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mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran,

penglihatan dan hati, agar kamu dapat bersyukur”. (QS. An-Nahl : 78)*

“Creativity comes from a conflict of ideas”

-Donatella Versace-

! Al-Qur'an, Surat An-Nahl ayat 78, Al-Qur'an dan Terjemah, Departemen Agama RI,
1993, halaman413
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ABSTRAK

Fitria, Beauty Eka Bhuaneswari DG.2015. Pengembangan Permainan Candy Land
sebagai Media Pembelajaran Tematik pada Tema Peristiwa Alam Subtema Musim
Kemarau Siswa Kelas | Sekolah Dasar Islam Surya Buana Malang. Skripsi, Jurusan
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan.
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Dosen Pembimbing
Skripsi: Nurul Yagien, M.Pd.

Perubahan dari kurikulum 1994 menjadi kurikulum yang baru yang
menekankan kopetensi dilakukan untuk mencapai hasil belajar yang lebih baik. Untuk
mencapai harapan tersebut perlu dikembangkan strategi belajar yang tepat. Salah satu
metode yang dapat digunakan dalam pembelajaran siswa tingkat Sekolah Dasar adalah
metode permainan sehingga dapat tercipta suasana yang santai dan menyenangkan dan
anak dapat belajar dengan lebih baik dan sungguh-sungguh.

Tujuan penelitian ini adalah: (1) menjelaskan proses pengembangan
media permainan untuk meningkatkan hasil belajar siswa, (2) mengetahui kualitas
permainan dilihat dari fungsinya untuk meningkatkan hasil belajar siswa, (3)
mengetahui tingkat keefektifan penggunaan media permainan untuk meningkatkan
hasil belajar pada tema peristiwa alam subtema musim kemarau siswa kelas 1.

Untuk mencapai tujuan tersebut digunakan penelitian dengan metode
pengembangan atau Research and Development untuk menghasilkan suatu produk dan
mengujikan keefektifannya. Model yang digunakan adalah teori yang dikenalkan oleh

Walter Dick & Lou Carey yang terdapat sepuluh langkah dalam penelitian dan
pengembangannya. Instrument pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah angket untuk siswa, lembar validasi, wawancara dan observasi. Serta dilakukan
pre-test dan post-tes untuk mengetahui hasil belajar siswa.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) proses pengembangan
permainan ini mengikuti teori yang dikenalkan oleh Walter Dick dan Lou Carey, (2)
kualitas permainan dilihat dari fungsinya untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas |
layak digunakan sebagai media pembelajaran berdasarkan prosentase yang diperoleh
dari ahli validasi isi 91,11%, ahli validasi desain media 82,85%, validasi yang dilakukan
guru matapelajaran tematik 84,44% dan data uji coba lapangan 92,51%, (3) keefektifan
penggunaan media permainan dalam pembelajaran tematik pada tema peristiwa alam
subtema musim kemarau efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa dilihat dari
hasil pembelajaran menggunakan media ini terdapat perbedaan yang signifikan antara
kelas eksperimen dan control dengan perhitungan uji t dengan tingkat kesalahan sebesar
0,05 maka diperoleh hasil berdasarkan perhitungan thiwng > tiaber yaitu 12,81 > 0,648 dan
juga dapat dilihat dari nilai rata-rata yang diperoleh siswa yaitu 97,77> 74,07.

Kata Kunci :Pengembangan, Media Permainan Keliling Dunia, Hasil Belajar
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ABSTRAK

Fitria, Beauty Eka Bhuaneswari DG.2015. The development of Candy Land Game
as Thematic Learning Media of the First Grade Students in Islamic Elementary
School Surya Buana Malang the Theme Is About Natural Phenomenon and the
Subtheme Is Dry Season. Thesis. Elementary Education and Teaching. Fakultas
IImu Tarbiyah dan Keguruan. Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim
Malang. Thesis Advisor: Nurul Yagien, M.Pd.

The changing of 1994 curriculum into the new curriculum which emphasizes
the competence in order to achieve better learning outcomes. To achieve these
expectations, it is needed to develop the appropriate teaching strategy. One of the
methods that can be used in teaching elementary school level is a game method,;
therefore, it can create a relaxed and fun atmosphere. Moreover, students are able to
learn better and enthusiastically.

The purpose of this research are namely: (1) to describe the development
process of game medium to improve students’ learning outcomes, (2) to know the
quality of the game from the function in order to improve the learning outcomes, (3) to
determine the effectiveness level of the use of game medium to improve learning
outcomes of the first grader elementary school on the theme of natural phenomenon and
dry season as the subtheme.

In order to reach these objectives, research and development method is used to
produce a product and test the effectiveness. The model used is a theory which is
indroduced by Walter Dick & Lou Carey that there is ten steps in research and
development. The data collection instrument used in this research is students’
questionnaires, validation sheet, interview and observation. In addition, pre-test and
pos-test are held in order to know the students’ learning outcomes.

The result of this research reveals that: (1) the development process of this game
is based on the theory which is introduced by Walter Dick and Lou Carey, (2) the
quality of the game which is seen from the function for improving first grade students’
learning outcomes, it is proper to use as a learning medium. It is based on the percentage
achieved from the validation expert of the content indicates 91,11%, validation expert of
media design indicates 82,44%, validation from thematic teacher indicates 84,44%, and
the data field trials indicates 92,51%, (3) the effectiveness of the use thematic learning
games on the natural phenomenon as the theme and dry season as the subtheme is
effective to improve the students’ learning outcomes. It is seen from the result of
teaching and learning which use this medium. There are significant difference between
experiment and control classes with T-test calculation with an error rate of 0.05;
therefore it is obtained a result based on the calculation of tcount > ttabel, that is 12.81
> (0.648 and it can be seen from the average value obtained by the students is
97.77>74.07.

Keywords :Development, World Travel Game Medium, Learning Outcomes
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi semua
kalangan manusia. Hal tersebut disebabkan karena pendidkan
merupakan hal mendasar yang dibutuhkan oleh manusia dan dapat
digunakan sebagai bekal untuk kelangsungan hidup. Selain itu, baik atau
buruknya suatu negara, slah satunya dapat dinilai dari segi
pendidikannya. Oleh karena itu kualitas pendidikan yang baik dan
terjamin di negara Indonesia ini sangat dibutuhkan sebgai bekal bagi
warga negara ini terutama untuk generasi muda yang masih menempuh
jenjang pendidikan.

Pendidkan di negara Indonesia berakar pada kebudayaan
bangsa Indonesia, Pancasila dan juga UUD 1945. Pada era globalisasi
ini, perkembangan zaman melaju begitu cepat. Dimulai dari
perkembangan kebudayaan, teknologi, pendidkan, pemainan dan
perkembangan yang lainnya.

Dunia pendidikan banyak mengalami perubahan. Perubahan
itu sendiri dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan hasil pendidkan
dengan mutu yang lebih baik daripada yang sebelumnya. Perubahan-

perubahan dalam pendidikan secara kasat mata dapat kita lihat melalui



kacamata kurikulum. Seperti yang telah kita ketahui bahwa kurikulum di
negara Indonesia mengalami banyak perubahan. Tentunya hal tersebut
dilakukan untuk memerbaiki dan mengembangkan pendidikan di
Indonesia ini menjadi lebih baik lagi. Apabila kita amati, kurikulim di
negara Indonesia berganti-ganti. Salah satunya yang dapat kita lihat
adalah perubahan kurikulum dari KBK berubah menjadi kurikulum
KTSP dan kemudian saat ini berubah lagi menjadi Kurikulum 2013 atau
yang kerap disebut dengan K-13.

Kurikulum 2013 ini merupakan kurikulum yang diterapkan
pada tahun 2013 pada sebagian sekolah sasaran pemerintah untuk
menerapkannya terlebih dahulu. Kurikulum ini akan diterapkan pada
seluruh sekolah di Indonesia pada tahun ajaran baru 2014. Kurikulum ini
merupakan kurikulum berbasis tematik integrative, dimana pada pada
pembelajaran tematiknya menggunakan peneapan tema-tema yang jauh
lebih actual dan kontekstual yang ada padakehidupan sehari-hari.*

Misalnya saja pada pembelajaran tematik kelas 1, pada tema 8
membahas tentang Peristiwa Alam. Pada tema tersebut terdapat
subtema yang akan menjelaskan lebih rinci apa saja yang dapat
dikatakan peristiwa alam, seperti pada subtema 1 membahas tentang
cuaca, kemudian pada subtema 2 membahas tentang musim kemarau,
subtema 3 membahas tentang musim hujan dan pada subtema 4

membahas tentang bencana alam.

! Ibnu Hajar. Panduan Lengkap Kurikulum Tematik untuk SD/MI. (Jogjakarta: DIVA
press, 2013), him. 20



Pada kurikulum 2013 ini diharapkan siswa lebih memperkaya
kajian ilmunya meluli pemebelajaran dengan pendekatan saintifik.
Pendekatan tersebut yang dimaksud adalah siswa melakukan berbagai
percobaan dengan arahan dan bimbingan dari guru. Melalui percobaan
atau eksperimen yang telah dilakukan, siswa dapat menemukan teori.
Oleh karena itu, peran guru sangat dibutuhkan dalam mengembangkan
metode, strategi dan media dengan ide-ide keratif dan inovatif yang
dapat digunakan dalam pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan baik dan membuat siswa lebih aktif dan dapat
memberikan inovasi bagi siswa. Sehingga dalam pembelajaran tersebut,
siswa menjadi termotivasi dan senang dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran di sekolah.?

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan
oleh peneliti di SDI Surya Buana Malang dengan ibu Endang Suprihatin
sebagai guru kelas 1 yang telah menerapkan sistem pembelajaran
dengan kurikulum 2013,

pembelajaran tematik telah berhasil membuat siswa menjadi lebih
aktif dan kreatif daripada menggunakan kurikulum yang sebelumnya.
Akan tetapi, yang menjadi masalah adalah media yang menjadi saran
dari pemerintah yang tertera pada buku guru belum mampu membuat
siswa untuk memahami pembelajaran dan belum membuat siswa
termotivasi pada materi pembelajaran di Tema Peristiwa Alam

subtema Musim Kemarau. Sehingga hasil yang didapatkan belum
maksimal.?

? Trianto. Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik Bagi Anak Usian Dini TK/ RA
dan Anak Usia Kelas Awal SD/ MI. (Jakarta: Prenada Media Group, 2011), him. 11

% Hasil wawancara Ibu Endang Suprihatin, Guru Kelas | SDI Surya Buana Malang
tanggal 20 April 2015



Lain daripada itu, pembelajaran tematik pada kurikulum 2013
ini siswa dituntut untuk memahami konsep yang ada.pada kenyataannya,
banyak siswa yang belum memahami konsep yang diajarkan oleh guru.
Sehingga hasil yang didapatkan oleh siswa banyak yang berada dibawah
nilai ketuntasan minimal. Penyebabnya adalah dikarenakan banyak
faktor, salah satu faktor yang menonjol disini adalah guru kurang
memfasilitasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. Guru tidak
memanfaatkan fasilitas yang tersedia secara maksimal.

Disamping itu, penanganan guru pada pembelajaran, belum
sepenuhnya memanfaatkan fasilitas yang tersedia. Pembelajaran hanya
berjalan dengan guru memberikan materi dengan metode ceramah saja
kemudian memberika latihan soal pada siswa. Apabila ada siswa yang
belum mengerti, guru tidak memberikan penagnanan lebih khusus,
hanya mengulang materi saja yang dilakukan setelah jam pembelajaran
selesai.

Berdasarkan permasalah yang ada, peneliti tertarik untuk
mengembangkan media yang dapat membantu siswa untuk
meningkatkan hasil belajar dan membuat siswa termotivasi untuk
mengikuti pembelajaran pada matapelajaran tematik untuk tema
Peristiva Alam subtema Musim Kemarau. Berdasarkan hasil dari
penelitian terdahulu, yang berjudul “Pengembangan Media Permainan
Ular Tangga Segitiga dan Jajargenjang untuk meningkatkan hasil belajar

Matematika Siswa Kelas IV di MI Jamiyatut Tholibin Kabupaten



Blitar”, permasalahan yang ditemukan hampir sama dengan penelitian
yang akan dilakukan ini. Hasil penelitian tersebut dari penilaian ahli
Validasi Desain adalah 89,5%. Sedangkan penilaian dari validasi ahli isi
adalah 88,5%, penilaian dari Guru Matematika adalah 90,5% dan
penlilaian dari angket siswa adalah 87,8%. Dari penilaian tersebut, dapat
dilihat bahwa permaianan yang digunakan pada pembelajaran
berkualitas dan layak digunakan sebagai media pembelajaran tanpa
revisi.*

Peneliti menjadi tertarik untuk mengembangkan media
permainan yang dapat digunakan pada pembelajaran tematik di
kurikulum 2013 ini. Permainan yang dikembangkan oleh peneliti ini,
sesuai dengan karakteristik usia anak SD yang aktif dan senang bermain.
Sehingga dengan bermain, siswa juga belajar. Selain itu permainan yang
dikembangkan oleh peneliti sesuai dengan karakteristik kurikulum 2013,
yaitu mengamati, menyanya, menalar, mencoba dan mengomunikasikan.

Media yang ingin dikembangkan oleh peneliti adalah
permainan Keliling Dunia. Permainan ini merupakan pengembangan
dari permainan Candy Land. Akan tetapi yang menjadi pembeda adalah
desain layout yang terdapat gambar pulau dan benua yang ada di dunia.
Selain itu, terdapat kartu yang memilik 5 warna dengan berbagai

pertanyaan yang sesuai dengan materi pembelajaran. Sebagai selingan

* “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Segitiga dan Jajargenjang untuk
meningkatkan hasil belajar Matematika Siswa Kelas IV di MI Jamiyatut Tholibin
Kabupaten Blitar”, Skripsi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Malang, 201 ,
him.



agar kartu tersebut tidak terdapat pertanyaan saja, pada kartu tersebut
terdapat bonus atau hadiah yang dapat ditukar. Siswa menjawab
pertanyaan secara berkelompok. Sehingga pada media permainan yang
dikembangkan oleh peneliti ini memberikan 2 nilai kepada siswa. Yaitu
nilai kognitif dan afektif atau yang disebut dalam kurikulum 2013 adalah
penilaian pengetahuan dan sikap.

Dengan media yang dikembangkan oleh peneliti ini,
diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar pada siswa dan juga
dapat memberikan patokan atau saran kepada guru untuk
mengembangkan media pembelajaran yang dapat digunakan saat belajar
dan dapat membuat peserta didik senang dan semangat saat

pembelajaran.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan pada bagian latar
belakang penelitian ini, maka peneliti merumuskan masalah sebagai batasan
penelitian ini, yaitu sebagai berikut :
1. Bagaimana proses pengembangan media permainan Keliling
Dunia yang digunakan sebagai media pembelajaran tematik
untuk meningkatkan hasil belajar Siswa Kelas | Selolah Dasar

Islam Surya Buana Malang?



2. Bagaimana kualitas permainan Keliling Dunia dilihat dari
fungsinya sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam Surya Buana Malang?

3. Apakah media permainan Keliling Dunia efektif digunakan
dalam pembelajaran tematik untuk meningkatkan hasil belajar
pada tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau siswa kelas
I Sekolah Dasae Islam Suya Buana Malang siswa kelas | SDI

Surya Buana Malang?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian merupakan hasil yang ingin dicapai setelah
penelitian dilaksaanakan. Berdasarkan rumusan masalah yang tertera, maka
tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media permainan
Keliling Dunia sebagai media pembelajaran tematik untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam
Surya Buana Malang.

2. Untuk mengetahui kualitas permainan Keliling Dunia dilihat dari

segi fungsinya sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan



hasil beelajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam Surya Buana
Malang.

3. Untuk mengetahui keefektifan permainan Keliling Dunia yang
digunakan sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar pada
Tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau siswa kelas |
Sekolah Dasar Islam Surya Buana Malang.

D. Manfaat Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti mengharapkan hasil penelitian dapat

memberikan manfaat kepada berbagai piihak.diantaranya:

1. Bagi Instansi Kampus UIN Malang
Sebagai alat untuk mengumpulkan data pengembangan media
pembelajaran tematik yang efektif dan efisien juga sebagai turut
serta berusaha mengembangkan pendidikan di Indonesia menjadi
lebih baik.

2. Bagi Lembaga SDI Surya Buana Malang
Sebagai referensi pada saat pembelajaran tematik untuk
menggunakan media sehingga dapat menjadikan pembelajaran
leebih menarik dan membuaat siswa lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran.

3. Bagi Peneliti dan Guru
Sebagai sarana untuk mengembangkan ide kreatif yang dapat
berguna dalam aktifitas pembelajaran untuk meningkatkan

kompetensi dan kepekaan terhadap masalah pembelajaran, serta



dapat memberikan inovasi pada kalangan pendidikan yang
memunyai motivasi tinggi dalam mengembangkan media

pembelajaran guna menciptakan suasana belajar yang menarik.

