.

CAPAIAN ATAU TUJUAN PEMBELAJARAN

Kompetensi Inli
1 Wenerima menjalank i aj
2 Menunjukkan perilzku jujur,disiplin, santun, percaya diri,peduli, dan
bertanggung jawah i ‘Teman, gury, tetanggs,

dan negara,

3 Kanseptual, prosedural

asar i dan
ingin tahu tentan ciriny, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, serta
g T Ak | :

& Menunjukkan AUkt krif
i, kolaborati, i jelas, sistematis, logi
AN kIR yang estel inkan anak
sehat, dan tindakan i i i
perkembangannya.
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CAPAIAN ATAU TUJUAN PEMBELAJARAN

Kompetensi Dasar
IPS

3.4 Mengidentifikasi faktor-faktor penlln% penyebab
penjalahan bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia

A Menyapkan hasﬂ 1denhﬁkasn menqena: faktor-faktor
Eemmg peny han dan upaya
angsa ia dalam memper

Indikator Capaian Pembelajaran

3.41 Peserta didik mampu men]elaskan faktor- faklur

E Iﬂ 3 upaya
angsa dalam m pul y
3.4.2 Peserta didik mampu mengklasifikasikan
faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa
Indonesia dan upaia bangsa Indonesia dalam
mempertahankan kedaulatanya

4.4 Peserta didik mampu menyimpulkan hasil |denl|f|kasl
mengenai faktor-faktor penting penyebab pen]a&a an
bangsa Indonesia dan upa¥a bangsa Indonesia dalam
mempertahankan kedaulatanya.

4.4.2 Peserta didik mampu mendemonstrasikan hasil
identifikasi mengenai faktor-faktor penting penyebab
penjajahan bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia
dalam mempertahankan kedaulatanya.

CAPAIAN ATAU TUJUAN PEMBELAJARAN

Tema 7 { Peristiwa dalam kehidupan ) Sub Tema 1
{ Perisliwa Kebangsaan Masa Penjajahan ) IPS

Kampetensi Dasar Indikator Capaian Belajar

e ¢ el e abankar kedauls iy

B. Penyajian Data dan Analisis Data Uji Produk

1. Hasil Data Validasi

Untuk mengetahui dan memastikan tingkat validitas suatu produk
yang sudah dikembangkan terlebih dahulu produk perlu divalidasi kepada
beberapa ahli sebelum produk diterapkan. Data yang disajikan pada
pengembangan permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat)
menggunakan data kuantitatif dan data kualitatif. Hasil perolehan angket
validasi menjadi data kuantitatif, dan kritik maupun saran dari validator
menjadi data kualitatif. Berikut ini paparan data kuantitatif dan kualitatif

berdasarkan penilaian validator :

a) Validasi Ahli Desain
Proses validasi pengembangan media permainan edukatif
LEMPAT dilakukan oleh validator ahli desain media yakni Dr. H.

Ahmad Makki Hasan, M.Pd. yang merupakan ahli desain media terlebih
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khusus pada media pembelajaran. Hasil validasi tercantum sebagai

berikut :

1)

2)

3)

Data Kuantitatif

Hasil Validasi Ahli Desain Media

jumlah Pilihan Skor

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Jumlah Komponen Penilaian Validasi

Gambar 4. 10 Hasil Validasi Desain Media

Analisis Data Kuantitatif
V = TSe/TSh x 100%
V =44/50 x 100% = 88%

Perhitungan skor akhir validasi media diperoleh 88%.
Berdasarkan hasil yang diperoleh sebesar 88% maka desain media
pengembangan media permainan edukatif LEMPAT masuk ke
dalam kategori sangat valid. Akan tetapi supaya media yang
dikembangkan lebih baik dan berkualitas maka perlu untuk
memperhatikan kritik dan saran dari validator.

Data Kualitatif

Berikut ini adalah kritik dan saran yang diperoleh dari proses

validasi kepada validator ahli desain media :
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Tabel 4.3 Kritik dan Saran Ahli Desain

Validator

Kritik dan Saran

M.Pd.

Dr. H. Ahmad Makki Hasan,

Perlu ditambahkan profil
pengembang

Perlu ditambahkan poster
yang memuat informasi
umum terkait media yang
dikembangkan.

b) Validasi Ahli Materi

Proses validasi pengembangan media permainan edukatif

LEMPAT dilakukan oleh validator ahli materi yakni bapak Waluyo

Satrio Adji, M.Pd.l yang merupakan ahli materi terlebih khusus pada

materi IPS. Beliau merupakan dosen PGMI (Pendidikan Guru Madrasah

Ibtidaiyah) UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. Hasil validasi

tercantum sebagai berikut :

1) Data Kuantitatif

Jumlah Pilihan Skor

Hasil Validasi Ahli Materi

4

5

6 7 8 9

Jumlah Komponen Penilaian Validasi

Gambar 4.11 Hasil VValidasi Ahli Materi

2) Analisis Data Kuantitatif

V = TSe/TSh x 100%
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V =43/50 x 100% = 86%

Perhitungan skor akhir validasi materi diperoleh 86%.
Berdasarkan hasil yang diperoleh sebesar 86% maka materi
pengembangan media permainan edukatif LEMPAT masuk ke
dalam kategori sangat valid. Akan tetapi supaya media yang
dikembangkan lebih baik dan berkualitas maka perlu untuk
memperhatikan kritik dan saran dari validator terkait.

3) Data Kualitatif

Tabel 4.4 Kritik dan Saran Ahli Materi

Validator Kritik dan Saran

Waluyo Satrio Adji, M.Pd.I » Perlu dibuatkan tabel
untuk Kl, KD, IPK supaya
lebih mudah dibaca dan
dipahami.

» Sumber referensi pada
media perlu dicantumkan.

» Kosa kata yang digunakan
perlu disesuaikan dengan
tingkat siswa.

» Gambar pada soal harus
disingkronkan dengan
materi atau soal yang
dibahas.