E. Projeksi Spesifikasi
Produk yang dikembangkan adalah permainan Candy Land yang
kemudian dimodifikasi kembali oleh peneliti dan dikembangkan menjadi
media pembelajaran Keliling Dunia pada matapelajaran Tematik Kurikulum
2013 yang digunakan untuk siswa kelas | tingkat Sekolah Dasar atau
Madrasah Ibtidaiyah. Spesifikasi produk media pembelajaran Yyang
dikembangkan adalah sebagai berikut:

1. Produk yang dihasilkan oleh peneliti adalah permainan yang
dapat digunakan pada pembelajaran Tematik untuk kelas |
SD/MI pada Tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau.
Sedangkan spesifikasi wujud yang dihasilkan adalah media cetak
berupa permainan Keliling Dunia yang terdiri dari kartu
pertanyaan, kartu Keliling Dunia, Pion dan Lembar Jawaban.

2. Permainan Keliling Dunia yang dikembangkan oleh peneliti
berupa papan permainan Keliling Dunia dengan layout Benua
dan pulau-pulau yang ada di dunia. Beberapa pulau terdapat
bendera sebagai tempat pijakan pemain. Terdapat kartu berwarna
yang terdiri dari 5 warna dengan berbagai pertanyaan sesuai

dengan materi, selain itu terdapat kartu Keliling Dunia sebagai
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pengganti dadu yang diletakkan dengan posisi terbalik pada
papan permainan Keliling Dunia.

3. Materi yang tertera pada permainan Keliling Dunia ini adalah
materi pembelajaran tematik untuk siswa kelas | tingkat Sekolah
Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah dengan Tema Peristiwa Alam
subtema Musim Kemarau.

4. Pada permaianan Keliling Dunia ini  juga disertai materi
keagamaan. Materi agama yang dimaksud merupakan kegiatan
keagamaan sehari-hari yang sederhana dan mudah dipahami oleh
siswa. Materi keagamaan yang dimaksud seperti mengucapkan
salam, berdo’a sehari-hari, mengucapkan basmalah dan kegiatan

keagamaan lainnya.

F. Pentingnya Penelitian

Pendidikan di Indonesia selalu berusaha untuk membentuk generasi
menjadi pribadi yang memiliki wawasan pengetahuan luas dan berakhlak
mulia. Oleh karenanya, peran pendidik sangat diperlukan untuk
mengembangkan seluruh potensi yang dimilikinya saat pembelajaran demi
terciptanya peserta didik yang memiliki wawasan yang luas dan beakhlak
mulia. Lain dari pada itu, peneliti menjadi termotivasi untuk melakukan
penelitian ini dengan mengembangkan media yang dapat digunakan pada

saat pembelajaran.
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Terkait dengan pembelajaran Tematik Kurikulum 2013, pembelajaran
ini adalah pelajaran yang menjadikan semua matapelajaran menjadi suatu
tema dengan mengaitkan semua materi yang sesuai dengan tea yang
ditentukan. Tentunya temayang telah ditentukan adalah tema  yang
menyangkut kehidupan sehari-hari dan apa yang ada pada lingkunga sekitar
siswa, sehingga siswa dapat mengamati dan melakukan berbagai percobaan
dengan mudah. Selain itu, siswa juga dituntut untuk memahami materi atau
konsep yang telah ia amati pada kehidupan sehari-hari berdasarkan apa
yang terjadi pada lingkungan sekitarnya.

Pada materi pembelajaran tematik kurikulum 2013 ini, untuk tema
Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau untuk siswa kelas | tingkat
Sekolah dasar atau Madrasah Ibtidaiyah ini, siswa dituntut untuk memahami
materi yang telah disajikan berdasarkan ilustrasi atau contoh-contoh
peristiwa yang telah diajarkan oleh guru. Guru hanya mengajar dengan
metode ceramah dan memberikan contoh-contoh peristiwa yang abstrak.
Guru belum memanfaatkan media yang telah disediakan secara maksimal.
Sehingga banyak siswa yang merasa bosan dan lelah saat mengikuti
pelajaran. Apabila siswa belum memahami materi yang diajarkan oleh guru,
langkah yang dilakukan oleh guru hanyalah mengulang materi dan
menjelaskannya kembali kepada siswa. Hal ini biasa dilakukan pada
Sekolah yang diteliti pada saat jam pelajaran selesai tau saat pulang sekolah.
Pada saat itu, siswa diterangkan kembali oleh guru dengan metode ceramah

seperti apa yang telah dilakukan guru sebelumnya. Setelahnya, hasil yang
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diperoleh oleh siswa tersebut belum cukup untuk memenuhi nilai ketuntasan
minimal.

Oleh karena itu, dibutuhkan penelitian dan pengambangan untuk
memerbaiki suasana belajar siswa menjadi lebih menyenangkan dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. Upaya yang dilakukan oleh
peneliti adalah dengan mengembangkan media pembelajaran permainan
keliling dunia. Maksudnya adalah dengan menggunakan media
pembelajaran permainan Keliling Dunia ini siswa dapat merasa senang
mengikuti pelajaran dan merasa tidak bosan pada saat pembelajaran
berlangsung. Selain itu media ini juga membantu siswa untuk lebih

memahami materi dan meningkatkan hasil belajar siswa pula.

G. Keterbatasan Pengembangan
Media permainan Keliling Dunia yang dikembangkan oleh peneliti
memiliki beberapa keterbatasan dalam pengembangan. Diantaranya adalah:

1. Permainan Keliling dunia hanya dapat digunakan saat
pembelajaran Tematik Kurikulum 2013 pada kelas | tingkat
Sekolah Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah.

2. Permainan Keliling Dunia ini hanya dapat digunakan pada Tema
Peristiwa Alam dan subtema Musim Kemarau

3. Permainan Keliling Dunia ini dapat digunakan setelah siswa
mendapatkan materi tentang Tema Peristiwa Alam subtema

Musim Kemarau.
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4. Permainan ini terdapat kajian keagamaan. Kajian keagamaan
ynag dimaksud adalah agama islam, jadi permainan ini dapat

digunakan pada siswa yang mengerti tentang kajian keislaman.

H. Definisi Istilah
1. Media Pembelajaran
Media Pembelajaran adalah alat yang digunakan
sebagai perantara untuk meneyampaikan pesan dalam suatu
kegiatan pembelajaran dengan menggunakan perantara alat oleh
pengantar pesan yaitu guru kepada penerima pesan yaitu peserta
didik yang mengikuti proses pembelajaran.
2. Permainan Keliling Dunia
Permainan Keliling Dunia merupakan pengembangan
dari permainan Candy Land. Pembedanya adalah desain layout
dan aturan bermainnya. Bentuk fisik dari permainan Keliling
Dunia ini adalah papan peraminannya berupa gambar pulau dan
benua-benua yang ada di dunia. Selain itu terdapat kartu yang
terdiri dari 5 warna yang berbeda dan pada kartu tersebut
terdapat pertanyaan yang wajib dijawab oleh siswa secara
kelompok.disamping itu juga terdapat kartu keliling dunia
sebagai pengganti dadu untuk siswamelangkang ke pulau yang
terdapat bendera yang sesuai dengan warna kartu yang mereka

dapatkan.
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3. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah sesuatu yang telah didapatkan oleh
peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran yang dapat
diukur melalui proses evaluasi. Hasil belajar juga dapat disebut
dengan prestasi belajar. Hasil belajar juga merupakan perubahan
pada sesorang yang dapat dilihat dan diukur dengan angka.
Perubahan tersebut dapat dilihat melalui evaluasi seperti tes

tertulis, wawancara dan pengamatan.

. Efektif

Efektif adalah pencapaian tujuan secara maksimal.
Tujuan yang ingin dicapai pada pembelajaran tematik untuk
Tema Peristiwa Alam Subtema Musim Kemarau adalah siswa
dapat menerapkan sikap disiplin, bekerjasama dan peduli
terhadap lingkungan. Untuk tujuan yang ingin dicapai dalam
aspek pengetahuan adalah siswa dapat membedakan musim
kemarau dan hujan, kegiatan apa saja yang dilakukan saat musim
kemarau, bencana alam apa yang dapat terjadi ketika musim
kemarau dan bagaimana cara menanggulanginya,
mendeskripsikan cirri benda,membuat pola dan memahami sikap
tolong menolong. Dari semua aspek yang dinilai pembelajaran
dapat dikatakan efektif apabila nilai dari keseluruha aspek

mencapai nulai Ketuntasan Minimal yaitu 70.

Sistematika Pembahasan
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Sistematika penulisan dalam skripsi ini rencananya akan disusunn
dalam enam bab. Bab | hingga bab VI, daftar pustaka, dan disertai lampiran-
lampiran yang relevan,

Pada Bab | terdiri dari (a) latar belakang masalah, (b)rumusan
masalah, (c) tujuan penelitian, (d) manfaat penelitian, (e) projeksi sesifikasi
produk, (f) pentingnya penelitian, (g) keterbatasan penelitian, (h) definisi
istilah dan (i) sistematika pembahasan.

Pada bagian Bab Il berisi tentang kajian pustaka. Hal yang akan dibahas
pada bab ini adalah (a) penelitian terdahulu dan (b) kajian teori. Teori
yang akan dibahas adalah 1) media pembelajaran, 2) Pembelajaran
Tematik, 3) pengembangan media keliling dunia untuk meningkatkan
pemahaman materi siswa, 4) pemahaman materi, 5) tinjauan subtema
Musim Kemarau.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian terdahulu
Berdasarkan hasil penelusuran yang telah dilakukan oleh peneliti,
terdapat beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini,
diantaranya adalah:

1. Penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Permainan Ular Tangga Segitiga dan Jajargenjang untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Kelas 1V di MI
Jamiyatut Tholibin Kabupaten Blitar”

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa permainan
tersebut layak digunakan sebagai media pembelajaran
matematika. Hal tersebut dapat dilihat dari segi rata-rata nilai
siswa dilihat dari sebelum menggunakan media dengan setelah
menggunakan media yaitu 54,58 < 83,75. Media ini
mendapatkan kualifikasi penilaian yang baik. Dapat dilihat dari
penilaian validasi yang diperoleh dari guru Matematika sebesar
90%, ahli isi mendapatkan penilaian 88,75% dan dari ahli desain
mendapatkan nilai 80% dan juga beberapa kualifikasi
mengatakan layak sehingga media ini tidak perlu revisi.

Pembeda dari media yang dikembangkan oleh peneliti
terletak pada jenis media permainan. Pada penelitian
sebelumnya, media yang dikembanagkan adalah permainan ular

1



tangga. Sedangkan pada penelitian ini mediayang dikembangkan
adalah permainan Candy Land yang diubah menjadi permainan
keliling dunia. Selain itu, matapelajaran yang dibahas pada
penelitian sebelumnya adalah mata pelajaran matematika.
Sedangkan pada penelitian ini, yang terdapat pada media
pembelajaran permainan keliling dunia adalah matapelajaran
tematik kurikulum 2013,

. Penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Puzzle Pecahan pada siswa Kelas 1V di MI Roudlotut Tholibin
Malang”

Hasil yang didapatkan dari penelitian tersebut
menyatakan bahwa media tersebut layak untuk digunakan
sebagai media pembelajaran matapelajaran  matematik. Hal
tersebut dapat dilihat dari nilai rata-rata siswa setelah melakukan
post test. Hasil yang didapatkan menunjukkan nilai post test
lebih besar dari nilai pretest yaitu 84,44 > 55,18. Selian itu
dilihat dari segi penilaian yang dilakukan oleh guru
matapelajaran matemtika mendapatkan nilai 92,94%, untuk
penilaian dari ahli desain media adalah 85,71%. Hasil yang baik
pula dari ahli isi 91,24%. Maka dapat dikatakan media
pembelajar yang dikembangkan berada pada kualifikasi baik.

Perbedaan dari penelitian sebelumnya dengan

penelitian yang dilakukan adalah jenis media pembelajaran yang



akan dikembangkan. Media yang dikembangkan pada penelitian
sebelumnya adalah media Puzzle Pecahan, sedangkan media
yang dikembangka oleh peneliti adalah permainan keliling dunia.
Letak kesamaannya dari kedua peelitian ini adalah keduanya
sama-sama mengembangkan media permainanyang digunakan
untuk pembelajaran. Namun, media yang dikembangkan oleh
kedua peneliti adalah berbeda penggunaannya dalam aspek mata
pelaajaran.

Penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Materi Perkalian Bilangan Bulat Berbantuan
Komputer untuk Siswa Kelas IV MI Muhammadiyah
Probolinggo”

Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan rata-rata
penilaian pada pretest 33,25 dan post test 74. Hal ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran. Dikarenakan nilai post
test yang diperoleh lebih besar daripada nilai pre test. Selain itu,
penilaian dari guru matapelajaran mendapatkan nilai sebesar
90%, nilai yang diperoleh dari ahli desain media adalah 82 %,
dan nilai yang diperoleh dari ahli isi media adalah 91%. Dari
keselurhan penelitian telah jelas menunjukkan bahwa media
tersebut layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran

tanpa perlu dilakukan revisi atau perbaikan ulang.



Perbedaan penelitian ini terletak pada jenis media yang
dikeembangkan. Media yang dikembangkan oleh peneliti
sebelumnya adalah media yang hanya dapat digunakan oleh
bantuan computer. Sedangkan media yang dikembangkan oleh
peneliti adalah media pembelajaran beupa papan permainan yang
mudah untuk digunakan tanpa menggunakan alat bantu seperti
computer. Selain itu, penggunaan media yang dikembangkan
pada peneliti sebelumnya hanya dapat digunakan pada mata
pelajaran matematika. Sedangkan media permainan Yyang
digunakan oleh peneliti digunakan untuk matapelajaran tematik
pada kurikulum 2013 dan disertai pula kajian keagamaan islam.

B. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media
Kata media berasal dari bahasa latin yang merupakan
bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti
perantara atau pengantar. Selain itu dapat dilihat dari segi
bahasa latin adalah medius yang secara harfiah berarti
‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’. Lain halnya dalam
bahasa arab, media adalah perantara (Js). Media adalah
perantara atau pengantar pesan dari pengirim yang ditujukan

kepada penerima pesan. Banyak batasan yang diberikan

orang tentang media.



Gagne menyatakan bahwa terdapat berbagai jenis
komponen media dalam lingkungan siswa yang dapa
memberikan stimulus pada siswa untuk melakukan aktivitas
belajar. Sedangkan Briggs berpendapat bahwa media adalah
segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan seta
memberikan stimulus kepada siswa untuk belajar.*

Geralch dan Ely mengatakan media apabila dipahami
secara garis besar alah manusia, materi atau kejadian yang
membangun  kondisi yang membuat siswa mampu
memeroleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam
pengertian ini dapat dikatakan bahwa guru, buku teks,
lingkungan sekitar merupakan media. Secara Kkhusus,
pengertian media dalam proses pembelajaran diartikan
sebagai alat-alat grafis, alat peraga, photografis atau alat
elektronik yang digunakan untuk menangkap, memroses, dan
menyususn kembali informari visual dan verbal.”

Dari beberapa definisi tersebut, dapat ditarik
kesimpulan bahwa penegrtian media merupakan sesuatu yang
dapat menyampaikan pesan dan dapat memberikan stimulus
pada pikiran, perasaan, dan juga kemauan penerima pesan
sehingga dapat mendorong terjadinya proses berfikir pada

dirinya. Penggunaan media yang lebih kreatif akan

! Arief S. Sadiman, Media Pendidkan (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2009), hal. 6
2 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2007), him 3



memungkinkan siswa untuk belajar dengan lebih giat dan
dapat meningkatkan performan mereka sesuai dengan tujuan
yang ingin dicapai.® Dengan demikian dapat dinyatakan
bahwa media adalah wahana penyalur informasi belajar atau

penyalur pesan.*

Pengertian Pembelajaran

Pengertian pembelajran yang dikemukakan oleh
Miarso menyatakan bahwa pembelajaran adalah usaha
pendidikan yang dilaksanakan secara sengaja dengan tujuan
yang telah ditetapkan terlebih dahulu sebelum proses
dilaksanakan, serta pelaksanaannya terkendali. Sedangkan
Winkell ~ berpendapat bahwa pembelajaran  adalah
seperangkat tindakan yang dirancang untuk mendukung
proses belajar peserta didk, dengan memerhitungkan
kejadian-kejadian intern yang berlangsung dialami peserta
didik. Dalam lain Winkell mendefinisikan pembelajaran
sebagal pengaturan dan pencipta kondisi-kondisi ekstern
sedemikian rupa, sehingga menunjang proses belajar peserta

didik dan tidak menghambatnya.

® Asnawir dan Basyiruddin Usman, Media Pembeajaran (Jakarta: Ciputat Press,

2002), him11

* Syaiful Bahri Jamaroh dan Azwan Zain, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: PT
Rineka Cipta, 2006), him 120.



Sementara menurut Gegne, pembelajaran sebagai
pengaturan peristiwa secara seksama dengan maksud agar
terjadi proses belajar dan membuat hasil yang baik. Lebih
lanjut Gegne mengemukakan dafinisi pembelajaran yaitu
pembelajaran dimaksudkan untuk  mrnghasilkan belajar,
situasi  eksternal dirancang sedemikian rupa untuk
mengaktifkan, mendukung dan memertahankan proses

internal yang terdapat dalam setiap peristiwa belajar.”

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Ada bberapa jenis media yang dapat digunakan saat
proses pembelajaran. Diantaranya adalah:
1) Media Grafis
Media grafis dapat disebut dengab media visual, yang
berfungsi untuk menyalurkan pesan dari sumber kepada
penerima pesan melalui lambing atau symbol komunikasi
visual. Jenis dari media grafis ada banyak, diantaranya
adalah:
(1) Bagan
Bagan adalah suatu media pengajaran yang

penyajiannya secara diagramatik dengan menggunakan

® Eveline Siregar dan Hartini Nara. Teori Belajar dan Pembelajaran (Bogor: Ghalia
Indonesia, 2011) him 12-13



lambing visual untuk mendapatkan sejumlah informasi
yang menunjukkan perkembangan ide, objek, lembaga,
orang ditinjau dari sudut waktu dan ruang.’
(2) Grafik
Grafik adalah gambar sederhana yang disusun
berdasakan prinsip matematis, dengan menggunakan
data berupa angka-angka.’
(3) Diagram
Diagram adalah susunan garis-garis dan
menyerupai peta pada gambar. Untuk meningkatkan
letak bagian-bagian sebuah alat atau mesin serta
hubungan satu bagian dengan bagian yang lainnya.
(4) Poster
Poster adalah gabungan antara gambar dan
tulisan yang terdapat dalam satu bidang yang
memberikan informasi tentang satu atai du aide pokok,
poster dibuat dengan gambar dekoratif dan juga huruf
yang jelas.’
(5) Karikatur dan Kartun
Karikatur dan kartun adalah garis yang dicoret

dengan spontan yang menekankan kepada hal yang

® Asnawir dan Basyirudin Usman, Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Press, 2002)

him 33
" Ibid., him 28

® Ibid., him 43-44



2)

dianggap penting. Perbedaannya dengan poster adalah
karikatur lebih mengena dengan sasaran yang
dimaksud.
(6) Gambar dan Foto
Gambar atau foto merupakan ilustrasi asli dalam
bentuk dua dimensi. Foto atau gambar merupakan alat
visual yang efektif karena dapat menjelaskan sesuatu
dengan lebih konkrit dan realistis.’
(7) Komik
Komik adalah media visual yang memiliki sifat
sederhana dan mudah dipahami. Oleh karena itu media
komik dapat berfungsi sebagai media yang inofatif dan
edukatif.*
Media Audio
Media audio berkaitan dengan indera pendengaran.
Pesan yang disampaikan dituangkan dalam lambing-
lambang yang dapat didengarkan oleh penerima pesan.
Media yang termasuk dalam kategori media audio
diantaranya adalah radio, alat perekam pita magnetic,

piringan hitam dan juga laboratorium bahasa.**

d. Manfaat Media Pembelajaran

° Ibid., him 47
9 1hid., him 55

1 Arief S.Sadiman, dkk. Media Pendidkan(Jakarta: PT Raja Grafindo Persada,2003)him

49-50
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Tersedianya media pembelajaran yang baik dapat
memengaruhi terhadap pencapaian indicator pembelajaran.
Hal ini disebabkan karena melalui media pembelajaran
materi dapat mudah dipahami oleh peserta didik. Hal tersebut
sesuai dengan fungsi media pembbelajaran yaitu media
pembelajran berfungsi sebagai perantara untuk meyampaikan
informasi kepada siswa sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Levie dan Lentz (1982) mengemukakan bahwa ada
empat fungsi media pembelajaran, khususnya media visual
yaitu:

1) Fungsi atensi media visual vyaitu menarik dan
mengantarkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi
kepada isipelajaran yang berkaitan dengan makna visual
yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.

2) Fungsi afektif pada media visual dapat terlihat dari
tingkat perhatian dan kesenangan siswa ketika belajar
atau membaca teks gambar.

3) Fungsi kognitif media visual terlihat dari penemuan-
penemuan penelitian yang mengungkapkan bahwa
lembang visual atau gambar dapat memperlancar
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat

informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.
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4) Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari
penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks
untuk memahami teks membantu siswa yang lemah
dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi

dalam teks dan mengingatnya kembali.*?

Manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran

adalah sebagai berikut:

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan
dan informasi sehingga dapat memperlancar dan
meningkatkan hasil belajar siswa

2) Media pembelajaran  dapat meningkatkan  dan
mengarahkan  perhatian ~ siswa  sehingga  dapat
menimbulkan motivasi siswa dalam belajar, interaksi
yang berlangsung secara real antara siswa dengan
lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

3) Media pembelajaran dapat mengatasi indera, ruang dan
waktu. Misalnya saja objek yang terlalu besar dan
kejadian langka yang terjadi pada saat masa lampau dapat
ditampilkan melalui media gambar atau vedei. Selain itu

objek yang terlalu kecil dapat diamati dengan mikroskop

12 Cecep, K. dan Bambang S., Media Pembelajaran Manual dan Digital (Bogor: Ghalia
Indonesia, 2011), him 21-22
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atau gambar dari objek tersebut yang sudah diperbesar,
dan lain-lain.
4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan
pengalaman kepada siswa mengenai peristiwa-peristiwa
di lingkungan mereka, dan memungkinkan terjadinya
interkasi secara langsung.
Media pembelajaran yang tepat untuk digunakan anak
usia Sekolah Dasar adalah media pembelajaran yang
mengandung unsure permainan. Hal ini disebabkan karena
karakteristik usia anak 6-12 tahun adalah masa-masa
bermain. Sehingga dalam media pembelajaran harus
disesuaikan dengan kebutuhan siswa agar ereka dapat
mengikuti pembelajaran dengan semangat dan senang.
2. Metode Permainan

Metode adalah cara yang digunakan  untuk
mengimplementasikan rencana yang sudah disusun dalam kegiatan
nyata agar tujuan yang telah disusun tercapai secara optimal.
Dengan demikian, metode dalam rangkaian sistem pembelajaran
memegang peranan yang sangat penting. Keberhasilan
implementasi strategi pembelajaran tergantung pada cara guru

menggunakan metode pembelajaran.*?

13 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran (Jakarta : Kencana, 2006), him. 147
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Dalam menerapkan suatu metode harus disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik. Karakteristik yang dimiliki anak-anak
usia SD pada umumnya adalah:

a. Senang bergerak

Berbeda dengan orang dewasa yang betah duduk berjam-jam,
anak-anak usia SD lebih senang bergerak. Anak-anak
usia ini dapat duduk dengan tenang maksimal sekitar 30
menit.

b. Senang bermain

Dunia anak memang dunia bermain yang penuh
kegembiraan, demikian juga dengan anak-anak usia
sekolah dasar, mereka masih sangat senang bermain.

Apalagi anak-anak SD kelas rendah.

c. Senang melakukan sesuatu secara langsung
Anak-anak usia SD akan lebih mudah memahami
pelajaran yang diberikan guru jika ia dapat
mempraktikkan sendiri  secara langsung pelajaran
tersebut.

d. Senang bekerja dalam kelompok
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Pada usia SD, anak-anak mulai intens bersosialisi.
Pergaulan dengan kelompok sebaya, akan membuat anak
usia SD bisa belajar banyak hal, misalnya setia kawan,
bekerja sama, dan bersaing secara sehat.'*

Salah satu metode yang dapat digunakan dalam
pembelajaran siswa tingkat Sekolah Dasar adalah metode
permainan. Menurut para pakar psikologi, permainan merupakan
sebuah metode yang baik digunakan untuk belajar. Melalui
permainan  tercipta suatu suasana santai dan menyenangkan,
sehingga anak dapat belajar dengan lebih baik dan sungguh
sungguh.

Tujuan utama dari metode permainan adalah untuk
menciptakan kesenangan dan ketertarikan siswa pada proses
pelajaran. Metode ini mengurangi sifat kelas yang monoton dan
membosankan. Dengan demikian, siswa mendapatkan pengalaman
manis/menyenangkan. Permainan memberikan kompetisi dan
tantangan. Metode ini mengurangi sifat kelas yang monoton dan

membosankan.  Permainan juga menciptakan kesenangan,

YPperaturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 57 Tahun
2014 Tentang Kurikulum 2013 Sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah

*Dyan R Helmi dan Saeful Zaman, 12 Permainan untuk Meningkatkan Inteligensi Anak
(2009, Semarang:VisiMedia), him.6
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peningkatan daya tarik, secara penuh, dan membantu siswa
menyenangi pelajaran.*®
Peran guru dalam metode ini terlihat dalam hal berikut:
a. Memutuskan bentuk benar dari permainan yang akan
dimainkan dan pantas tidaknya permainan itu
b. Memaksimalkan keikutsertaan siswa
c. Membuat siswa merealisasikan aaturan sesuai perintah
d. Dimainkan dengan kewajaran dan kendali
e. Menyatakan dengan jelas jenis hadiah (jika ada) untu
diberikan kepada pemenang.*’
3. Pembelajaran Tematik
a. Pengertian Pembelajaran Tematik Integratif
Pembelajaan tematik adalah pembelajaran tepadu
yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata
pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna
kepada siswa.Tema adalah pokok pikiran atau gagasan pokok
yang menjadi pokok pembicaraan menurut Poerwadarminta.
Dengan tema diharapkan akan memberikan banyak

keuntungan, di antaranya:*®

®Syyantodan Asep Jihad, Menjadi Guru Profesional (2013, Jakarta: Erlangga), him.
130
Ybid..

8T rianto.Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik Bagi Anak Usia dini TK/RA
dan Anak Usia Kelas Awal SD/MI. (Jakarta.Prenada Media Group:2011), him.11


https://www.google.co.id/search?hl=id&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22SUYANTO%22
https://www.google.co.id/search?hl=id&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22ASEP+JIHAD%22

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)
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Siswa mudah memusatkan perhatian pada suatu tema
tertentu.
Siswa mampu  mempelajari  pengetahuan  dan

mengembangkan  berbagai  kompetensidasar  antar
matapelajaran dalam tema yang sama.

Pemahaman terhadap materi pelajaran lebih mendalam
dan berkesan.

kompetensi dasar dapat dikembangkan lebih baik dengan
mengkaitkan matapelajaran lain dengan pengalaman
pribadi siswa.

Siswa mampu lebih merasakan manfaat dan makna
belajar karena materi disajikan dalam konteks tema yang
jelas

Siswa lebih bergairah belajar karena dapat berkomunikasi
dalam situasi nyata, untuk mengembangkan suatu
kemampuan dalam satu mata pelajaran sekaligus
mempelajari matapelajaran lain

guru dapat menghemat waktu karena mata pelajaran yang
disajikan secara tematik dapat dipersiapkaan sekaligus
dan diberikan dalam dua atau tiga pertemuan, waktu
selebihnya dapat digunakan untuk kegiatan remedial,

pemantapan, atau pengayaan.®

¥ 1bid,. him.11-13
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Prinsip Pembelajaran Tematik Integratif

Perubahan dari kurikulum 1994 menjadi kurikulum
baru vyang menekankan kompetensi dilakukan untuk
mencapai hasil belajar yang lebih baik. Untuk mencapai
harapan tersebut perlu dikembangkan strategi belajar yang
tepat. Dari sekian banyak strategi belajar dan konsep
pembelajaran harus dipilih yang efektif dan kontekstual.

Salah satu strategi pembelajaran  tersebut adalah

pembelajaran  kontekstual ~ yang  sekarang  sedang

dikembangkan, seperti  pembelajaran  efektif, CTL

(Contextual Teaching Learning), AJEL (Actlle, Joyful, and

Effectlle Learning), dan sebagainya.”

Adapun prinsip yang mendasari pembelajaran tematik
adalah sebagai berikut:

1) Terintegrasi dengan lingkungan atau bersifat kontekstual.
Artinya, pembelajaran dikemas dalam sebuah format
keterkaitan antara kemampuan peserta didik dalam
menemukan masalah dengan memecahkan masalah nyata
yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari.

2) Memiliki tema sebagai alat pemersatu beberapa mata
pelajaran atau bahkan kajian. Dalam terminologi

kurikulum lintas bidang studi, tema yang demikian sering

2 1bid. him 13
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8)

9)
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disebut sebagai pusat acuan dalam proses pembauran atau
pengintegrasian mata pelajaran.

Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan
menyenangkan (joyful learning).

Pembelajaran memberikan pengalaman langsung yang
bermakna bagi peserta didik.

Menanamkan konsep dari berbagai mata pelajaran atau
bahan kajian dalam suatu proses pembelajaran tertentu.
Pemisahan antara satu mata pelajaran dengan mata
pelajaran yang lain sulit dilakukan.

Pembelajaran  dapat berkembang sesuai dengan
kemampuan, kebutuhan, dan minat peserta didik.
Pembelajaran bersifat fleksibel.

Penggunaan variasi metode dalam pembelajaran.?

Pada referensi yang lain, ada beberapa prinsip yang

berkenaan dengan pembelajaran tematik integratif antara

lain:?

1)

Pembelajaran tematik integratif memiliki satu tema yang
aktual, dekat dengan dunia siswa danada dalam
kehidupan sehari-hari. Tema ini menjadi alat pemersatu

materi yang beragam dari beberapa mata pelajaran.

2! Mamat SB, dkk. Pedoman Pelaksanaan Pembelajaran Tematik. (Jakarta: Depag RI.

2005),him.3

22Abdul Majid. 2014 Pembelajaran Tematik Terpadu.Rosdakarya,(Bandung: Persada
Rosdakarya, 2014), him. 89
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2) Pembelajaran tematik integratif perlu memilih materi
beberapa mata pelajaran yang mungkin saling terkait.
Dengan  demikian, materi yang dipilih  dapat
mengungkapkan tema secara bermakna. Mungkin terjadi,
ada materi pengayaan horizontal dalam bentuk contoh
aplikasi yang tidak termuat dalam standar isi. namun,
penyajian materi pengayaan seperti ini perlu dibatasi
dengan mengacu pada tujuan pembelajaran.

3) Pembelajaran tematik integratif tidak boleh bertentangan
dengan tujuan kurikulum yang berlaku tetapi sebaliknya
pembelajaran tematik integratif harus mendukung
pencapaian tujuan utuh kegiatan pembelajaran yang
termuat dalam kurikulum.

4) Materi pembelajaran yang dapat dipadukan dalam satu
tema selalu mempertimbangkan karakteristik siswa
seperti minat, kemampuan, kebutuhan, dan pengetahuan
awal.

5) Materi pelajaran yang dipadukan tidak terlalu
dipaksakan. artinya, materi yang tidak mungkin
dipadukan tidak usah dipadukan.

c. Karakteristik Pembelajaran Tematik Integratif
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Sebagai suatu model pembelajaran di sekolah dasar,

pembelajaran tematik memiliki karakteristik-karakteristik

sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Berpusat pada siswa

Pembelajaran tematik berpusat pada siswa (student
centered). Hal ini sesuai dengan pendekatan belajar
modern yang lebih banyak menempatkan siswa sebagai
subyek belajar, sedangkan guru hanya sebagai fasilitator.
Memberikan pengalaman langsung

Pembelajaran tematik dapat memberikan pengalaman
langsung kepada siswa (direct experiences).Dengan
pengalaman langsung ini, siswa dihadapkan pada sesuatu
yang nyata (kongkrit) sebagai dasar untuk memahami
hal-hal yang lebih abstrak.

Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas

Dalam pembelajaran tematik, pemisahan antar mata
pelajaran menjadi tidak begitu jelas.Fokus pembelajaran
diarahkan kepada pembahasan tema-tema yang paling
dekat berkaitan dengan kehidupan siswa.

Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran
Pembelajaran tematik menyajikan konsep-konsep dari
berbagai mata pelajaran dalam suatu  proses

pembelajaran. Dengan demikian, siswa mampu
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memahami konsep-konsep tersebut secara utuh.Hal ini
diperlukan untuk membantu siswa dalam memecahkan
masalah-masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-
hari.
5) Bersifat fleksibel
Pembelajaran tematik bersifat luwes (fleksibel) di mana
guru dapat mengaitkan bahan ajar dari satu mata
pelajaran dengan mata pelajaran yang lain, bahkan
mengaitkannya dengan kehidupan siswa dan keadaan
lingkungan di mana sekolah dan siswa berada.
6) Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan
menyenangkan®
d. Kekuatan dan Keterbatasan Pembelajaran Tematik
Integratif
Pembelajaran tematik memiliki kelebihan dan arti
penting, yakni sebagai berikut:
1) Menyenangkan karena berangkat dari minat dan
kebutuhan anak didik.
2) Memberikan pengalaman dan kegiatan belajar mengajar
yang relevan dengan tingkat perkembangan dan

kebutuhan anak didik.