¢) Validasi Ahli Pembelajaran
Proses validasi pengembangan media permainan edukatif
LEMPAT dilakukan oleh validator ahli pembelajaran yakni ibu Dian
Syah Saroh, S.Pd yang merupakan guru kelas V SDN 1 Tunggulwulung

Kota Malang. Hasil validasi tercantum sebagai berikut :

1) Data Kuantitatif
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Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Jumlah Pilihan Skor

1 2 3 4 5 6 7 8 ) 10
Jumlah Komponen Penilaian Validasi

Gambar 4.12 Hasil Validasi Ahli Materi

2) Analisis Data Kuantitatif
V =TSe/TSh x 100%
V =49/50 x 100% = 98%

Perhitungan skor akhir validasi pembelajaran diperoleh 98%.
Berdasarkan hasil yang diperoleh sebesar 98% maka materi
pengembangan media permainan edukatif LEMPAT masuk ke
dalam kategori sangat valid.

3) Data Kualitatif

Tabel 4.5 Kritik dan Saran Ahli Pembelajaran

Validator Kritik dan Saran
Dian Syah Saroh, S.Pd. » Media pembelajaran
edukatif “Lempat” dapat
digunakan oleh pengajar
dengan lebih kreatif dan
menyenangkan bagi
siswa.
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2. Data Uji Coba Kemenarikan Produk
Data hasil uji kemenarikan produk diperoleh dari angket respon
siswa kelas V yang berjumlah 28 siswa di SDN 1 Tunggulwulung Kota

Malang sebagai berikut :

Hasil Data Uji Kemenarikan Produk

120

92 96 96 96 92

9%
100 ss 88 _ 92gg 92 88
80 76 80

123 45 6 7 8 91011121314151617 18 19 2021 22 23 24 25 2627 28
Jumlah Peserta Didik

8

o

6

o

pit

o

Total Skor Perolehan

2

o

o

Gambar 4. 13 Hasil Uji Kemenarikan Produk

P = Jumlah Skor Pengumpulan/Jumlah skor kriterium x 100%
P =2.456/2.800 x 100% = 87,71 %

Berdasarkan pemaparan data di atas diketahui total perolehan rata-
rata persentase respon siswa secara keseluruhan berjumlah 87,71%.
Persentase tersebut menunjukkan bahwa respon keseluruhan siswa sangat

positif terhadap media permainan edukatif LEMPAT.

3. Data Perolehan Pre-Test dan Post-Test
Berikut ini merupakan paparan data hasil dari pre-test dan post-test

yang dilakukan oleh peserta didik ketika produk pengembangan media
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permainan edukatif lempat diuji coba. Hasil nilai pre-test dan post-test

diakumulasi ke dalam bentuk tabel sebagai berikut :

Nilai Pre-Test dan Post-Test

120

100 428585 ¢,8588 4,85 858585 8585 85 4,5,388885 85
I‘i‘iiiii‘i Iiiiii‘iiiii‘i '
0

123456 7 8 910111213141516171819202122232425262728

8

o

6

o

pit

o

2

o

B Pre-Test M Post-Test

Gambar 4.14 Hasil Data Pre-Test dan Post-Test

Hasil rata-rata nilai pre-test: X = Lx 12—45 = 55.17
Hasil rata-rata nilai post-test : X = Zn—x 2‘;16 = 86.28

Paparan data di atas menunjukkan data hasil pre-test dan post-test
siswa untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik dengan
memanfaatkan produk yang sudah dikembangkan yaitu permainan edukatif
lempat. Berdasarkan paparan data tersebut dapat diketahui bahwa rata-rata
hasil pre-test peserta didik yaitu 55,17, sedangkan rata-rata hasil post-test
peserta didik setelah diterapkan produk pengembangan media permainan
edukatif lempat yaitu 86,28. Melihat hasil rata-rata pre-test dan post-test
dapat diartikan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar peserta didik dengan

diberlakukan media permainan edukatif lempat.

Sehingga berdasarkan uraian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa

media permainan edukatif lempat pada materi peristiwa kebangsaan pada
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masa penjajahan khusus IPS cukup efektif untuk meningkatkan hasil

belajar siswa kelas V SDN 1 Tunggulwulung Kota Malang .
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BAB V

PEMBAHASAN

A. Analisis Pengembangan Media Permainan Edukatif LEMPAT

Pada pengembangan dan penelitian ini dilaksanakan dengan
menerapkan media permainan edukatif LEMPAT sebagai sarana belajar dan
evaluasi pada materi kelas V Tema 7 Sub Tema 1 “Peristiwa Kebangsaan
Masa Penjajahan” khusus materi IPS di SDN | Tunggulwulung Kota Malang.
Secara universal manfaat media pembelajaran yakni untuk mempermudah
proses interaksi antara pendidik dan peserta didik pada pelaksanaan
pembelajaran supaya kegiatan tersebut lebih efisien dan efektif (Isran Rasyid,

2018).

Prosedur yang diimplementasikan pada pengembangan dan penelitian
ini mengambil dari model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). Media atau produk yang dihasilkan adalah
berupa media permainan yang memiliki nama LEMPAT (Lempar Tepat).
Berikut ini analisis yang dapat diuraikan mengenai pengembangan media

LEMPAT (Lempar Tepat) :

1. Analisis Desain Pengembangan Media
Media, alat atau produk yang dikembangkan pada penelitian ini
yakni media permainan edukatif LEMPAT (Lempar Tepat) materi kelas V
Tema 7 Sub Tema 1 “Peristiwa Kebangsaan Masa Penjajahan” yang
memiliki tujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 1

Tunggulwulung Kota Malang. Media permainan edukatif LEMPAT
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(Lempar Tepat) dapat dikembangkan secara digital maupun cetak, akan
tetapi pada penelitian ini produk yang dikembangkan berupa cetak artinya
produk ini berupa tampilan fisik secara utuh.

Adapun aplikasi yang dimanfaatkan untuk mendesain komponen-
komponen permainan ini adalah aplikasi adobe photoshop. Komponen-
komponen permainan LEMPAT di antaranya sasaran lempar, batas
lempar, kartu soal, pamflet, kunci jawaban. Semua komponen-komponen
permainan didesain semenarik mungkin supaya dapat menambah
semangat dan ketertarikan siswa untuk menjalankan permainan. Media
permainan LEMPAT berisikan kartu soal yang di dalamnya terdapat
materi sesuai dengan kelas V pada tema 7 sub tema 1 “peristiwa
kebangsaan pada masa penjajahan” yang nantinya dapat dimainkan

dengan komponen-komponen yang lainya.