2 1bid,. him. 90-91
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Hasil belajar dapat bertahan lama karena lebih berkesan
dan bermakna.

Mengembangkan keterampilan berfikir anak didik sesuai
dengan persoalan yang dihadapi.

Menumbuhkan keterampilan sosial melalui kerja sama.
Memiliki sikap toleransi, komunikasi, dan tanggap
terhadap gagasan orang lain.

Menyajikan kegiatan yang bersifat nyata sesuai dengan
persoalan yang dihadapi dalam lingkungan anak didik.?*

Disamping kelebihan, pembelajaran tematik memiliki

keterbatasan terutama dalam pelaksanaannya, yaitu pada

perancangan dan pelaksanaan evaluasi yang lebih banyak

menuntut guru untuk melakukan evaluasi proses, dan tidak

hanya evaluasi dampak pembelajaran langsung saja. Puskur,

Balitbang Diknas (tt:9) mengidentifikasi beberapa aspek

keterbatasan pembelajaran terpadu, yaitu sebagai berikut:

1)

Aspek guru

Guru harus berwawasan luas, memiliki kreativitas
tinggi, keterampilan metodologis yang handal, rasa
percaya diri yang tinggi, dan berani mengemas dan
mengembangkan materi. Secara akademik, guru dituntut

untuk terus menggali informasi ilmu pengetahuan yang

2 1bid., him. 92
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berkaitan dengan materi yang akan diajarkan dan banyak
membaca buku agar penguasaan bahan ajar tidak terfokus
pada bidang kajian tertentu saja.
Aspek peserta didik

Pembelajaran terpadu menuntut kemampuan
belajar peserta didik yang relatif “baik”, baik dalam
kemampuan akademik maupun Kkreativitasnya. Hal ini
terjadi karena model pembelajaran terpadu menekankan
pada kemampuan analitis (mengurai),kemampuan
asosiatif (menghubung-hubungkan), kemampuan
eksploratif dan elaboratif (menemukan dan menggali).
Jika kondisi ini tidak dimiliki, penerapan model

pembelajaran terpadu ini sangat sulit dilaksanakan.

Aspek sarana dan sumber pelajaran

Pembelajaran terpadu memerlukan bahan bacaan
atau sumber informasi yang cukup banyak dan bervariasi,
mungkin juga fasilitas internet.
Aspek kurikulum

Kurikulum harus luwes, berorientasi pada
pencapaian ketuntasan pemahaman peserta didik (bukan

pada pencapaian target penyampaian materi).
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5) Aspek penilaian
Pembelajaran  terpadu  membutuhkan cara
penilaian  yang  menyeluruh, vaitu  menetapkan
keberhasilan belajar peserta didik dari beberapa bidang
kajian terkait yang dipadukan.?
Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak
setelah melalui kegiatan belajar. Belajar itu sendiri merupakan
suatu proses dari seseorang yang berusaha memperoleh suatu
bentuk perubahan perilaku yang relatif menetap. Dalam kegiatan
pembelajaran, biasanya guru menetapkan tujuan belajar. Siswa
yang berhasil belajar adalah siswa yang mencapai tujuan
pembelajaran.’® Untuk memperoleh hasil belajar, dilakukan
evaluasi atau penilaian yang merupakan tindak lanjut atau cara
untuk mengukur tingkat penguasaan siswa. %’

Keberhasilan siswa dalam belajar diwujudkan dalam
bentuk ketuntasan belajar. Ketuntasan belajar terdiri atas
ketuntasan penguasaan substansi dan ketuntasan belajar dalam
konteks kurun waktu belajar. Ketuntasan penguasaansubstansi
yaituketuntasan belajar KD vyang merupakan tingkat

penguasaan peserta didik atas KD tertentu pada tingkat

% 1bid..

%Asep Jihad dan Abdul Haris, Evaluasi Pembelajaran (Yogyakarta: Multi Presindo,
2013), him. 14

T pid..
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penguasaan minimal atau di atasnya, sedangkan ketuntasan

belajar dalam konteks kurun waktu belajar  terdiri atas

ketuntasan dalam setiap semester, setiap tahun ajaran, dan
tingkat satuan pendidikan.

Penilaian hasil belajar peserta didik pada jenjang
pendidikan dasar dan menengah didasarkan pada prinsip-prinsip
sebagai berikut:

1) Objektif, berarti penilaian berbasis pada standar dan tidak
dipengaruhi faktor subjektivitas penilai.

2) Terpadu, berarti penilaian oleh pendidik dilakukan secara
terencana, menyatu dengan kegiatan pembelajaran, dan
berkesinambungan.

3) Ekonomis, berarti penilaian yang efisien dan efektif dalam
perencanaan, pelaksanaan, dan pelaporannya.

4) Transparan, berarti prosedur penilaian, kriteria penilaian, dan
dasar pengambilan keputusan dapat diakses oleh semua
pihak.

5) Akuntabel, berarti penilaian dapat dipertanggung jawabkan
kepada pihak internal sekolah maupun eksternal untuk aspek
teknik, prosedur, dan hasilnya.

6) Edukatif, berarti mendidik dan memotivasi peserta didik dan

guru.
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Pendekatan penilaian yang digunakan adalah penilaian
acuan kriteria (PAK). PAK merupakan penilaian pencapaian
kompetensi yang didasarkan pada kriteria ketuntasan minimal
(KKM). KKM merupakan kriteria ketuntasan belajar minimal
yang  ditentukan  oleh  satuan  pendidikan  dengan
mempertimbangkan karakteristik Kompetensi Dasar yang akan
dicapai, daya dukung, dan karakteristik peserta didik.*®

Hasil belajar disebut juga prestasi belajar. Pengertian
prestaasi menurut Nasrun Harahap adalah penilaian guru tentang
perkembangan dan kemajuan siswa yang berkenaan dengan
penugasan bahan pelajaran yang disajikan kepada mereka serta
nilai-nilai yang terdapat dan tertera dalam kurikulum. Sedangkan
pengertian belajar menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia
adalah berusaha memeroleh kepandaian atau ilmu atau
berubahnya tingkh laku yang disebabkan oleh pengalaman.?®

Berhasil dapat dikatakan bila dalm mengikuti suatu pelajaran
atau saat belajar, seseorang dapat menunjukkan adanya
perubahan dalam dirinya. Perubahan-perubahan tersebut dapat
ditunjukkan diantaranya dari kemampuan berpikir, keterampilan
atau sikapnya terhadap suatu hal atau suatu objek. Perubahan

hasil belajar ini dalam taxonomy Bloom dikelompokkan dalam

peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 66 Tahun
2013 Tentang Standar Penilaian Pendidikan

2 Syaiful Bahri Djamarah, Prestasi Belajar dan Kompetensi Guru (Surabaya: Usaha
Nasional, 1994), him. 20-21
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3 ranah yakni ranah kognitif (berfikir), afektif (sikap), dan
psikomotor atau keterampilan.*

Peserta didik dapat dikatakan berhasil jika pada diri
mereka telah terjadi perubahan sekurang-kurangnya dari salah
satu aspek yang telah disebutkan. Contoh perubahan dalam aspek
kemampuan berfikir misalnya dapat terjadi jika terdapat
perubahan diri tidak tahu menjadi tahu, atau perubahan dari tidak
paham menjadi paham, dan seterusnya. Contoh perubahan aspek
sikap yang dialami misalnya dari sikap yang buruk menjasdi
baik, dari tidak sopan menjadi sopan, dan seterusnya. Contoh
perubahan dalam aspek keterampilan misalnya, dari tidak dapat
merangkai atau meronce menjadi dapat merangkai atau meronce,
dari tidak dapat melukis menjadi dapat melukis, dan
seterusnya.**

Kunci pokok untuk memeroleh ukuran dan data hasil
belajar siswa adalah dengan mengetahui garis-garis besar
indikator (petunjuk adanya prestasi tertentu) dikaitkan dengan
jenis prestasi yang hendak dicapai atau diukur. Berikut ini adalah

table jenis, indikator dan cara melakukan evaluasi:*?

Tabel 2.1

%0 Wahidmurni, Alfin Mustikawan, Ali Ridho, Evaluasi Pembelajaran Kompetensi dan
Praktik, (Yogyakarta: Nuha Litera, 2010), him.18

%! |bid., halaman 22

%2 Muhibbin Syah, Psikologi Belajar (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2003) him.

21-219
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Ranah, Indikator dan Cara melakukan Evaluasi

Ranah

Indikator

Cara melakukan

menjadi satu kesatuan baru
Dapat menyimpulkan
3. Dapat menggeneralisasikan

no

Evaluasi
Kognitif
. Pengamatan 1. Dapat menunjukkan a. Teslisan
2. Dapat membandingkan b. Testulis
3. Dapat menghubungkan c. Observasi
. Ingatan 1. Dapat menyebutkan a. Teslisan
2. Dapat menunjukkan kembali b. Testulis
c. Observasi
. Pemahaman 1. Dapat menjelaskan a. Teslisan
2. Dapat mendefinisikan dengan | b. Tes tulis
lisan sendiri
. Aplikasi/ 1. Dapat memberikan contoh a. Tes lisan
penerapan 2. Dapat menggunakan secara b. Pemberian tugas
tepat c. Observasi
. Analisis 1. Dapat menguraikan a. Tes lisan
(pemeriksaan 2. Dapat mengklasifikasikan b. Pemberian tugas
secara teliti)
. Sintesis 1. Dapat menghubungkan a. Tes tertulis
materi-materi sehingga b. Pemberian tugas

Afektif

harmonis
3. mengagumi

. Penerimaan 1. Menunjukkan sikap menerima | a. Tes tulis
2. Menunjukkan sikap menolak | b. Tes skala sikap
c. Observasi
. Sambutan 1. Kesediaan berpartisipasi a. Tes skala sikap
2. Kesediaan memanfaatkan b. Pemberian tugas
c. Observasi
. Apresiasi 1. Menganggap penting dan a. tesskala sikap
(sikap bermanfaat b. pemberian tugas
menghargai) 2. Menganggap indah dan C. Observasi

. Internalisasi 1. Mengakui dan meyakini a. Tes skala sikap
(pendalaman) | 2. mengingkari b. Pemberian tugas
ekspresif
. Karakterisasi 1. Melembagakan atau a. Pemberian tugas
meniadakan proyektif dan
2. Menjelmakan dalam pribadi ekspresif
dan perilaku sehari-hari b. Observasi
Psikomotor
. Ketermpilan Kecakapan mengkoordinasi | a. Observasi
bergerak dan gerak mata, tanagn, kaki dan | b. Testindaka
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dan gerak tubuh

dan non-verbal | 2. Kecakapan membuat mimic

bertindak anggota tubuh lainnya.
2. Kecakapan 1. Kefasihan malafalan/ a. Tes lisan
ekspresi verbal mengucapkan b. Observasi

c. Tes tindakan

Dalam mengungkapkan hasil belajar terdapat beberapa

alternative nora pengukuran tingkatan keberhasilan peserta didik

setelah mengikuti proses belajar mengajar. Dimana diantara

norma-norma tersebut ialah:

a. Norma skala angka dari 0 — 10

b. Norma skala angka dari 0 — 100

Norma huruf E sampai A, yang merupakan terjemahan

dari symbol angka-angkan atau norma angka>

Secara rinci, berikut perbandingan beberapa norma nilai

yang bias digunakan dalam mengungkapkan hasil belajar peserta

didik:**

Tabel 2.2
Perbandingan antara Nilai angka, huruf dan prediaktnya

Simbol-simbol nilai .
Angka Huruf Predikat
8 —10=80-100=3,1-4 A Sangat Baik
7-79=70-79=21-3 B Baik
6-6,9=60-69=1,1-2 C Cukup
5-59=50-59=1 D Kurang
49=0-49=0 E Gagal
% bid., him. 222

% Abdul Majid, Pembelajaran Tematik Terpadu, (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya,

2014), him. 31
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Apabila nilai peseta didik untuk indicator pencapaian
sama atau lebih besar dari criteria ketuntasan, dapat dikatakan
bahwa peserta didik itu telahmenuntaskan indicator tersebut.
Apabila semua indicator telah tuntas, dapat dikatakan peserta
didik telah mengasai kompetensi dasar bersangkutan. Dengan
demikian, peserta didik dapat diinterpretasikan telah menguasai
standar kopetensi dan matapelajaran.®

Berikut ini adalah contoh penghitungan nilai kompetensi
dasar dan ketuntasan belajar pada subtema lingkungan rumahku:

Tabel 2.3

Contoh cara menghitung penilaianan pada KD 4.1 Subetema
Lingkungan Rumahku pada kelas |

Kriteria

ilai Ket
ketutasan Nilai

Kompetensi Dasar Indikator

4.1 mengamati dan | a. membaca nyaring 60 % 61 | Tuntas
menirukan teks deskriptif | tentang rumah yang
tentang anggota tubuh | bersih, sehat dan asri 70 % 80
dan pacaindra, wujud dan | b. menjawab Tuntas
sifat benda, serta | pertanyaan  tentang 60 % 90
peristiwa siang  dan | wacana
malam secara mandiri | C. menulis  dan Tuntas
dalam bahasa Indonesia | melafalkan huruf dan
lisan dan tulisan yang | kata yang
dapat diisi dengan bahasa | mengandung huruf ng
daerah untuk membantu | dan ny

penyajian

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa nilai
indikator pada kompetensi dasar tersebut bervariasi, jadi nilai

kompetensi dasar tersebut:

% 1bid., him. 284
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61 + 80 + 90
+3+ =77 =B

Jadi, peserta didik tersebut sudah baik dalam pencapaian
kompetensi dasar dan tidak perlu remedial.
5. Efektif
a. Pengertian Pembelajaran Efektif

Belajar adalah suatu proses perubahan yang terjadi pada
individu sebagai hasil dari pengalaman atau hasil dari
pengalaman interaksi dengan lingkungan.® Pembelajaran
adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh guru sedemikian
rupa, sehingga tingkah laku siswa berubah ke arah yang lebih
baik. Efektif adalah perubahan yang membawa pengaruh,
makna dan manfaat tertentu. Pembelajaran yang efektif
ditandai dengan sifatnya yang menekankan pada
pemberdayaan siswa secara aktif.

Dari defenisi belajar dan pembelajaran serta efektif,
maka hakikat pembelajaran yang efektif adalah proses belajar
mengajar yang bukan saja terfokus kepada hasil yang dicapai
peserta didik, namun bagaimana proses pembelajaran yang
efektif mampu memberikan pemahaman yang baik,

kecerdasan, ketekunan, kesempatan dan mutu serta dapat

%Tim Pengembang llmu Pendidikan, Ilmu dan Aplikasi Pendidikan (Jakarta: PT.
Imtima, 2007) cet.11, him. 329
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memberikan perubahan prilaku dan mengaplikasikannya dalam
kehidupan mereka.*’

Pembelajaran  efektif juga akan melatih dan
menanamkan sikap demokratis bagi siswa dan juga dapat
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan
sehingga memberikan kreatifitas siswa untuk mampu belajar
dengan potensi yang sudah mereka miliki yaitu dengan
memberikan kebebasan dalam melaksanakan pembelajaran

dengan cara belajarnya sendiri.*®

. Karakteristik Belajar Efektif

Pembelajaran dapat efektif apabila mencapai tujuan
pembelajaran yang diinginkan sesuai dengan indikator
pencapaian. Untuk mengetahui bagaimana memeroleh hasil
yang efektif dalam proses pembelajaran, maka sangat penting
untuk mengetahui ciri-cirinya. Adapun Pembelajaran yang
efektif dapat diketahui dengan ciri:

1) Belajar secara aktif baik mental maupun fisik. Aktif secara
mental ditunjukkan dengan mengembangkan kemampuan
intelektualnya, kemampuan berfikir kritis. Dan secara fisik,
misalnya menyusun intisari pelajaran, membuat peta dan

lain-lain.

%Sri Esti Wuryani Djiwandono, Psikologi Pendidikan (Jakarta: PT Grasindo, 2002),
him. 226-227

% |bid..
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2) Metode yang bervariasi, sehingga mudah menarik perhatian
siswa dan kelas menjadi hidup.

3) Motivasi guru terhadap pembelajaran di kelas. Semakin
tinggi motivasi seorang guru akan mendorong siswa untuk
giat dalam belajar.

4) Suasana demokratis di sekolah, yakni dengan menciptakan
lingkungan yang saling menghormati, dapat mengerti
kebutuhan siswa, tenggang rasa, memberi kesempatan
kepada siswa untuk belajar mandiri, menghargai pendapat
orang lain.

5) Pelajaran di sekolah perlu dihubungkan dengan kehidupan
nyata.

6) Interaksi belajar yang kondusif, dengan memberikan
kebebasan untuk mencari sendiri, sehingga menumbuhkan
rasa tanggung jawab yang besar pada pekerjaannya dan
lebih percaya diri sehingga anak tidak menggantungkan
pada diri orang lain.

7) Pemberian remedial dan diagnosa pada kesulitan belajar
yang muncul, mencari faktor penyebab dan memberikan

pengajaran remedial sebagai perbaikan jika diperlukan.*

Selain mengetahui karakteristik belajar yang efektif

perlu diketahui juga bagaimana Karakteristik Guru Efektif, hal

% 1bid., him. 233-234
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ini berguna untuk mengetahui keahlian dan keprofesionalan
seorang pendidik dalam melaksanakan pembelajaran yang
efektif. Adapun karakteristknya vaitu:
1) Memiliki minat terhadap mata pelajaran.
2) Memiliki kecakapan untuk menafsirkan suasana/iklim
psikologis siswa.
3) Menumbuhkan semangat belajar.
4) Memiliki imajinasi dalam menjelaskan.
5) Menguasai metode/strategi pembelajaran.
6) Memiliki sikap terbuka terhadap siswa*
6. Pengembangan Permainan Candy Land untuk Menigkatkan
Hasil Belajar
Tidak berhasilnya proses belajar mengajarnya adalah
tidak tercapainya tujuan pembelajaran itu sehingga pembelajaran
menjadi tidak efektif. Salah satu penyebab pembelajaran tidak
efektif adalah hasil belajar yang kurang memuaskan dan juga
rendahnya motivasi belajar siswa. Dalam hal ini dapat dikatakan
bahwa siswa bisa saja malas dan kurang semangat dalam
mengikuti proses pembelajaran. Yang menjadi faktornya dalam
hal tersebut adalah siswa bisa saja merasa bosan pada saat
pembelajaran apalagi metode dan strategi yang digunakan oleh

guru kurang menarik. Salah satu cara yang dapat digunakan

“0'1bid., halaman 235
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untuk meningkatkan hasil belajar peseta didik adalah dengan
menggunakan media pada saat pembelajaran. Untuk dapat
belajar yang efektif diperlukan lingkungan fisik yang baik dan
teratur, misalnya ruang belajar harus bersih, tidak ada bau-bauan
yang dapat mengganggu konsentrasi belajar, ruangan cukup
terang, tidak gelap dan tidak mengganggu mata, sarana yang
diperlukan dalam belajar yang cukup atau lengkap.** Cara lain
yang dapat digunakan adalah:
1) Melibatkan Siswa secara Aktif
Aktivitas belajar siswa dapat digolongkan ke dalam
beberapa hal, antara lain:
(1) Aktivitas visual, seperti membaca, menulis, melakukan
eksprimen.
(2) Aktivitas lisan, seperti bercerita, tanya jawab.
(3) Aktivitas  mendengarkan,  seperti  mendengarkan
penjelasan guru, mendengarkan pengarahan guru.
(4) Aktivitas gerak, seperti melakukan praktek di tempat
praktek.
(5) Aktivitas menulis, seperti mengarang, membuat surat,
membuat karya tulis.
2) Kondisi pembelajaran yang efektif adalah adanya minat dan

perhatian siswa dalam belajar. Minat merupakan suatu sifat

*Slameto, Belajar dan Faktor - Faktor Belajar yang Mempengaruhi (Jakarta: rineka
cipta, 1995), him. 94-97
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yang relatif menetap pada diri seseorang. Minat ini besar
sekali pengaruhnya terhadap belajar, sebab dengan minat
seseorang akan melakukan sesuatu vyang diminatinya.
Sebaliknya tanpa minat seseorang tidak mungkin melakukan
sesuatu. Keterlibatan siswa dalam pembelajaran erat kaitannya
dengan sifat, bakat dan kecerdasan siswa. Pembelajaran yang
dapat menyesuaikan sifat, bakat dan kecerdasan siswa

merupakan pembelajaran yang diminati.*?

3) Membangkitkan Motivasi Siswa

4)

Motif adalah semacam daya yang terdapat dalam diri
seseorang yang dapat mendorongnya untuk melakukan sesuatu.
Sedang motivasi adalah suatu proses untuk menggiatkan motif-
motif menjadi perbuatan atau tingkah laku untuk memenuhi
kebutuhan dan mencapai tujuan. Tugas guru adalah bagaimana
membangkitkan motivasi siswa sehingga ia mau belajar.**
Memberikan pelayanan individu Siswa

Perlunya keterampilan guru di dalam memberikan
variasi pembelajaran agar dapat diserap oleh semua siswa
dalam berbagai tingkatan kemampuan, dan disini pulalah perlu

adanya pelayanan individu siswa.**

“|bid,. hlm 94-97

* 1bid..

*Dede Rosyada, Paradigma Pendidikan Demokratis: sebuah Model Pelibatan
Masyarakat dalam Penyelenggaraan Pendidikan (Jakarta: Prenada Media, 2004), him.

129
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Memberikan pelayanan individual siswa bukanlah
semata-mata ditujuan kepada siswa secara perorangan saja,
melainkan dapat juga ditujukan kepada sekelompok siswa
dalam satu kelas tertentu. Sistem pembelajaran individual atau
privat, belakangan ini memang cukup marak dilakukan melalui
les-les privat atau melalui lembaga-lembaga pendidikan yang
memang khusus memberikan pelayanan yang bersifat
individual.

Menyiapkan dan Menggunakan berbagai Media dalam
Pembelejaran

Alat peraga/media pembelajaran adalah alat-alat yang
digunakan guru ketika mengajar untuk membantu memperjelas
materi pelajaran yang disampaikan kepada siswa dan
mencegah terjadinya verbalisme pada diri siswa. Pembelajaran
yang efektif harus mulai dengan pengalaman langsung yang
yang dibantu dengan sejumlah alat peraga dengan
memperhatikan dari segi nilai dan manfaat alat peraga tersebut
dalam membantu menyukseskan proses pembelajaran di
kelas.”

Penggunaan media dalam proses pembelajaran amatlah
pemting. Dapat kita lihat dari manfaat media dalam proses

pembelajaran, antara lain:

* 1bid..
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(1) Pembelajaran akan lebih menarik dan perhatian siswa dapat
terarah sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar.

(2) Dapat dengan mudah dipahami oleh siswa.

(3) Metode mengajar tidak akan membosankan karena
pengajaran yang bervariasi.

(4) siswa akan senang dengan kegiatan pembelajaran.

Pengembangan dalam pengertian yang sangat umum
berarti pertumbuhan, perubahan secara perlahan (evolusi), dan
perubahan secara bertahap. Sedangkan dalam bidang teknologi
pembelajaran, pengembangan memiliki arti yang agak khusus.
Menurut Seels dan Richey, pengembangan berarti sebagai
proses menerjemahkan atau menjabarkan spesifikasi rancangan
kedalam bentuk fisik atau dengan ungkapan lain,
pengembangan berarti proses menghasilkan bahan-bahan
pembelajran.*

Bahan-bahan pembelajaran yang dimaksud salah
satunya adalah media pembelajaran. Pemilihan media haruslah
menarik dan digemari oleh siswa. Dalam hal ini, dilihat dari
segi usia anak 6-12 anak karakter anak adalah masih senag
bermain. Oleh karena itu, peneli berfikir untuk
mengembangkan media permainan yang dapat digunakan pada

saat pembelajaran berupa media Keliling Dunia. Media ini

*® punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan (Jakarta:
Kencana, 2010), him. 197
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mengandung materi sehingga membantu siswa untuk
memahami materi pada subtema Musim Kemarau. Media ini
juga mendapat hasil pengetahuan dan pengalaman bagi siswa
dalam bekerjasama. Sehingga dapat dikatakan bahwa media
permainan ini bernilai edukatif, produktif, menyenangkan.
Sehingga diharapkan dapat memberikan manfaat lebih dalam
kegiatan pembelajaran.
7. Tinjauan Materi Subtema Musim Kemarau

Indonesia mempunyai dua musim. Musim hujan dan
musim kemarau. Pada musim kemarau, hampir setiap hari langit
cerah. Udara terasa panas sehingga tubuh mudah berkeringat.
Matahari bersinar terik di musim kemarau membantu pakaian
yang dijemur cepat mengering.

Musim kemarau, yang panjang dapat menyebabkan
kekeringan. Saat kekeringan kita mengalami kesulitan air bersih.
Banyak tanaman mati karena kekurangan air. Kita harus
menghemat air untuk mengatasi kekeringan.*’

Di musim kemarau, cuaca sangat panas. Benda-benda
yang dapat digunakan saat musim kemarau adalah topi, jaket,
kacamata, kipas angin. Payung juga dapat digunakan untuk
melindungi kita dari sinar matahari yang sangat panas saat

musim kemarau tiba. Benda-benda dibawah ini adalah contoh

*" Tanpa Nama, Tematik Terpadu Kurikulum2013 Tema Peristiwa Alam kelas 1,
(Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 2014), him. 30
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benda yang dapat digunakan saat musim kemarau dan juga benda

yang tidak dapat digunakan saat musim kemarau.*

Saat musim kemarau, tubuh mudah mengeluarkan
keringat. Karena matahari bersinar terang dan cuaca pada saat itu
terang. Pada saat musim kemarau sebaiknya menggunakan
pakaian yang terbuat dari bahan kain katun. Pakaian yang terbuat
daribahan katun dapat menyerap keringat. Sehingga pakaian ini
baik digunakan pada saat musim kemarau.*

Pada saat musim kemarau banyak orang yang
menggunakan pakaian berbahan katun dan berwarna mencolok.
Selain warna yang mencolok, orang juga memakai pakaian
dengan gambar berpola. Banyak yang menggunakan pakaian
seperti itu, terutama orang-orang yang berasal dari luar negeri
atau turis yang sedang berpergian ke pantai. Mereka
menggunakan pakaian dengan gambar berpola seperti yang ada

pada gambar dibawah ini. Dan juga pada saat musim kemarau

8 1bid., him. 32

9 bid..
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udara terasa panas sehingga kita dapat menggunakan kipas untuk
menghasilkan udara yang sejuk. Kipas yang ada memiliki

oambar yang berpola seperti yang ada pada gambar dibawah

Banyak kegiatan menarik yang dapat dilakukan pada saat
musim kemarau. Karena keadaan pada saat musim kemarau
langit terlihat sangat cerah. Kegiatan yang dilakukan anak-anak
seperti bermain dilapangan. Permainan yang biasa dilakukan
adalah layangan. Ada pula yang bermain sepak bola atau
kelereng. Pada saat musim kemarau cuaca menjadi sangat panas.
Sehingga dengan memanfaatkan keadaan tersebut banyak orang
yang menjemur pakaian setelah mencucinya dan juga banyak

pedagang krupuk yang menjemur kerupuknya. Selain itu

% 1bid,. him. 33
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makanan yang dapat dijemur pada saat musim kemarau adalah
ikan asin.*

Di musim kemarau, hari sangat cerah. Beni dan Edo
sedang bermain bola. Tak sengaja, Edo tersandung batu. la
terjatun dan kakinya terluka. Edo tidak menangis meskipun
kulitnya terasa perih. Beni menolong Edo. Beni memapah Edo
ke dalam rumah. Ibu Beni membantu Edo dengan membersihkan
lukanya. Edo merasa lebih baik karena kakinya sudah diberi
obat.”

Salah satu sikap tolong menolong orang adalah
membantu teman yang sedang keberatanmembawa barang yang
begitu banyak. Selain itu sikap tolong menolong yang sering kita
jumpai ketika berada di jalan raya adalah membantu orang lain
yang kesusahan untuk menyebrang. Sikap tolong menolong
sederhana yang dapat Kita lakukan pada saat kita berada di rumah
adalah membantu orrang tua, misalnya membantu ibu
membersihkan rumah, membantu ayah mencabut rumput dan

membantu ibu memasak di dapur.®®

5 1bid,. him. 35
52 1bid., him. 38
5 bid., him. 39

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Hari yang cerah di musim kemarau. Banyak anak-anak
yang melakukan kegiatan di taman dan lapangan. Mereka
bermain dengan hati yang sangat senang. Pada saat musim
kemarau, mereka dapat bermain karena hujan tidak akan turun.
Begitu juga suasana di kota, banyak orang yang berpergian dan
bertamasya saat musim kemarau. Sehingga jalan raya menjadi
sangat ramai dengan kendaraan bermotor. Suasana di daerah kota
juga sangat cerah dan udara menjadi panas. Banyak gedung-
gedung yang tampak indah dan memilik gambar dengan berpola

pada sisi tembok gedung itu. **

Benda yang dapat digunakan saat musim kemarau seperti
Kipas angin, kacamata dan jaket untuk melindungi tubuh dari
panas matahari. Kacamata juga dapat melindungi kita agar ketika
kita melihat sesuatu tidak silau. Ciri-ciri kacamata adalah
berbentu bulat, berwarna hitas dan digunakan untuk melindungi

mata. Sedangkan ciri-ciri kipas angin adalah, dapat berdiri tegak,

* bid., him. 43
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dapat bergerak jika dialiri listrik, memiliki baling-baling dan
dapat mengeluarkan angin. Kita juga dapat memakai topi pada
saat musim kemarau. Ciri-ciri topi adalah berbentuk bulat,
digunakan untuk meindungi kepala, wajib digunakan pada saat
upacara berlangsung, memiliki banyak warna dan gambar.*
Musim kemarau matahari bersinat terang sehingga cuaca
menjadi panas. Pada saat musim kemarau ada bencana alam
yang dapat terjadi. Kemarau yang berkepanjangan dapat
menyebabkan terjadinya kekeringan. Pada saat kekeringan,
banyak tanaan yang mati karena kekurangn air. Kondisi tanah
juga menjadi kering karena cuaca yang sangat panas saat
kekeringan. Sungai juga mengalami kekeringan. Selain sungai,
sumber air yang lain juga mengalami kekeringan. Pada saat
musim kemarau, hujan tidak turun. Ketika terjadi kemarau
anjang, kita akan kesulitan untuk menemukan air. Oleh karena

itu ketika terjadi kemarau panjang, kita harus menghemat air.*®

% |bid., him. 46
% 1bid., him. 49-51
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi semua
kalangan manusia. Hal tersebut disebabkan karena pendidkan
merupakan hal mendasar yang dibutuhkan oleh manusia dan dapat
digunakan sebagai bekal untuk kelangsungan hidup. Selain itu, baik atau
buruknya suatu negara, slah satunya dapat dinilai dari segi
pendidikannya. Oleh karena itu kualitas pendidikan yang baik dan
terjamin di negara Indonesia ini sangat dibutuhkan sebgai bekal bagi
warga negara ini terutama untuk generasi muda yang masih menempuh
jenjang pendidikan.

Pendidkan di negara Indonesia berakar pada kebudayaan
bangsa Indonesia, Pancasila dan juga UUD 1945. Pada era globalisasi
ini, perkembangan zaman melaju begitu cepat. Dimulai dari
perkembangan kebudayaan, teknologi, pendidkan, pemainan dan
perkembangan yang lainnya.

Dunia pendidikan banyak mengalami perubahan. Perubahan
itu sendiri dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan hasil pendidkan
dengan mutu yang lebih baik daripada yang sebelumnya. Perubahan-

perubahan dalam pendidikan secara kasat mata dapat kita lihat melalui



kacamata kurikulum. Seperti yang telah kita ketahui bahwa kurikulum di
negara Indonesia mengalami banyak perubahan. Tentunya hal tersebut
dilakukan untuk memerbaiki dan mengembangkan pendidikan di
Indonesia ini menjadi lebih baik lagi. Apabila kita amati, kurikulim di
negara Indonesia berganti-ganti. Salah satunya yang dapat kita lihat
adalah perubahan kurikulum dari KBK berubah menjadi kurikulum
KTSP dan kemudian saat ini berubah lagi menjadi Kurikulum 2013 atau
yang kerap disebut dengan K-13.

Kurikulum 2013 ini merupakan kurikulum yang diterapkan
pada tahun 2013 pada sebagian sekolah sasaran pemerintah untuk
menerapkannya terlebih dahulu. Kurikulum ini akan diterapkan pada
seluruh sekolah di Indonesia pada tahun ajaran baru 2014. Kurikulum ini
merupakan kurikulum berbasis tematik integrative, dimana pada pada
pembelajaran tematiknya menggunakan peneapan tema-tema yang jauh
lebih actual dan kontekstual yang ada padakehidupan sehari-hari.*

Misalnya saja pada pembelajaran tematik kelas 1, pada tema 8
membahas tentang Peristiwa Alam. Pada tema tersebut terdapat
subtema yang akan menjelaskan lebih rinci apa saja yang dapat
dikatakan peristiwa alam, seperti pada subtema 1 membahas tentang
cuaca, kemudian pada subtema 2 membahas tentang musim kemarau,
subtema 3 membahas tentang musim hujan dan pada subtema 4

membahas tentang bencana alam.