2. Analisis Hasil VValidasi Media Pembelajaran
Validasi media dilakukan bertujuan untuk mengetahui kevalidan
media sebelum diterapkan media pada pembelajaran. Validasi pada
penelitian ini melalui 3 proses validasi yakni validasi media, validasi
materi, dan validasi pembelajaran. Paparan analisis hasil media yang

sudah dikembangkan sebagai berikut :

a. Analisis Hasil Validasi Ahli Desain Media Pembelajaran
Validasi ahli desain media sangat diperlukan karena hal
demikian dapat diketahui kelayakan media atau produk sebelum
diimplementasikan pada pembelajaran. Beberapa aspek yang

divalidasi pada desain media pembelajaran yakni desain lingkaran
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b.

sasaran lempar, desain batas lempar, desain dan warna kartu soal,
kesesuaian kartu soal dan sasaran lempar, tampilan komponen media,
ukuran panjang dan lebar, jenis font, ukuran font, gambar-gambar

pendukung, dan alur permainan media.

Berdasarkan hasil dari komponen-komponen desain media
permainan edukatif LEMPAT yang divalidasi memperoleh skor
sebesar 88%. Hal tersebut menunjukkan bahwa media permainan
edukatif LEMPAT sangat valid sesuai dengan acuan tabel kelayakan
dan kevalidan produk (Budiaji, 2013) untuk diterapkan pada kelas V
SDN 1 Tunggulwulung Kota Malang materi peristiwa kebangsaan
masa penjajahan sebagai wasilah dalam meningkatkan hasil belajar.
Walaupun produk dinyatakan valid sesuai dengan kriteria yang
ditentukan namun ada beberapa masukan untuk pengembangan produk
pada desain media supaya lebih baik yakni perlu ditambahkan profil
pengembang dan poster media sebagai sarana untuk menyampaikan

media permainan edukatif LEMPAT.

Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi juga sangat dibutuhkan supaya dapat
diidentifikasi relevansi dan kelayakan materi pada media pembelajaran
sebelum diuji coba kan. Beberapa aspek yang di validasi yakni
kesesuaian isi materi dengan kurikulum 2013 revisi 2017, kesesuaian
isi materi dengan kompetensi inti, kesesuaian materi dengan
kompetensi dasar, kesesuaian media dengan konsep materi, manfaat

media untuk menambah wawasan, bahasa yang digunakan.

54



Berdasarkan hasil validasi ahli materi diperoleh hasil sebesar
86%. Hal tersebut menunjukkan bahwa media permainan edukatif
LEMPAT sangat valid sesuai dengan acuan tabel kelayakan dan
kevalidan produk (Budiaji, 2013) untuk diterapkan pada kelas V SDN
1 Tunggulwulung Kota Malang materi peristiwa kebangsaan masa
penjajahan sebagai wasilah dalam meningkatkan hasil  belajar.
Meskipun produk dinyatakan sangat valid dalam segi materi tetap
harus memperhatikan kritik dan masukan dari validator yakni perlu ada
rujukan yang dicantumkan pada gambar, gambar pada soal harus
sesuai, KI-KD-IPK lebih baik dibuat tabel, kosa kata pada kartu soal

perlu disesuaikan dengan tingkat siswa.

. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Validasi ahli pembelajaran berperan penting untuk mengetahui
seberapa layak dan valid media untuk diimplementasikan ke dalam
pembelajaran. Dalam hal ini guru kelas vV SDN 1 Tunggulwulung yang
bertindak sebagai validator. Adapun beberapa aspek yang menjadi
kriteria kevalidan media pada ahli pembelajaran adalah kemanfaatan
media untuk melatih dan memahami soal bagi siswa, relevansi media
dengan pembelajaran, kesesuaian soal dengan materi, kejelasan soal
dengan materi, kejelasan materi dan gambar, alur permainan menarik,
ketepatan ukuran media, ketepatan ukuran dan jenis kertas pada media,
mudah tidaknya media untuk dioperasikan, ketertarikan siswa terhadap

media, kesesuaian gambar dengan materi IPS.
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Berdasarkan hasil validasi pembelajaran diperoleh hasil
sebesar 98%. Hal tersebut menunjukkan bahwa media permainan
edukatif LEMPAT sangat valid sesuai dengan acuan tabel kelayakan
dan kevalidan produk (Budiaji, 2013) untuk diterapkan pada kelas V
SDN 1 Tunggulwulung Kota Malang materi peristiwa kebangsaan

masa penjajahan sebagai wasilah dalam meningkatkan hasil belajar.

Ahli pembelajaran mengemukakan bahwa media permainan
edukatif LEMPAT dapat digunakan oleh pengajar dengan lebih kreatif
dan menyenangkan bagi siswa sehingga media permainan edukatif

LEMPAT bisa langsung diterapkan atau diimplementasikan.

3. Analisis Kemenarikan Produk

Kemenarikan produk didapatkan setelah produk atau media
diimplementasikan. Media permainan edukatif LEMPAT
diimplementasikan di kelas V SDN 1 Tunggulwulung sebanyak 28 siswa.
kemudian 28 siswa kelas VV SDN 1 Tunggulwulung diberikan angket untuk
mengetahui bagaimana respon siswa terhadap media permainan edukatif
yang sudah diterapkan. Berdasarkan angket yang sudah diberikan kepada
siswa diperoleh hasil keseluruhan respon siswa sebesar 87,71%. Hal
tersebut menunjukkan bahwa respon siswa atau kemenarikan siswa
terhadap media permainan edukatif LEMPAT sangat positif sesuai dengan
kriteria dan persentase (Kartini & Putra, 2020). Selain itu, peserta didik

juga sangat antusias dan semangat pada proses pembelajaran.
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4. Analisis Hasil Peningkatan Hasil Belajar

Penelitian ini selain bertujuan untuk mengembangkan produk
berupa media permainan edukatif, penelitian ini juga bertujuan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 1 Tunggulwulung pada
materi peristiwa kebangsaan pada masa penjajahan. Oleh karena itu untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar media permainan edukatif LEMPAT
diterapkan di kelas V yang memiliki murid berjumlah 28 siswa. pada
rangkaian proses implementasi media diberikan juga pre-test dan post-test
sebagai alat untuk mengukur peningkatan hasil belajar. Hasil dari pre-test
dan post-test yang sudah dikerjakan oleh peserta didik kemudian

dibandingkan.