! Ibnu Hajar. Panduan Lengkap Kurikulum Tematik untuk SD/MI. (Jogjakarta: DIVA
press, 2013), him. 20



Pada kurikulum 2013 ini diharapkan siswa lebih memperkaya
kajian ilmunya meluli pemebelajaran dengan pendekatan saintifik.
Pendekatan tersebut yang dimaksud adalah siswa melakukan berbagai
percobaan dengan arahan dan bimbingan dari guru. Melalui percobaan
atau eksperimen yang telah dilakukan, siswa dapat menemukan teori.
Oleh karena itu, peran guru sangat dibutuhkan dalam mengembangkan
metode, strategi dan media dengan ide-ide keratif dan inovatif yang
dapat digunakan dalam pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan baik dan membuat siswa lebih aktif dan dapat
memberikan inovasi bagi siswa. Sehingga dalam pembelajaran tersebut,
siswa menjadi termotivasi dan senang dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran di sekolah.?

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan
oleh peneliti di SDI Surya Buana Malang dengan ibu Endang Suprihatin
sebagai guru kelas 1 yang telah menerapkan sistem pembelajaran
dengan kurikulum 2013,

pembelajaran tematik telah berhasil membuat siswa menjadi lebih
aktif dan kreatif daripada menggunakan kurikulum yang sebelumnya.
Akan tetapi, yang menjadi masalah adalah media yang menjadi saran
dari pemerintah yang tertera pada buku guru belum mampu membuat
siswa untuk memahami pembelajaran dan belum membuat siswa
termotivasi pada materi pembelajaran di Tema Peristiwa Alam

subtema Musim Kemarau. Sehingga hasil yang didapatkan belum
maksimal.?

? Trianto. Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik Bagi Anak Usian Dini TK/ RA
dan Anak Usia Kelas Awal SD/ MI. (Jakarta: Prenada Media Group, 2011), him. 11

% Hasil wawancara Ibu Endang Suprihatin, Guru Kelas | SDI Surya Buana Malang
tanggal 20 April 2015



Lain daripada itu, pembelajaran tematik pada kurikulum 2013
ini siswa dituntut untuk memahami konsep yang ada.pada kenyataannya,
banyak siswa yang belum memahami konsep yang diajarkan oleh guru.
Sehingga hasil yang didapatkan oleh siswa banyak yang berada dibawah
nilai ketuntasan minimal. Penyebabnya adalah dikarenakan banyak
faktor, salah satu faktor yang menonjol disini adalah guru kurang
memfasilitasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. Guru tidak
memanfaatkan fasilitas yang tersedia secara maksimal.

Disamping itu, penanganan guru pada pembelajaran, belum
sepenuhnya memanfaatkan fasilitas yang tersedia. Pembelajaran hanya
berjalan dengan guru memberikan materi dengan metode ceramah saja
kemudian memberika latihan soal pada siswa. Apabila ada siswa yang
belum mengerti, guru tidak memberikan penagnanan lebih khusus,
hanya mengulang materi saja yang dilakukan setelah jam pembelajaran
selesai.

Berdasarkan permasalah yang ada, peneliti tertarik untuk
mengembangkan media yang dapat membantu siswa untuk
meningkatkan hasil belajar dan membuat siswa termotivasi untuk
mengikuti pembelajaran pada matapelajaran tematik untuk tema
Peristiva Alam subtema Musim Kemarau. Berdasarkan hasil dari
penelitian terdahulu, yang berjudul “Pengembangan Media Permainan
Ular Tangga Segitiga dan Jajargenjang untuk meningkatkan hasil belajar

Matematika Siswa Kelas IV di MI Jamiyatut Tholibin Kabupaten



Blitar”, permasalahan yang ditemukan hampir sama dengan penelitian
yang akan dilakukan ini. Hasil penelitian tersebut dari penilaian ahli
Validasi Desain adalah 89,5%. Sedangkan penilaian dari validasi ahli isi
adalah 88,5%, penilaian dari Guru Matematika adalah 90,5% dan
penlilaian dari angket siswa adalah 87,8%. Dari penilaian tersebut, dapat
dilihat bahwa permaianan yang digunakan pada pembelajaran
berkualitas dan layak digunakan sebagai media pembelajaran tanpa
revisi.*

Peneliti menjadi tertarik untuk mengembangkan media
permainan yang dapat digunakan pada pembelajaran tematik di
kurikulum 2013 ini. Permainan yang dikembangkan oleh peneliti ini,
sesuai dengan karakteristik usia anak SD yang aktif dan senang bermain.
Sehingga dengan bermain, siswa juga belajar. Selain itu permainan yang
dikembangkan oleh peneliti sesuai dengan karakteristik kurikulum 2013,
yaitu mengamati, menyanya, menalar, mencoba dan mengomunikasikan.

Media yang ingin dikembangkan oleh peneliti adalah
permainan Keliling Dunia. Permainan ini merupakan pengembangan
dari permainan Candy Land. Akan tetapi yang menjadi pembeda adalah
desain layout yang terdapat gambar pulau dan benua yang ada di dunia.
Selain itu, terdapat kartu yang memilik 5 warna dengan berbagai

pertanyaan yang sesuai dengan materi pembelajaran. Sebagai selingan

* “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Segitiga dan Jajargenjang untuk
meningkatkan hasil belajar Matematika Siswa Kelas IV di MI Jamiyatut Tholibin
Kabupaten Blitar”, Skripsi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Malang, 201 ,
him.



agar kartu tersebut tidak terdapat pertanyaan saja, pada kartu tersebut
terdapat bonus atau hadiah yang dapat ditukar. Siswa menjawab
pertanyaan secara berkelompok. Sehingga pada media permainan yang
dikembangkan oleh peneliti ini memberikan 2 nilai kepada siswa. Yaitu
nilai kognitif dan afektif atau yang disebut dalam kurikulum 2013 adalah
penilaian pengetahuan dan sikap.

Dengan media yang dikembangkan oleh peneliti ini,
diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar pada siswa dan juga
dapat memberikan patokan atau saran kepada guru untuk
mengembangkan media pembelajaran yang dapat digunakan saat belajar
dan dapat membuat peserta didik senang dan semangat saat

pembelajaran.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan pada bagian latar
belakang penelitian ini, maka peneliti merumuskan masalah sebagai batasan
penelitian ini, yaitu sebagai berikut :
1. Bagaimana proses pengembangan media permainan Keliling
Dunia yang digunakan sebagai media pembelajaran tematik
untuk meningkatkan hasil belajar Siswa Kelas | Selolah Dasar

Islam Surya Buana Malang?



2. Bagaimana kualitas permainan Keliling Dunia dilihat dari
fungsinya sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam Surya Buana Malang?

3. Apakah media permainan Keliling Dunia efektif digunakan
dalam pembelajaran tematik untuk meningkatkan hasil belajar
pada tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau siswa kelas
I Sekolah Dasae Islam Suya Buana Malang siswa kelas | SDI

Surya Buana Malang?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian merupakan hasil yang ingin dicapai setelah
penelitian dilaksaanakan. Berdasarkan rumusan masalah yang tertera, maka
tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media permainan
Keliling Dunia sebagai media pembelajaran tematik untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam
Surya Buana Malang.

2. Untuk mengetahui kualitas permainan Keliling Dunia dilihat dari

segi fungsinya sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan



hasil beelajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam Surya Buana
Malang.

3. Untuk mengetahui keefektifan permainan Keliling Dunia yang
digunakan sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar pada
Tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau siswa kelas |
Sekolah Dasar Islam Surya Buana Malang.

D. Manfaat Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti mengharapkan hasil penelitian dapat

memberikan manfaat kepada berbagai piihak.diantaranya:

1. Bagi Instansi Kampus UIN Malang
Sebagai alat untuk mengumpulkan data pengembangan media
pembelajaran tematik yang efektif dan efisien juga sebagai turut
serta berusaha mengembangkan pendidikan di Indonesia menjadi
lebih baik.

2. Bagi Lembaga SDI Surya Buana Malang
Sebagai referensi pada saat pembelajaran tematik untuk
menggunakan media sehingga dapat menjadikan pembelajaran
leebih menarik dan membuaat siswa lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran.

3. Bagi Peneliti dan Guru
Sebagai sarana untuk mengembangkan ide kreatif yang dapat
berguna dalam aktifitas pembelajaran untuk meningkatkan

kompetensi dan kepekaan terhadap masalah pembelajaran, serta



dapat memberikan inovasi pada kalangan pendidikan yang
memunyai motivasi tinggi dalam mengembangkan media

pembelajaran guna menciptakan suasana belajar yang menarik.

E. Projeksi Spesifikasi
Produk yang dikembangkan adalah permainan Candy Land yang
kemudian dimodifikasi kembali oleh peneliti dan dikembangkan menjadi
media pembelajaran Keliling Dunia pada matapelajaran Tematik Kurikulum
2013 yang digunakan untuk siswa kelas | tingkat Sekolah Dasar atau
Madrasah Ibtidaiyah. Spesifikasi produk media pembelajaran Yyang
dikembangkan adalah sebagai berikut:

1. Produk yang dihasilkan oleh peneliti adalah permainan yang
dapat digunakan pada pembelajaran Tematik untuk kelas |
SD/MI pada Tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau.
Sedangkan spesifikasi wujud yang dihasilkan adalah media cetak
berupa permainan Keliling Dunia yang terdiri dari kartu
pertanyaan, kartu Keliling Dunia, Pion dan Lembar Jawaban.

2. Permainan Keliling Dunia yang dikembangkan oleh peneliti
berupa papan permainan Keliling Dunia dengan layout Benua
dan pulau-pulau yang ada di dunia. Beberapa pulau terdapat
bendera sebagai tempat pijakan pemain. Terdapat kartu berwarna
yang terdiri dari 5 warna dengan berbagai pertanyaan sesuai

dengan materi, selain itu terdapat kartu Keliling Dunia sebagai
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pengganti dadu yang diletakkan dengan posisi terbalik pada
papan permainan Keliling Dunia.

3. Materi yang tertera pada permainan Keliling Dunia ini adalah
materi pembelajaran tematik untuk siswa kelas | tingkat Sekolah
Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah dengan Tema Peristiwa Alam
subtema Musim Kemarau.

4. Pada permaianan Keliling Dunia ini  juga disertai materi
keagamaan. Materi agama yang dimaksud merupakan kegiatan
keagamaan sehari-hari yang sederhana dan mudah dipahami oleh
siswa. Materi keagamaan yang dimaksud seperti mengucapkan
salam, berdo’a sehari-hari, mengucapkan basmalah dan kegiatan

keagamaan lainnya.

F. Pentingnya Penelitian

Pendidikan di Indonesia selalu berusaha untuk membentuk generasi
menjadi pribadi yang memiliki wawasan pengetahuan luas dan berakhlak
mulia. Oleh karenanya, peran pendidik sangat diperlukan untuk
mengembangkan seluruh potensi yang dimilikinya saat pembelajaran demi
terciptanya peserta didik yang memiliki wawasan yang luas dan beakhlak
mulia. Lain dari pada itu, peneliti menjadi termotivasi untuk melakukan
penelitian ini dengan mengembangkan media yang dapat digunakan pada

saat pembelajaran.



11

Terkait dengan pembelajaran Tematik Kurikulum 2013, pembelajaran
ini adalah pelajaran yang menjadikan semua matapelajaran menjadi suatu
tema dengan mengaitkan semua materi yang sesuai dengan tea yang
ditentukan. Tentunya temayang telah ditentukan adalah tema  yang
menyangkut kehidupan sehari-hari dan apa yang ada pada lingkunga sekitar
siswa, sehingga siswa dapat mengamati dan melakukan berbagai percobaan
dengan mudah. Selain itu, siswa juga dituntut untuk memahami materi atau
konsep yang telah ia amati pada kehidupan sehari-hari berdasarkan apa
yang terjadi pada lingkungan sekitarnya.

Pada materi pembelajaran tematik kurikulum 2013 ini, untuk tema
Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau untuk siswa kelas | tingkat
Sekolah dasar atau Madrasah Ibtidaiyah ini, siswa dituntut untuk memahami
materi yang telah disajikan berdasarkan ilustrasi atau contoh-contoh
peristiwa yang telah diajarkan oleh guru. Guru hanya mengajar dengan
metode ceramah dan memberikan contoh-contoh peristiwa yang abstrak.
Guru belum memanfaatkan media yang telah disediakan secara maksimal.
Sehingga banyak siswa yang merasa bosan dan lelah saat mengikuti
pelajaran. Apabila siswa belum memahami materi yang diajarkan oleh guru,
langkah yang dilakukan oleh guru hanyalah mengulang materi dan
menjelaskannya kembali kepada siswa. Hal ini biasa dilakukan pada
Sekolah yang diteliti pada saat jam pelajaran selesai tau saat pulang sekolah.
Pada saat itu, siswa diterangkan kembali oleh guru dengan metode ceramah

seperti apa yang telah dilakukan guru sebelumnya. Setelahnya, hasil yang
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diperoleh oleh siswa tersebut belum cukup untuk memenuhi nilai ketuntasan
minimal.

Oleh karena itu, dibutuhkan penelitian dan pengambangan untuk
memerbaiki suasana belajar siswa menjadi lebih menyenangkan dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. Upaya yang dilakukan oleh
peneliti adalah dengan mengembangkan media pembelajaran permainan
keliling dunia. Maksudnya adalah dengan menggunakan media
pembelajaran permainan Keliling Dunia ini siswa dapat merasa senang
mengikuti pelajaran dan merasa tidak bosan pada saat pembelajaran
berlangsung. Selain itu media ini juga membantu siswa untuk lebih

memahami materi dan meningkatkan hasil belajar siswa pula.

G. Keterbatasan Pengembangan
Media permainan Keliling Dunia yang dikembangkan oleh peneliti
memiliki beberapa keterbatasan dalam pengembangan. Diantaranya adalah:

1. Permainan Keliling dunia hanya dapat digunakan saat
pembelajaran Tematik Kurikulum 2013 pada kelas | tingkat
Sekolah Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah.

2. Permainan Keliling Dunia ini hanya dapat digunakan pada Tema
Peristiwa Alam dan subtema Musim Kemarau

3. Permainan Keliling Dunia ini dapat digunakan setelah siswa
mendapatkan materi tentang Tema Peristiwa Alam subtema

Musim Kemarau.
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4. Permainan ini terdapat kajian keagamaan. Kajian keagamaan
ynag dimaksud adalah agama islam, jadi permainan ini dapat

digunakan pada siswa yang mengerti tentang kajian keislaman.

H. Definisi Istilah
1. Media Pembelajaran
Media Pembelajaran adalah alat yang digunakan
sebagai perantara untuk meneyampaikan pesan dalam suatu
kegiatan pembelajaran dengan menggunakan perantara alat oleh
pengantar pesan yaitu guru kepada penerima pesan yaitu peserta
didik yang mengikuti proses pembelajaran.
2. Permainan Keliling Dunia
Permainan Keliling Dunia merupakan pengembangan
dari permainan Candy Land. Pembedanya adalah desain layout
dan aturan bermainnya. Bentuk fisik dari permainan Keliling
Dunia ini adalah papan peraminannya berupa gambar pulau dan
benua-benua yang ada di dunia. Selain itu terdapat kartu yang
terdiri dari 5 warna yang berbeda dan pada kartu tersebut
terdapat pertanyaan yang wajib dijawab oleh siswa secara
kelompok.disamping itu juga terdapat kartu keliling dunia
sebagai pengganti dadu untuk siswamelangkang ke pulau yang
terdapat bendera yang sesuai dengan warna kartu yang mereka

dapatkan.
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3. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah sesuatu yang telah didapatkan oleh
peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran yang dapat
diukur melalui proses evaluasi. Hasil belajar juga dapat disebut
dengan prestasi belajar. Hasil belajar juga merupakan perubahan
pada sesorang yang dapat dilihat dan diukur dengan angka.
Perubahan tersebut dapat dilihat melalui evaluasi seperti tes

tertulis, wawancara dan pengamatan.