Media permainan edukatif LEMPAT dapat dikatakan berhasil
apabila dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Ukuran dari
meningkatnya hasil belajar pada penelitian ini adalah dilihat dari hasil pre-
test dan post-test. Berdasarkan hasil data yang diperoleh dari penelitian
diperoleh hasil rata-rata pre-test sebesar 55,17. Kemudian setelah
diimplementasikan media permainan edukatif LEMPAT diperoleh hasil
rata-rata post-test sebesar 86,28. Peningkatan hasil belajar siswa
dikarenakan media permainan dapat meningkatkan semangat dan minat
belajar dengan kondisi belajar yang menyenangkan sehingga peserta didik
dapat berpikir, memahami materi pelajaran dengan mudah (Nurrita, 2018).
Bertumpu pada hasil pre-test dan post-test yang mengalami peningkatan

maka dapat disimpulkan bahwa media permainan edukatif LEMPAT dapat
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meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 1 Tunggulwulung Kota

Malang.

5. Analisis Kelebihan dan Kekurangan Media
Media permainan edukatif LEMPAT memiliki kelebihan dan
kekurangan. Pemaparan kelebihan dan kekurangan media permainan

edukatif LEMPAT sebagai berikut :

a. Analisis kelebihan

Media permainan edukatif LEMPAT memiliki alur permainan
yang sederhana sehingga mudah diterapkan oleh peserta didik. Desain
dan tampilan dari media juga sangat elegan sehingga sangat mudah
untuk dibaca dan dimengerti. Media permainan edukatif LEMPAT
juga memiliki box media yang berfungsi untuk melindungi media
sehingga media bisa lebih awet dan dapat digunakan pada
pembelajaran lainya dengan hanya mengganti materinya saja.
Berdasarkan pengalaman empiris peneliti media permainan edukatif
LEMPAT Kketika diimplementasikan peserta didik sangat antusias
karena mudahnya permainan itu dilakukan dan komponen-komponen
media yang menarik minat peserta didik. Selain itu, media permainan
edukatif LEMPAT juga terbukti dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik dengan ditinjau dari nilai post-test yang mengalami

peningkatan dari pre-test.

58



b. Analisis Kekurangan
Adapun media permainan edukatif LEMPAT juga tidak luput
dari kekurangan. Beberapa kekurangan media ini adalah box yang
lumayan besar sehingga terkesan sulit untuk dibawa ke mana-mana,
pengerjaan mulai desain dan penyelesaian lumayan memakan waktu

dan biaya.
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BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Bertumpu pada proses pengembangan dan proses implementasi atau
uji coba media permainan edukatif LEMPAT dapat disimpulkan bahwa
pengembangan dan penelitian menghasilkan media permainan edukatif
LEMPAT materi kelas V tema 7 Sub tema 1 “peristiwa bangsa pada masa
penjajahan”. Media ini dikembangkan berdasarkan alur langkah-langkah
pengembangan ADDIE dengan menerapkan uji kevalidan atau kelayakan
yang melibatkan beberapa ahli yaitu ahli media, ahli isi atau materi, ahli
pembelajaran dan objek penelitian yaitu siswa kelas V SDN 1 Tunggulwulung
Kota Malang. Komponen-komponen materi dan desain media yang
dikembangkan disesuaikan dan dikorelasikan dengan kompetensi dasar.

Hasil uji coba kevalidan media dengan diujikan oleh beberapa ahli
diperoleh hasil 88% untuk ahli media, 86% untuk ahli isi atau materi, dan 98%
untuk ahli pembelajaran. Perolehan-perolehan tersebut menunjukkan bahwa
media permainan edukatif LEMPAT dikatakan sangat valid untuk diuji coba
kepada peserta didik. Sementara hasil uji kemenarikan produk media
permainan edukatif LEMPAT adalah 87,71% yang artinya para siswa
memiliki respon sangat positif.

Hasil uji coba pemanfaatan media permainan edukatif LEMPAT untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 1 Tunggulwulung dikatakan

efektif. Pernyataan tersebut dibuktikan dengan hasil pre-test siswa yang
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memiliki rata-rata 55,17 dan meningkat dengan hasil post-test siswa yang
memiliki rata-rata 86,28.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan

maka peneliti memberikan saran sebagai berikut :

1. Media permainan edukatif lempat dapat dimanfaatkan dan dikembangkan
dengan baik oleh guru dalam pembelajaran sesuai dengan kebutuhan pada
proses pembelajaran.

2. Untuk peneliti selanjutnya dapat mengadopsi permainan edukatif yang
serupa namun dengan materi atau objek penelitian yang berbeda. Peneliti
selanjutnya juga dapat menambahkan materi atau akses yang

mempermudah siswa untuk memahami alur permainan dan pembelajaran.
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I
S ammad Walid, MA

BP#19730823 200003 1 002
Tembusan :

1. Yth. Ketua Program Studi PGMI
2. Arsip
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Lampiran 2 : Surat Bukti Penelitian

ﬂ'»

UNGG,

DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN KOTA MALANG

SD NEGERI TUNGGULWULUNG 1

BEy U
:f(
JL. AKORDION TIMUR NO.1 TELP. (0341) 484405 N
KECAMATAN LOWOKWARU - KOTA MALANG
NPSN 20533703 NSS 101056105004 Kooe Pos 65143

SURAT KETERANGAN
NOMOR : 421.2/ 15 /35.73.401.01.182/2023

Yang bertandatangan dibawah ini :

Nama . Siti Rusbandiyah, S.Pd
NIP : 19680822 198803 2 005
by Pangkat / Golongan  : Pembina Tk. I/IVb
Jabatan : Kepala Sekolah
Alamat : J1. Akordion Timur No 1
Menerangkan
Nama : Naufal Anugrah Shaktiaji
NIM 119140088
Fakultas/Jurusan : Tarbiyah/Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Instansi : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Yang tersebut diatas benar-benar telah melakukan penelitian untuk skripsi dengan judul “ Pengembangan

Media Permainan Edukatif Lempat (Lempar Tepat) Untuk meningkatkan Hasil Belajar Siswa SDN
Tunggulwulung 1 Kota Malang “

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya. Atas perhatian dan
kerjasamanya disampaikan terima kasih.
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Lampiran 3 : Surat Validator Ahli Media

P, KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
/f?r\} UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

2 Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang

= http:/l fitk.uln-malang.ac.id. emall : fitk@uin_malang.ac.ld
Nomor 1 B- \%GUn‘03/FITK/PP.OO.9/01/2023 03 Februari 2023
Lampiran -
Perihal : Permohonan Menjadi Validator (Ahli Media)
Kepada Yth.
Dr. Ahmad Makki Hasan, M.Pd
di—

Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama : Naufal Anugrah Shaktiaji

NIM : 19140088

Program Studi . Pendidikan Guru Madrasah Ibtidhaiyah (PGMI)

Judul Skripsi . Pengembangan Media Permainan Edukatif Lempat

(Lempar Tepat) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Kelas V SDNI Tunggulwulung Kota Malang
Dosen Pembimbing  : Nuril Nuzulia, M.Pdl

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator media skripsi tersebut. Adapun
segala hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

70



Lampiran 4 : Surat Validator Ahli Materi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONES1A

“Q UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
I FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 F arimile (0341) 552545% 1 alang

ﬁ

\

s hitp:/! fitk.uln-malang ac.id, small : fitkghuln_malang.ac /9
Nomor : BYJorTUn 03/FITK/PP.00 9/01/2023 0% Fetwunn 207%
Lampiran sk
Perihal . Permohonan Menjadi Validator (Ahli Instrumen)
Kepada Yth
Waluyo Satria Adji, M.Pd|
di -

Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb,

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut

Nama : Naufal Anugrah Shakliaji

NIM 19140088

Program Studi . Pendidikan Guru Madrasah Ibtidhaiyah (PGMI)

Judul Skripsi . Pengembangan Media Permainan Edukatifl Lempat

(Lempar Tepat) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Kelas V SDNI Tunggulwulung Kota Malang
Dosen Pembimbing  :  Nuril Nuzulia, M.PdI

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator media skripsi tersebut. Adapun
segala hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

a.n Dekan
R il Dekan Bid. Akademik
SERIALN

) i

g e Dr/Miflammad Walid, M.A
G5y il 467308232000031002
SRS

{2
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Lampiran 5 : Hasil VValidasi Ahli Media

F 5

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PERMAINAN EDUKATIF LEMPAT (LEMPAR
TEPAT) MATA PELAJARAN IPS PERISTIWA KEBANGSAAN MASA
PENJAJAHAN UNTUK AHLI DESAIN MEDIA
A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media permainan edukatif
lempat di kelas V, peneliti bertujuan untuk melakukan validasi media pembelajaran
yang telah dikembangkan sebagai salah satu media penunjang dalam pelaksanaan
pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti memohon ketersediaan Bapak untuk mengisi
angket dibawah ini sebagai validator ahli desain media. Angket ini memiliki tujuan
untuk mengetahui kemenarikan, kesesuaian, dan pemanfaatan materi peristiwa
kebangsaan masa penjajahan sesuai dengan kompetensi dasar. Hasil yang diperoleh
akan digunakan sebagai penyempurnaan media permainan edukatif lempat sehingga
dapat dimanfaatkan secara maksimal pada pembelajaran. Sebelumnya saya sampaikan
terimakasih atas kesediaan Bapak validator ahli desain media.

Nama : Alead Mol
NIP © o 9dyo3ls W3 lary
Instansi V(Y] AN "l'“’j
Pendidikan : S? pg )
Alamat : (d‘& PR *.,,b . (“Alﬁv'-j
B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket ini, dimohon Bapak mengamati desain media yang telah
didesain oleh pengembang.
2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silakan Bapak
memberi tanda centang pada salah satu skor yang tepat pada kolom jawaban

sesuai dengan kriteria dari pemyataan Anda.
3. Keterangan skor dan kriteria penelitian adalah sebagai berikut :

Keterangan Skor
Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

wlalw z
- . . N:—.o
v of—
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C. Perta

No

nyaan - Pertanyaan Angket

[ Pe—rianyaan

Desain lingkaran sasaran lempar jelas dan |
menank

| Desain batas lempar jelas dan menarik

Desain dan wama kartu soal jelas dan
menank

T Kaemgn ____|

2 3

RSN S

i S SE———

Warna kartu soal sesuai dengan sasaran
lempar

Tampilan komponen media permainan
edukatif lepat sesuai dengan materi
peristiwa kebangsaan masa penjajahan

._L-A—4—+—~» ;]
[ |

Ukuran panjang dan lebar desain media
permainan edukatif lempat ini tepat

Jenis font pada media permainan edukatif
lempat ini jelas, menarik dan sesuai
dengan siswa kelas V.

Ukuran font pada media permainan
edukatif lempat ini jelas, menarik dan
sesuai dengan kelas V.

Gambar — gambar pendukung yang
terdapat pada seluruh komponen media
permainan edukatif lempat dapat menarik
semangat belajar siswa.

10.

Alur permainan media permainan edukatif
lempat mudah dipahami oleh guru dan

peserta didik.
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D. Lembar Kritik dan Saran

1. Kritik

2. Saran

\

Vel 3«'\1%\00\ fean (V(H bl M(m\mmﬁ
4o P},\‘u QL%w\mM'(m (Y@kr
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Lampiran 6 : Hasil VValidasi Ahli Materi

/.

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PERMAINAN EDUKATIF LEMPAT (LEMPAR

TEPAT) MATA PELAJARAN IPS PERISTIWA KEBANGSAAN MASA
PENJAJAHAN UNTUK AHLI MATERI

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media permainan edukatif
lempat di kelas V, peneliti bertujuan untuk melakukan validasi media pembelajaran
yang telah dikembangkan sebagai salah satu media penunjang dalam pelaksanaan
pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti memohon ketersediaan Bapak untuk mengisi
angket dibawah ini sebagai validator ahli isi/materi. Angket ini memiliki tujuan untuk
mengetahui kemenarikan, kesesuaian, dan pemanfaatan materi peristiwa kebangsaan
masa penjajahan sesuai dengan kompetensi dasar. Hasil yang diperoleh akan digunakan
sebagai penyempumaan media permainan edukatif lempat sehingga dapat
dimanfaatkan secara maksimal pada pembelajaran. Sebelumnya saya sampaikan

terimakasih atas kesediaan Bapak validator ahli materi/isi.
Nama TW q,\wd o JA
NIP S V8T \vi4tels 02100

Instansi TUIN Mokl ng

Pendidikan : §

Alamat 30 Flabyon Qeyy  Veohtn

B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket ini, dimohon Bapak mengamati soal dan buku petunjuk

yang telah disusun.