. Efektif

Efektif adalah pencapaian tujuan secara maksimal.
Tujuan yang ingin dicapai pada pembelajaran tematik untuk
Tema Peristiwa Alam Subtema Musim Kemarau adalah siswa
dapat menerapkan sikap disiplin, bekerjasama dan peduli
terhadap lingkungan. Untuk tujuan yang ingin dicapai dalam
aspek pengetahuan adalah siswa dapat membedakan musim
kemarau dan hujan, kegiatan apa saja yang dilakukan saat musim
kemarau, bencana alam apa yang dapat terjadi ketika musim
kemarau dan bagaimana cara menanggulanginya,
mendeskripsikan cirri benda,membuat pola dan memahami sikap
tolong menolong. Dari semua aspek yang dinilai pembelajaran
dapat dikatakan efektif apabila nilai dari keseluruha aspek

mencapai nulai Ketuntasan Minimal yaitu 70.

Sistematika Pembahasan
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Sistematika penulisan dalam skripsi ini rencananya akan disusunn
dalam enam bab. Bab | hingga bab VI, daftar pustaka, dan disertai lampiran-
lampiran yang relevan,

Pada Bab | terdiri dari (a) latar belakang masalah, (b)rumusan
masalah, (c) tujuan penelitian, (d) manfaat penelitian, (e) projeksi sesifikasi
produk, (f) pentingnya penelitian, (g) keterbatasan penelitian, (h) definisi
istilah dan (i) sistematika pembahasan.

Pada bagian Bab Il berisi tentang kajian pustaka. Hal yang akan dibahas
pada bab ini adalah (a) penelitian terdahulu dan (b) kajian teori. Teori
yang akan dibahas adalah 1) media pembelajaran, 2) Pembelajaran
Tematik, 3) pengembangan media keliling dunia untuk meningkatkan
pemahaman materi siswa, 4) pemahaman materi, 5) tinjauan subtema
Musim Kemarau.



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi semua
kalangan manusia. Hal tersebut disebabkan karena pendidkan
merupakan hal mendasar yang dibutuhkan oleh manusia dan dapat
digunakan sebagai bekal untuk kelangsungan hidup. Selain itu, baik atau
buruknya suatu negara, slah satunya dapat dinilai dari segi
pendidikannya. Oleh karena itu kualitas pendidikan yang baik dan
terjamin di negara Indonesia ini sangat dibutuhkan sebgai bekal bagi
warga negara ini terutama untuk generasi muda yang masih menempuh
jenjang pendidikan.

Pendidkan di negara Indonesia berakar pada kebudayaan
bangsa Indonesia, Pancasila dan juga UUD 1945. Pada era globalisasi
ini, perkembangan zaman melaju begitu cepat. Dimulai dari
perkembangan kebudayaan, teknologi, pendidkan, pemainan dan
perkembangan yang lainnya.

Dunia pendidikan banyak mengalami perubahan. Perubahan
itu sendiri dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan hasil pendidkan
dengan mutu yang lebih baik daripada yang sebelumnya. Perubahan-

perubahan dalam pendidikan secara kasat mata dapat kita lihat melalui



kacamata kurikulum. Seperti yang telah kita ketahui bahwa kurikulum di
negara Indonesia mengalami banyak perubahan. Tentunya hal tersebut
dilakukan untuk memerbaiki dan mengembangkan pendidikan di
Indonesia ini menjadi lebih baik lagi. Apabila kita amati, kurikulim di
negara Indonesia berganti-ganti. Salah satunya yang dapat kita lihat
adalah perubahan kurikulum dari KBK berubah menjadi kurikulum
KTSP dan kemudian saat ini berubah lagi menjadi Kurikulum 2013 atau
yang kerap disebut dengan K-13.

Kurikulum 2013 ini merupakan kurikulum yang diterapkan
pada tahun 2013 pada sebagian sekolah sasaran pemerintah untuk
menerapkannya terlebih dahulu. Kurikulum ini akan diterapkan pada
seluruh sekolah di Indonesia pada tahun ajaran baru 2014. Kurikulum ini
merupakan kurikulum berbasis tematik integrative, dimana pada pada
pembelajaran tematiknya menggunakan peneapan tema-tema yang jauh
lebih actual dan kontekstual yang ada padakehidupan sehari-hari.*

Misalnya saja pada pembelajaran tematik kelas 1, pada tema 8
membahas tentang Peristiwa Alam. Pada tema tersebut terdapat
subtema yang akan menjelaskan lebih rinci apa saja yang dapat
dikatakan peristiwa alam, seperti pada subtema 1 membahas tentang
cuaca, kemudian pada subtema 2 membahas tentang musim kemarau,
subtema 3 membahas tentang musim hujan dan pada subtema 4

membahas tentang bencana alam.

! Ibnu Hajar. Panduan Lengkap Kurikulum Tematik untuk SD/MI. (Jogjakarta: DIVA
press, 2013), him. 20



Pada kurikulum 2013 ini diharapkan siswa lebih memperkaya
kajian ilmunya meluli pemebelajaran dengan pendekatan saintifik.
Pendekatan tersebut yang dimaksud adalah siswa melakukan berbagai
percobaan dengan arahan dan bimbingan dari guru. Melalui percobaan
atau eksperimen yang telah dilakukan, siswa dapat menemukan teori.
Oleh karena itu, peran guru sangat dibutuhkan dalam mengembangkan
metode, strategi dan media dengan ide-ide keratif dan inovatif yang
dapat digunakan dalam pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan baik dan membuat siswa lebih aktif dan dapat
memberikan inovasi bagi siswa. Sehingga dalam pembelajaran tersebut,
siswa menjadi termotivasi dan senang dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran di sekolah.?

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan
oleh peneliti di SDI Surya Buana Malang dengan ibu Endang Suprihatin
sebagai guru kelas 1 yang telah menerapkan sistem pembelajaran
dengan kurikulum 2013,

pembelajaran tematik telah berhasil membuat siswa menjadi lebih
aktif dan kreatif daripada menggunakan kurikulum yang sebelumnya.
Akan tetapi, yang menjadi masalah adalah media yang menjadi saran
dari pemerintah yang tertera pada buku guru belum mampu membuat
siswa untuk memahami pembelajaran dan belum membuat siswa
termotivasi pada materi pembelajaran di Tema Peristiwa Alam

subtema Musim Kemarau. Sehingga hasil yang didapatkan belum
maksimal.?

? Trianto. Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik Bagi Anak Usian Dini TK/ RA
dan Anak Usia Kelas Awal SD/ MI. (Jakarta: Prenada Media Group, 2011), him. 11

% Hasil wawancara Ibu Endang Suprihatin, Guru Kelas | SDI Surya Buana Malang
tanggal 20 April 2015



Lain daripada itu, pembelajaran tematik pada kurikulum 2013
ini siswa dituntut untuk memahami konsep yang ada.pada kenyataannya,
banyak siswa yang belum memahami konsep yang diajarkan oleh guru.
Sehingga hasil yang didapatkan oleh siswa banyak yang berada dibawah
nilai ketuntasan minimal. Penyebabnya adalah dikarenakan banyak
faktor, salah satu faktor yang menonjol disini adalah guru kurang
memfasilitasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. Guru tidak
memanfaatkan fasilitas yang tersedia secara maksimal.

Disamping itu, penanganan guru pada pembelajaran, belum
sepenuhnya memanfaatkan fasilitas yang tersedia. Pembelajaran hanya
berjalan dengan guru memberikan materi dengan metode ceramah saja
kemudian memberika latihan soal pada siswa. Apabila ada siswa yang
belum mengerti, guru tidak memberikan penagnanan lebih khusus,
hanya mengulang materi saja yang dilakukan setelah jam pembelajaran
selesai.

Berdasarkan permasalah yang ada, peneliti tertarik untuk
mengembangkan media yang dapat membantu siswa untuk
meningkatkan hasil belajar dan membuat siswa termotivasi untuk
mengikuti pembelajaran pada matapelajaran tematik untuk tema
Peristiva Alam subtema Musim Kemarau. Berdasarkan hasil dari
penelitian terdahulu, yang berjudul “Pengembangan Media Permainan
Ular Tangga Segitiga dan Jajargenjang untuk meningkatkan hasil belajar

Matematika Siswa Kelas IV di MI Jamiyatut Tholibin Kabupaten



Blitar”, permasalahan yang ditemukan hampir sama dengan penelitian
yang akan dilakukan ini. Hasil penelitian tersebut dari penilaian ahli
Validasi Desain adalah 89,5%. Sedangkan penilaian dari validasi ahli isi
adalah 88,5%, penilaian dari Guru Matematika adalah 90,5% dan
penlilaian dari angket siswa adalah 87,8%. Dari penilaian tersebut, dapat
dilihat bahwa permaianan yang digunakan pada pembelajaran
berkualitas dan layak digunakan sebagai media pembelajaran tanpa
revisi.*

Peneliti menjadi tertarik untuk mengembangkan media
permainan yang dapat digunakan pada pembelajaran tematik di
kurikulum 2013 ini. Permainan yang dikembangkan oleh peneliti ini,
sesuai dengan karakteristik usia anak SD yang aktif dan senang bermain.
Sehingga dengan bermain, siswa juga belajar. Selain itu permainan yang
dikembangkan oleh peneliti sesuai dengan karakteristik kurikulum 2013,
yaitu mengamati, menyanya, menalar, mencoba dan mengomunikasikan.

Media yang ingin dikembangkan oleh peneliti adalah
permainan Keliling Dunia. Permainan ini merupakan pengembangan
dari permainan Candy Land. Akan tetapi yang menjadi pembeda adalah
desain layout yang terdapat gambar pulau dan benua yang ada di dunia.
Selain itu, terdapat kartu yang memilik 5 warna dengan berbagai

pertanyaan yang sesuai dengan materi pembelajaran. Sebagai selingan

* “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Segitiga dan Jajargenjang untuk
meningkatkan hasil belajar Matematika Siswa Kelas IV di MI Jamiyatut Tholibin
Kabupaten Blitar”, Skripsi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Malang, 201 ,
him.



agar kartu tersebut tidak terdapat pertanyaan saja, pada kartu tersebut
terdapat bonus atau hadiah yang dapat ditukar. Siswa menjawab
pertanyaan secara berkelompok. Sehingga pada media permainan yang
dikembangkan oleh peneliti ini memberikan 2 nilai kepada siswa. Yaitu
nilai kognitif dan afektif atau yang disebut dalam kurikulum 2013 adalah
penilaian pengetahuan dan sikap.

Dengan media yang dikembangkan oleh peneliti ini,
diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar pada siswa dan juga
dapat memberikan patokan atau saran kepada guru untuk
mengembangkan media pembelajaran yang dapat digunakan saat belajar
dan dapat membuat peserta didik senang dan semangat saat

pembelajaran.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan pada bagian latar
belakang penelitian ini, maka peneliti merumuskan masalah sebagai batasan
penelitian ini, yaitu sebagai berikut :
1. Bagaimana proses pengembangan media permainan Keliling
Dunia yang digunakan sebagai media pembelajaran tematik
untuk meningkatkan hasil belajar Siswa Kelas | Selolah Dasar

Islam Surya Buana Malang?



2. Bagaimana kualitas permainan Keliling Dunia dilihat dari
fungsinya sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam Surya Buana Malang?

3. Apakah media permainan Keliling Dunia efektif digunakan
dalam pembelajaran tematik untuk meningkatkan hasil belajar
pada tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau siswa kelas
I Sekolah Dasae Islam Suya Buana Malang siswa kelas | SDI

Surya Buana Malang?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian merupakan hasil yang ingin dicapai setelah
penelitian dilaksaanakan. Berdasarkan rumusan masalah yang tertera, maka
tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media permainan
Keliling Dunia sebagai media pembelajaran tematik untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam
Surya Buana Malang.

2. Untuk mengetahui kualitas permainan Keliling Dunia dilihat dari

segi fungsinya sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan



hasil beelajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam Surya Buana
Malang.

3. Untuk mengetahui keefektifan permainan Keliling Dunia yang
digunakan sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar pada
Tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau siswa kelas |
Sekolah Dasar Islam Surya Buana Malang.

D. Manfaat Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti mengharapkan hasil penelitian dapat

memberikan manfaat kepada berbagai piihak.diantaranya:

1. Bagi Instansi Kampus UIN Malang
Sebagai alat untuk mengumpulkan data pengembangan media
pembelajaran tematik yang efektif dan efisien juga sebagai turut
serta berusaha mengembangkan pendidikan di Indonesia menjadi
lebih baik.

2. Bagi Lembaga SDI Surya Buana Malang
Sebagai referensi pada saat pembelajaran tematik untuk
menggunakan media sehingga dapat menjadikan pembelajaran
leebih menarik dan membuaat siswa lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran.

3. Bagi Peneliti dan Guru
Sebagai sarana untuk mengembangkan ide kreatif yang dapat
berguna dalam aktifitas pembelajaran untuk meningkatkan

kompetensi dan kepekaan terhadap masalah pembelajaran, serta



dapat memberikan inovasi pada kalangan pendidikan yang
memunyai motivasi tinggi dalam mengembangkan media

pembelajaran guna menciptakan suasana belajar yang menarik.

E. Projeksi Spesifikasi
Produk yang dikembangkan adalah permainan Candy Land yang
kemudian dimodifikasi kembali oleh peneliti dan dikembangkan menjadi
media pembelajaran Keliling Dunia pada matapelajaran Tematik Kurikulum
2013 yang digunakan untuk siswa kelas | tingkat Sekolah Dasar atau
Madrasah Ibtidaiyah. Spesifikasi produk media pembelajaran Yyang
dikembangkan adalah sebagai berikut:

1. Produk yang dihasilkan oleh peneliti adalah permainan yang
dapat digunakan pada pembelajaran Tematik untuk kelas |
SD/MI pada Tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau.
Sedangkan spesifikasi wujud yang dihasilkan adalah media cetak
berupa permainan Keliling Dunia yang terdiri dari kartu
pertanyaan, kartu Keliling Dunia, Pion dan Lembar Jawaban.

2. Permainan Keliling Dunia yang dikembangkan oleh peneliti
berupa papan permainan Keliling Dunia dengan layout Benua
dan pulau-pulau yang ada di dunia. Beberapa pulau terdapat
bendera sebagai tempat pijakan pemain. Terdapat kartu berwarna
yang terdiri dari 5 warna dengan berbagai pertanyaan sesuai

dengan materi, selain itu terdapat kartu Keliling Dunia sebagai
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pengganti dadu yang diletakkan dengan posisi terbalik pada
papan permainan Keliling Dunia.

3. Materi yang tertera pada permainan Keliling Dunia ini adalah
materi pembelajaran tematik untuk siswa kelas | tingkat Sekolah
Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah dengan Tema Peristiwa Alam
subtema Musim Kemarau.

4. Pada permaianan Keliling Dunia ini  juga disertai materi
keagamaan. Materi agama yang dimaksud merupakan kegiatan
keagamaan sehari-hari yang sederhana dan mudah dipahami oleh
siswa. Materi keagamaan yang dimaksud seperti mengucapkan
salam, berdo’a sehari-hari, mengucapkan basmalah dan kegiatan

keagamaan lainnya.

F. Pentingnya Penelitian

Pendidikan di Indonesia selalu berusaha untuk membentuk generasi
menjadi pribadi yang memiliki wawasan pengetahuan luas dan berakhlak
mulia. Oleh karenanya, peran pendidik sangat diperlukan untuk
mengembangkan seluruh potensi yang dimilikinya saat pembelajaran demi
terciptanya peserta didik yang memiliki wawasan yang luas dan beakhlak
mulia. Lain dari pada itu, peneliti menjadi termotivasi untuk melakukan
penelitian ini dengan mengembangkan media yang dapat digunakan pada

saat pembelajaran.
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Terkait dengan pembelajaran Tematik Kurikulum 2013, pembelajaran
ini adalah pelajaran yang menjadikan semua matapelajaran menjadi suatu
tema dengan mengaitkan semua materi yang sesuai dengan tea yang
ditentukan. Tentunya temayang telah ditentukan adalah tema  yang
menyangkut kehidupan sehari-hari dan apa yang ada pada lingkunga sekitar
siswa, sehingga siswa dapat mengamati dan melakukan berbagai percobaan
dengan mudah. Selain itu, siswa juga dituntut untuk memahami materi atau
konsep yang telah ia amati pada kehidupan sehari-hari berdasarkan apa
yang terjadi pada lingkungan sekitarnya.

Pada materi pembelajaran tematik kurikulum 2013 ini, untuk tema
Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau untuk siswa kelas | tingkat
Sekolah dasar atau Madrasah Ibtidaiyah ini, siswa dituntut untuk memahami
materi yang telah disajikan berdasarkan ilustrasi atau contoh-contoh
peristiwa yang telah diajarkan oleh guru. Guru hanya mengajar dengan
metode ceramah dan memberikan contoh-contoh peristiwa yang abstrak.
Guru belum memanfaatkan media yang telah disediakan secara maksimal.
Sehingga banyak siswa yang merasa bosan dan lelah saat mengikuti
pelajaran. Apabila siswa belum memahami materi yang diajarkan oleh guru,
langkah yang dilakukan oleh guru hanyalah mengulang materi dan
menjelaskannya kembali kepada siswa. Hal ini biasa dilakukan pada
Sekolah yang diteliti pada saat jam pelajaran selesai tau saat pulang sekolah.
Pada saat itu, siswa diterangkan kembali oleh guru dengan metode ceramah

seperti apa yang telah dilakukan guru sebelumnya. Setelahnya, hasil yang
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diperoleh oleh siswa tersebut belum cukup untuk memenuhi nilai ketuntasan
minimal.