2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silakan Bapak

memberi tanda centang pada salah satu skor yang tepat pada kolom jawaban
sesuai dengan kriteria dari pernyataan Anda.
3. Keterangan skor dan kriteria penelitian adalah sebagai berikut :

No. Keterangan Skor
1. | Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 1
2. | Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 2
3. | Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 3
4, | Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 4
5. | Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 5
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C. Pertanyaan - Pertanyaan Angket

No

Pertanyaan

Keterangan

[ 2

3

Kesesuaian isi materi dengan kurikulum

2013 revisi 2017

Kesesuaian isi materi dengan kompetensi

inti

Kesesuaian materi dengan kompetensi

dasar

Kesesuaian materi dengan indikator atau

<ﬂ< < | N>

capaian pembelajaran

Media permainan edukatif lempat scsuai
dengan konsep materi peristiwa

kebangsaan masa penjajahan

Media permainan edukatif lempat dapat
menambah pengetahuan dan wawasan

siswa

Bahasa yang digunakan pada media
permainan edukatif lempat sudah jelas dan
mudah dipahami siswa

Bahasa yang digunakan pada media
permainan edukatif lempat tidak bermakna
ganda

Bahasa yang digunakan pada media
permainan edukatif lempat tidak
mengandung nilai-nilai negatif

Bahasa yang digunakan pada media
permainan edukatif lempat menggunakan
bahasa yang komunikatif dan sesuai

dengan usia siswa
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D. Lembar Kritik dan Saran

1. Kntik

oe sole anpbions queda ot ey chcutunk
Gadun  pucdu Saul  holuk wkroy, |

2. Saran

W 51en- 0k Wik bub Dbt tafil l

|
QSM&MPA%WI‘A&’CMM“" el
ot btk (i d Hsaban B Wity ERT

Malang, § - = - 2023

Waluyo Satrio Adji, M.Pd.1
NIP. 19871214201503 1003
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Lampiran 7 : Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

—

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PERMAINAN EDUKATIF LEMPAT (LEMPAR
TEPAT) MATA PELAJARAN IPS PERISTIWA KEBANGSAAN MASA
PENJAJAHAN UNTUK AHLIDESAIN MEDIA

A Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media permainan edukatif
lempat di kelas V, peneliti bertujuan untuk melakukan validasi media pembelajaran
yang telah dikembangkan sebagai salah satu media penunjang dalam pelaksanaan
pembelajaran, Oleh Karena itu, peneliti memohon ketersediaan Bapak untuk mengisi
angket dibawah ini sebagai validator ahli pembelajaran. Angket ini memiliki tujuan
untuk mengetahui kemenarikan, kesesuaian, dan pemanfaatan materi peristiwa
kebangsaan masa penjajahan sesuai dengan kompetensi dasar. Hasil yang diperoleh
akan digunakan sebagai penyempurnaan media permainan edukatif lempat sehingga
dapat dimanfaatkan secara maksimal pada pembelajaran. Sebelumnya saya sampaikan
terimakasih atas kesediaan Bapak validator ahli desain media.

Nama : DIAN SYAH SAPoH, S.PJ
NIP : 19821217 202221 2 012
Instansi : SDN TuUNeaubsruluNe T

Pendidikan : St -PsSD

Alamat ‘L. ARopDiM TIMUR- Ho 1 Loworwary
M4 LANG
B. Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket ini, dimohon Bapak/Ibu mengamati media dan soal yang
telah dirangkai.

2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silakan Bapak
memberi tanda centang pada salah satu skor yang tepat pada kolom jawaban sesuai
dengan kriteria dari pernyataan Anda.

3. Keterangan skor dan kriteria penelitian adalah sebagai berikut :
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C. Pertanyaan - Pertanyaan Angket

P —

| No | - Pertanyaan

|

RV
t L - Madia permaman odukatif lempar tempat
| membantu Anda dalam melatth siswa untuk

<

i, untuk memahami soal.
| 2. | Relevans media permainan edukatif

! | lempar tepat dengan pembelajaran yang
! | menank

| 3| Kesesuaian soal dengan maten yang

|| disajikan
| 4. Kejelasan maten dan gambar pada media

o

| Kegiatan permainan edukanf lempat

pamamanednkmfla\gune;ut 1
‘mmrﬂ\danscsnmdmgmmnpmmn

<< | S

|| ilmu pengetahuan sosial
| 6. | Ketepatan ukuran dan jenis huruf yang
! ‘ | digunakan dalam media permainan

_ edukatif dan buku petunjuk.

o

<

7. | Ketepatan ukuran dan jems kertas pada
{ | kartu soal.

8. | Media pembelajaran lempar tepat mudah
| di

lebﬂnatan\dmakufdlldas

operasikan. H
| Media lempar tepat dapat membuat siswa

maten ilmu pengetahuan sosial.
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D, Lembar Kritik dan Saran

1. Kritik

2. Saran

bunakon oleh eng
don mm\[enarﬁloan

by

. Media PemL'o, arar GJuLaélf ‘Lempat’ dayul' d 7

den on
| siswa,

BLJ'\ kf’eaflf'-
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Lampiran 8 : Angket Respon Siswa Terhadap Media

INSTRUMEN PENILAIAN RESPON SISWA TERHADAP KEMENARIKAN
“PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN EDUKATIF LEMPAT (LEMPAR TEPAT)
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS V SDN |
TUNGGULWULUNG KOTA MALANG"

Nama CPawite Gviaa Ay
Kelas Y )

A, Petunjuk Pengisinn
Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silakan kalian
memberi tanda centang (V) pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban
yang sesuai dengan kriteria penilaiannya sebagai berikut :

Keterangan Skor

Sangat tidak setuju 1

Tidak setuju
Cukup setuju

Setuju

W & W N

Sangat setuju

B. Pertanyaan Angket

No Pertanyaan Skor

1 [2[3[4a]s

1. | Aturan media permainan edukatif lempat \/
mudah untuk dimainkan

2. | Media permainan edukatif lempat dapat | J
membantu latihan soal materi peristiwa
kebangsaan masa penjajahan

3. | Media permainan edukatif lempat dapat
menambah pengalaman belajar \/

4. | Media permainan edukatif lempat dapat \(
meningkatkan semangat belajar

5. | Soal pada media permainan edukatif T
lempat mudah untuk diselesaikan \‘
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Lampiran 9 : Lembar Pre-Test Peserta Didik

SOAL PRETENT

PEENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN EDUKATIF LEMPAT (LEMPAR
TEPAT) UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAK YV SDN |
TUNGGULWULING KOTA MALANG

Nama A O /)‘
Kelas T \ime

No. Absen 9o

1. Pilihan Ganda

1. Bangsa Belanda pertama kali datang ke Indonesia dipimpin oleh...
a. Pieter Both
b. Vasso Da Gamma
x Comelis de Houtman
d. Jan Pieterszoon

/1/. Salah satu alasan bangsa Barat menjajah Indonesia adalah mencari kejaynan, Istilah
tersebut dikenal dengan..

X Gold

b. Glory

¢. Gospel

d. Glow

3. Portugis mendarat di Malaka dipimpin oleh....
X Alfonso
b. Colombus
¢. Ferinand
d. Vasco da Gama

4. Dimana Bangsa Belanda pertama kali datang ke Indonesia 7
a. Semarang
b. Jayakarta
X, Banten
d. Surabaya

/" Baron Van Hoevel adalah seorang misionaris Belanda yang tinggal di Indonesia, Beliau
/ sangat menentang kebijakan bangsa belanda yakni....
a. Tanam Paksa
b. Pembantaian
¢. Perampasan harta
JK Penyebaran agama
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T g

6 :‘tcm Hoth merupakan tokoh penting Bangsa Belanda pada masa penjajahan Belanda di

"d“lK\\‘l_a Preter Both berperan sehagar
A Presiden Belanda

Gubemur Jendral VOC pertama
¢ Bupan

>( Panglima Perang Belanda

’,7' Apa yang terjadi terhadap sarckat dagang islam ketika dipegang oleh H. Oemar Said
Tiokroaminoto ?
x Berkembang ke arah ekonomi
b Berkembang ke arah sosial
. Berkembang ke arah religius
d. Berkembang ke arah politik

i

- Van den Bosh merupakan tokoh vang berpengaruh pada masa penjajahan Belanda.
Salah satu peran Van den Bosh adalah. .
X Pencetus sistem tanam paksa
b, Pencetus VOC
¢. Pencetus politik adu domba
d. Pencetus sistem sewa

©. Bangsa yang paling lama menjajah Indonesia adalah....
a  Inggns
b. Jepang P -~
c. Spanyol g
¥ Belanda 1o

0. Berapa tahun belanda berkuasa di Indonesia?
> 150 tahun A 4 i
b. 200 tahun
¢. 100 tahun
d. 350 tahun

II. Isian

/I./AApa tujuan Belanda menjajah Bangsa Indonesia ? \ngynmts a9y tvan Rempar ~Remeal

/2. Aelaskan apa yang dimaksud dengan gold, glory, gospel} FEL L INRINR X" TN Gowy: mecaci
Bagaimana reaksi awal Bangsa Indonesia ketika Bangsa Barat berada di Indonesia?,

jelaskan kenapa ! Sayoy QY Aan WXtk riva

" Apa yang di maksud devide e:?mpe& ' e

5. Sebutkan 4 bangsa-bangsa yang pemah,

R -
AV
Aend dolery = Betando {
e oot gie :\QQo"‘) CSSOS Qo) £ ¢ReOgRCE O cpee
Q% kagy§ negraat

.
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Lampiran 10 : Lembar Post-Test Peserta Didik

T R % T T I R

SOAL POST TEST

PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN EDUKATIF LEMPAT (LEMPAR TEPAT)
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS VSDN 1
TUNGGULWULUNG KOTA MALANG

Nama s RYen pwi Candra
Kelas : v('(“-mo.) ;_
NoAbsen q"}

1. Pilihan Ganda
1. Berikut yang tidak merupakan kebijakan yang diambil pada masa penjajahan Inggris
adalah....
a. Mendirikan benteng-benteng pertahanan.
b. Setiap karesidenan mempunyai badan pengadilan.

¥ Melarang perdagangan budak.
d. Pulau jawa dibagi menjadi 16 karesidenan termasuk Yogyakarta dan Surakarta.

2. Portugis mendarat di Malaka pada tahun....
a. 1596
b. 1521
c. 1811

¢ 1511

3. Salah satu yang membuat bangsa Eropa datang ke Indonesia adalah....
a. Berkenalan dengan tokoh-tokoh Indonesia
b. Bersilaturahmi dengan masyarakat Indonesia
¢. Memberikan bantuan kepada masyarakat yang tidak mampu
x Membutuhkan rempah-rempah

4. Organisasi sarekat dagang islam berkembang ke arah politik setelah dipegang oleh....
a. H. Samanhudi
b. R.M Tirtoadisuryo
¢. Douwes Dekker
)R Haji Oemar Said Tjokroaminoto

5. Berikut akibat dari penyimpangan pelaksanaan Tanam Paksa, Kecuali....
a. Wabah penyakit merajalela
b. Bahaya kelaparan melanda cirebon
¢. Banyak tanah terbengkalai sehingga panen gagal
7( Hasil produksi petani makin meningkat tajam
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6. DI Eropa ada anggapan bahwa kejayaan Negara diukur dari seberapa banyak tanah
jajahanya, Hn! tersebut mendorong bangsa Eropa untuk....
a. Mcngamb!l rempah-rempah sebanyak-banyaknya
b.  Mengambil kekayaan yang sebanyak-banyaknya
7& Berlomba-lomba mencari tanah jajahan
d.” Berupaya mengeruk sumber daya alam yang banyak

7. Salah satu alasan bangsa Barat melakukan penjajahan yakni adalah mencari kekayaan.

Salah satu yang paling diincar pada saat itu adalah rempah-rempah. Lalu alasan
mereka mencari rempah-rempah karena.....
a. Rempah-rempah merupakan makanan pokok mereka
Rempah-rempah sangat mahal sctara dengan emas
c. 'Rempah-rempah dapat menghangatkan tubuh mereka
d. Rempah-rempah dapat meningkatkan semangat hidup

8. Terdapat beberapa alasan bangsa Barat menjajah Indonesia alasan pertamanya yakni
mencari kekayaan. Istilah mencari kekayaan yakni....
a. Glory
Gold
c." Gospel
d. Go Internasional

9. Salah satu alasan juga bangsa Barat menjajah Indonesia adalah menyebarkan misi
agama yang biasa dikenal dengan istilah....
x Gospel
b. Gold
c. Glory
d. Glow

10. Di luar dari gold, glory, gospel ada salah satu faktor yang mendorong bangsa Barat
menjajah Indonesia yakni....
/" Sudah tersedia kapal-kapal yang dapat mengarungi samudra.
b> Di Eropa udaranya tidak nyaman.
¢. Indonesia merupakan tanah nenck moyang mereka.
d. Wilayah Eropa sudah semakin sempit.

11. Dahulu bangsa Barat sangat berkeinginan menguasai Indonesia, antara lain
dikarenakan....
a. Indonesia memiliki laut yang luas.
b. Indonesia memiliki banyak harta karun.
Indonesia kaya akan rempah-rempah.
4> Indonesia memiliki teknologi maju.

12. Bangsa-bangsa dibawah ini Negara yang pernah menjajah Indonesia, Kecuali....
a. Belanda.
b. Inggris.
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c. Jepang.
C Perancis,

13. Bangsa Belanda datang ke Indonesia pada tahun 1596 dan mendarat di Banten
dipimpin oleh,...
a. Vasso Da Gamma.
. Cormnelis de Houtman.
¢.” Picter Both.
d. Jan Pieterszoon.

14. Penjajahan merupakan suatu peristiwa yang menyedihkan. Salah satu dampak dari
penjajahan adalah....
. Penindasan.
\ Pendidikan.
¢. Petualangan.
d. Perjuangan.

15. Daerah Maluku menjadi daya tarik bangsa Portugis untuk dikuasai, karena daerah
tersebut merupakan penghasil....
a. Tebu dan kopi
b. Emas dan perak
c. Cendana dan jati
ﬁ Cengkih dan pala

16. Gubernur VOC yang pertama kali adalah ?
/. Pieter Both.
. Van Den Bosch.
c. Thomas Stanford Raffles.
d. Jean Pieterzoon.

17. Berapa tahun Inggris berkuasa di Indonesia
a 3
5
c. 8
d. 10
18. VOC adalah kongsi dagang yang didirikan oleh Negara
¢ Belanda.
b.' Portugis.
c. Jerman.
9,’ Spanyol.

l/./Seorang missionaris Belanda yang pernah tinggal di Indonesia (1847) yang
menentang tanam paksa adalah....

a. Douwes Dekker

b. Thomas Stanford Raflles
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ﬁ Napoleon Bonaparte
(4 Baron Van Hoeve|

20,

11, Isian

P s~

8.
9.
10.

Tokoh yang mencetuskan sistem tanam paksa pada masa penjajahan Belanda yaltu,...
a. Pieter Both,
Van Den Bosch,
¢. Willem Daendels, § .7
d. Douwes Dekker, S

Siapa yang dimaksud dengan bangsa Barat ? BoegCon Cro ‘:"q PN h::rT <
Dimana bangsa Barat pertama kali mendarat di Indonesia 7 M " Lot
Bagaimana kondisi rakyat yang mengalami penjajahan ?Wm«a RS fa x :ﬁ:. ]
Apa alasan bangsa Barat melakukan penjajahan umudr:h 7|Mdon¢!|l Ay
Apa faktor yang melatar belakangl bangsa barat menjajah In wrpiab Oy
Salah satu upaya Belanda untuk memonopoli perdagangan za n it
Apa singkatan dari VOC ? Jeereanjqde 00(¢19IS¢ (:“ lnmhﬁ
Tujuan dari VOC diantaranya mengadakan monopoli dagangd ey ? ;
dampak yang terjadi ketika VOC memonopoli perdagangan s Bkt
Apa yang dimaksud dengan monopoli perdapng?ln yang dilakukan p
dimaksud dengan sistem tanam paksa
gﬁm”:zx penyimpangan yang terjadi pada masa tanam paksa adalah ?

n '? rempeala N Gh'bi‘
5 b 0o : ~ remnPak )i n Boﬂﬂ\ﬂ (Q/'\M?\
awobon .

& P Mnquala i daerol ft.rh%wsav\ Pa menbeli dongon
L"s“ M\Arob“

3'. Memolla fetant Mtranem Eananadn eClper

(O ' ‘BM\‘A tonsh Lﬁ*\ﬂl\l«u\ﬂ\.
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Lampiran 11 : Tabel Hasil Pre-Test, Post-Test dan Respon Siswa

No Nama Siswa Rekap Nilai
Pre-Test Post- Respon
Test Siswa

1. | Afrizal Setiawan 65. 82. 88.
2. | Almira Aisyah Aliya 45. 91. 84.
3. | Asyifa Rahmania Zahirah 50. 82. 96.
4. | Aurora Balgist Cecillia 45. 85. 88.
5. | Azhriel Argian Anaszhhiral Haqgi 60. 85. 96.
6. | Azzalea Nadira Khansaa 65. 91. 88.
7. | Cantika Azzahra 60. 82. 80.
8. | Ceinici Julyo Putra Prasetyono 65. 85. 84.
9. | Cika Zizki Jingga Praditha 65. 88. 92.
10. | Damar Akalili Pratama 45, 82. 96 .
11. | Davie Mirza Asfa Faeyza 60. 85. 88.
12. | Dewi Ajeng Setyowati 45. 91. 96.
13. | Drisela Sherena Sosang 65. 85. 96.
14. | Hilda Nabilah Kusumawardhani 65. 85. 92.
15. | Jericho Febrian Prahasta 45, 85. 84.
16. | Karell Ibrahim Afellay 60. 91. 76.
17. | Khalingga Putra 60. 85. 88.
18. | Kirani Mutia Anggraini 60. 85. 88.
19. | Mohammad Jabbar Omar Pasya 45, 91. 96.
20. | Muhammad Arya Ramadhan 45, 85. 92,
21. | Muhammad Galang Zakaria 50. 82. 88.
22. | Necha Aulia Rahmadhani 60. 82. 92.
23. | Putri Aisyah 50. 88. 80.
24. | Raras Janitra Rahayu 55. 88. 76.
25. | Refan Otniel Triawan 45. 85. 80.
26. | Revandra Gavin Abivalen 50. 85. 88.
27. | Ryan Dwi Candra 55. 97. 84.
28. | Sakya Malya 65. 88. 80.
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Lampiran 12 : Dokumentasi Penelitian

Pengerjaan Pre-Test
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Penyampaian Materi Oleh Guru

Penerapan Media
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Pengerjaan Pos-Test Siswa
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