Oleh karena itu, dibutuhkan penelitian dan pengambangan untuk
memerbaiki suasana belajar siswa menjadi lebih menyenangkan dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. Upaya yang dilakukan oleh
peneliti adalah dengan mengembangkan media pembelajaran permainan
keliling dunia. Maksudnya adalah dengan menggunakan media
pembelajaran permainan Keliling Dunia ini siswa dapat merasa senang
mengikuti pelajaran dan merasa tidak bosan pada saat pembelajaran
berlangsung. Selain itu media ini juga membantu siswa untuk lebih

memahami materi dan meningkatkan hasil belajar siswa pula.

G. Keterbatasan Pengembangan
Media permainan Keliling Dunia yang dikembangkan oleh peneliti
memiliki beberapa keterbatasan dalam pengembangan. Diantaranya adalah:

1. Permainan Keliling dunia hanya dapat digunakan saat
pembelajaran Tematik Kurikulum 2013 pada kelas | tingkat
Sekolah Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah.

2. Permainan Keliling Dunia ini hanya dapat digunakan pada Tema
Peristiwa Alam dan subtema Musim Kemarau

3. Permainan Keliling Dunia ini dapat digunakan setelah siswa
mendapatkan materi tentang Tema Peristiwa Alam subtema

Musim Kemarau.
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4. Permainan ini terdapat kajian keagamaan. Kajian keagamaan
ynag dimaksud adalah agama islam, jadi permainan ini dapat

digunakan pada siswa yang mengerti tentang kajian keislaman.

H. Definisi Istilah
1. Media Pembelajaran
Media Pembelajaran adalah alat yang digunakan
sebagai perantara untuk meneyampaikan pesan dalam suatu
kegiatan pembelajaran dengan menggunakan perantara alat oleh
pengantar pesan yaitu guru kepada penerima pesan yaitu peserta
didik yang mengikuti proses pembelajaran.
2. Permainan Keliling Dunia
Permainan Keliling Dunia merupakan pengembangan
dari permainan Candy Land. Pembedanya adalah desain layout
dan aturan bermainnya. Bentuk fisik dari permainan Keliling
Dunia ini adalah papan peraminannya berupa gambar pulau dan
benua-benua yang ada di dunia. Selain itu terdapat kartu yang
terdiri dari 5 warna yang berbeda dan pada kartu tersebut
terdapat pertanyaan yang wajib dijawab oleh siswa secara
kelompok.disamping itu juga terdapat kartu keliling dunia
sebagai pengganti dadu untuk siswamelangkang ke pulau yang
terdapat bendera yang sesuai dengan warna kartu yang mereka

dapatkan.
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3. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah sesuatu yang telah didapatkan oleh
peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran yang dapat
diukur melalui proses evaluasi. Hasil belajar juga dapat disebut
dengan prestasi belajar. Hasil belajar juga merupakan perubahan
pada sesorang yang dapat dilihat dan diukur dengan angka.
Perubahan tersebut dapat dilihat melalui evaluasi seperti tes

tertulis, wawancara dan pengamatan.

. Efektif

Efektif adalah pencapaian tujuan secara maksimal.
Tujuan yang ingin dicapai pada pembelajaran tematik untuk
Tema Peristiwa Alam Subtema Musim Kemarau adalah siswa
dapat menerapkan sikap disiplin, bekerjasama dan peduli
terhadap lingkungan. Untuk tujuan yang ingin dicapai dalam
aspek pengetahuan adalah siswa dapat membedakan musim
kemarau dan hujan, kegiatan apa saja yang dilakukan saat musim
kemarau, bencana alam apa yang dapat terjadi ketika musim
kemarau dan bagaimana cara menanggulanginya,
mendeskripsikan cirri benda,membuat pola dan memahami sikap
tolong menolong. Dari semua aspek yang dinilai pembelajaran
dapat dikatakan efektif apabila nilai dari keseluruha aspek

mencapai nulai Ketuntasan Minimal yaitu 70.

Sistematika Pembahasan
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Sistematika penulisan dalam skripsi ini rencananya akan disusunn
dalam enam bab. Bab | hingga bab VI, daftar pustaka, dan disertai lampiran-
lampiran yang relevan,

Pada Bab | terdiri dari (a) latar belakang masalah, (b)rumusan
masalah, (c) tujuan penelitian, (d) manfaat penelitian, (e) projeksi sesifikasi
produk, (f) pentingnya penelitian, (g) keterbatasan penelitian, (h) definisi
istilah dan (i) sistematika pembahasan.

Pada bagian Bab Il berisi tentang kajian pustaka. Hal yang akan dibahas
pada bab ini adalah (a) penelitian terdahulu dan (b) kajian teori. Teori
yang akan dibahas adalah 1) media pembelajaran, 2) Pembelajaran
Tematik, 3) pengembangan media keliling dunia untuk meningkatkan
pemahaman materi siswa, 4) pemahaman materi, 5) tinjauan subtema
Musim Kemarau.



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi semua
kalangan manusia. Hal tersebut disebabkan karena pendidkan
merupakan hal mendasar yang dibutuhkan oleh manusia dan dapat
digunakan sebagai bekal untuk kelangsungan hidup. Selain itu, baik atau
buruknya suatu negara, slah satunya dapat dinilai dari segi
pendidikannya. Oleh karena itu kualitas pendidikan yang baik dan
terjamin di negara Indonesia ini sangat dibutuhkan sebgai bekal bagi
warga negara ini terutama untuk generasi muda yang masih menempuh
jenjang pendidikan.

Pendidkan di negara Indonesia berakar pada kebudayaan
bangsa Indonesia, Pancasila dan juga UUD 1945. Pada era globalisasi
ini, perkembangan zaman melaju begitu cepat. Dimulai dari
perkembangan kebudayaan, teknologi, pendidkan, pemainan dan
perkembangan yang lainnya.

Dunia pendidikan banyak mengalami perubahan. Perubahan
itu sendiri dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan hasil pendidkan
dengan mutu yang lebih baik daripada yang sebelumnya. Perubahan-

perubahan dalam pendidikan secara kasat mata dapat kita lihat melalui



kacamata kurikulum. Seperti yang telah kita ketahui bahwa kurikulum di
negara Indonesia mengalami banyak perubahan. Tentunya hal tersebut
dilakukan untuk memerbaiki dan mengembangkan pendidikan di
Indonesia ini menjadi lebih baik lagi. Apabila kita amati, kurikulim di
negara Indonesia berganti-ganti. Salah satunya yang dapat kita lihat
adalah perubahan kurikulum dari KBK berubah menjadi kurikulum
KTSP dan kemudian saat ini berubah lagi menjadi Kurikulum 2013 atau
yang kerap disebut dengan K-13.

Kurikulum 2013 ini merupakan kurikulum yang diterapkan
pada tahun 2013 pada sebagian sekolah sasaran pemerintah untuk
menerapkannya terlebih dahulu. Kurikulum ini akan diterapkan pada
seluruh sekolah di Indonesia pada tahun ajaran baru 2014. Kurikulum ini
merupakan kurikulum berbasis tematik integrative, dimana pada pada
pembelajaran tematiknya menggunakan peneapan tema-tema yang jauh
lebih actual dan kontekstual yang ada padakehidupan sehari-hari.*

Misalnya saja pada pembelajaran tematik kelas 1, pada tema 8
membahas tentang Peristiwa Alam. Pada tema tersebut terdapat
subtema yang akan menjelaskan lebih rinci apa saja yang dapat
dikatakan peristiwa alam, seperti pada subtema 1 membahas tentang
cuaca, kemudian pada subtema 2 membahas tentang musim kemarau,
subtema 3 membahas tentang musim hujan dan pada subtema 4

membahas tentang bencana alam.

! Ibnu Hajar. Panduan Lengkap Kurikulum Tematik untuk SD/MI. (Jogjakarta: DIVA
press, 2013), him. 20



Pada kurikulum 2013 ini diharapkan siswa lebih memperkaya
kajian ilmunya meluli pemebelajaran dengan pendekatan saintifik.
Pendekatan tersebut yang dimaksud adalah siswa melakukan berbagai
percobaan dengan arahan dan bimbingan dari guru. Melalui percobaan
atau eksperimen yang telah dilakukan, siswa dapat menemukan teori.
Oleh karena itu, peran guru sangat dibutuhkan dalam mengembangkan
metode, strategi dan media dengan ide-ide keratif dan inovatif yang
dapat digunakan dalam pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan baik dan membuat siswa lebih aktif dan dapat
memberikan inovasi bagi siswa. Sehingga dalam pembelajaran tersebut,
siswa menjadi termotivasi dan senang dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran di sekolah.?

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan
oleh peneliti di SDI Surya Buana Malang dengan ibu Endang Suprihatin
sebagai guru kelas 1 yang telah menerapkan sistem pembelajaran
dengan kurikulum 2013,

pembelajaran tematik telah berhasil membuat siswa menjadi lebih
aktif dan kreatif daripada menggunakan kurikulum yang sebelumnya.
Akan tetapi, yang menjadi masalah adalah media yang menjadi saran
dari pemerintah yang tertera pada buku guru belum mampu membuat
siswa untuk memahami pembelajaran dan belum membuat siswa
termotivasi pada materi pembelajaran di Tema Peristiwa Alam

subtema Musim Kemarau. Sehingga hasil yang didapatkan belum
maksimal.?

? Trianto. Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik Bagi Anak Usian Dini TK/ RA
dan Anak Usia Kelas Awal SD/ MI. (Jakarta: Prenada Media Group, 2011), him. 11

% Hasil wawancara Ibu Endang Suprihatin, Guru Kelas | SDI Surya Buana Malang
tanggal 20 April 2015



Lain daripada itu, pembelajaran tematik pada kurikulum 2013
ini siswa dituntut untuk memahami konsep yang ada.pada kenyataannya,
banyak siswa yang belum memahami konsep yang diajarkan oleh guru.
Sehingga hasil yang didapatkan oleh siswa banyak yang berada dibawah
nilai ketuntasan minimal. Penyebabnya adalah dikarenakan banyak
faktor, salah satu faktor yang menonjol disini adalah guru kurang
memfasilitasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. Guru tidak
memanfaatkan fasilitas yang tersedia secara maksimal.

Disamping itu, penanganan guru pada pembelajaran, belum
sepenuhnya memanfaatkan fasilitas yang tersedia. Pembelajaran hanya
berjalan dengan guru memberikan materi dengan metode ceramah saja
kemudian memberika latihan soal pada siswa. Apabila ada siswa yang
belum mengerti, guru tidak memberikan penagnanan lebih khusus,
hanya mengulang materi saja yang dilakukan setelah jam pembelajaran
selesai.

Berdasarkan permasalah yang ada, peneliti tertarik untuk
mengembangkan media yang dapat membantu siswa untuk
meningkatkan hasil belajar dan membuat siswa termotivasi untuk
mengikuti pembelajaran pada matapelajaran tematik untuk tema
Peristiva Alam subtema Musim Kemarau. Berdasarkan hasil dari
penelitian terdahulu, yang berjudul “Pengembangan Media Permainan
Ular Tangga Segitiga dan Jajargenjang untuk meningkatkan hasil belajar

Matematika Siswa Kelas IV di MI Jamiyatut Tholibin Kabupaten



Blitar”, permasalahan yang ditemukan hampir sama dengan penelitian
yang akan dilakukan ini. Hasil penelitian tersebut dari penilaian ahli
Validasi Desain adalah 89,5%. Sedangkan penilaian dari validasi ahli isi
adalah 88,5%, penilaian dari Guru Matematika adalah 90,5% dan
penlilaian dari angket siswa adalah 87,8%. Dari penilaian tersebut, dapat
dilihat bahwa permaianan yang digunakan pada pembelajaran
berkualitas dan layak digunakan sebagai media pembelajaran tanpa
revisi.*

Peneliti menjadi tertarik untuk mengembangkan media
permainan yang dapat digunakan pada pembelajaran tematik di
kurikulum 2013 ini. Permainan yang dikembangkan oleh peneliti ini,
sesuai dengan karakteristik usia anak SD yang aktif dan senang bermain.
Sehingga dengan bermain, siswa juga belajar. Selain itu permainan yang
dikembangkan oleh peneliti sesuai dengan karakteristik kurikulum 2013,
yaitu mengamati, menyanya, menalar, mencoba dan mengomunikasikan.

Media yang ingin dikembangkan oleh peneliti adalah
permainan Keliling Dunia. Permainan ini merupakan pengembangan
dari permainan Candy Land. Akan tetapi yang menjadi pembeda adalah
desain layout yang terdapat gambar pulau dan benua yang ada di dunia.
Selain itu, terdapat kartu yang memilik 5 warna dengan berbagai

pertanyaan yang sesuai dengan materi pembelajaran. Sebagai selingan

* “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Segitiga dan Jajargenjang untuk
meningkatkan hasil belajar Matematika Siswa Kelas IV di MI Jamiyatut Tholibin
Kabupaten Blitar”, Skripsi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Malang, 201 ,
him.



agar kartu tersebut tidak terdapat pertanyaan saja, pada kartu tersebut
terdapat bonus atau hadiah yang dapat ditukar. Siswa menjawab
pertanyaan secara berkelompok. Sehingga pada media permainan yang
dikembangkan oleh peneliti ini memberikan 2 nilai kepada siswa. Yaitu
nilai kognitif dan afektif atau yang disebut dalam kurikulum 2013 adalah
penilaian pengetahuan dan sikap.

Dengan media yang dikembangkan oleh peneliti ini,
diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar pada siswa dan juga
dapat memberikan patokan atau saran kepada guru untuk
mengembangkan media pembelajaran yang dapat digunakan saat belajar
dan dapat membuat peserta didik senang dan semangat saat

pembelajaran.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan pada bagian latar
belakang penelitian ini, maka peneliti merumuskan masalah sebagai batasan
penelitian ini, yaitu sebagai berikut :
1. Bagaimana proses pengembangan media permainan Keliling
Dunia yang digunakan sebagai media pembelajaran tematik
untuk meningkatkan hasil belajar Siswa Kelas | Selolah Dasar

Islam Surya Buana Malang?



2. Bagaimana kualitas permainan Keliling Dunia dilihat dari
fungsinya sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam Surya Buana Malang?

3. Apakah media permainan Keliling Dunia efektif digunakan
dalam pembelajaran tematik untuk meningkatkan hasil belajar
pada tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau siswa kelas
I Sekolah Dasae Islam Suya Buana Malang siswa kelas | SDI

Surya Buana Malang?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian merupakan hasil yang ingin dicapai setelah
penelitian dilaksaanakan. Berdasarkan rumusan masalah yang tertera, maka
tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media permainan
Keliling Dunia sebagai media pembelajaran tematik untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam
Surya Buana Malang.

2. Untuk mengetahui kualitas permainan Keliling Dunia dilihat dari

segi fungsinya sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan



hasil beelajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam Surya Buana
Malang.

3. Untuk mengetahui keefektifan permainan Keliling Dunia yang
digunakan sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar pada
Tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau siswa kelas |
Sekolah Dasar Islam Surya Buana Malang.

D. Manfaat Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti mengharapkan hasil penelitian dapat

memberikan manfaat kepada berbagai piihak.diantaranya:

1. Bagi Instansi Kampus UIN Malang
Sebagai alat untuk mengumpulkan data pengembangan media
pembelajaran tematik yang efektif dan efisien juga sebagai turut
serta berusaha mengembangkan pendidikan di Indonesia menjadi
lebih baik.

2. Bagi Lembaga SDI Surya Buana Malang
Sebagai referensi pada saat pembelajaran tematik untuk
menggunakan media sehingga dapat menjadikan pembelajaran
leebih menarik dan membuaat siswa lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran.

3. Bagi Peneliti dan Guru
Sebagai sarana untuk mengembangkan ide kreatif yang dapat
berguna dalam aktifitas pembelajaran untuk meningkatkan

kompetensi dan kepekaan terhadap masalah pembelajaran, serta



dapat memberikan inovasi pada kalangan pendidikan yang
memunyai motivasi tinggi dalam mengembangkan media

pembelajaran guna menciptakan suasana belajar yang menarik.

E. Projeksi Spesifikasi
Produk yang dikembangkan adalah permainan Candy Land yang
kemudian dimodifikasi kembali oleh peneliti dan dikembangkan menjadi
media pembelajaran Keliling Dunia pada matapelajaran Tematik Kurikulum
2013 yang digunakan untuk siswa kelas | tingkat Sekolah Dasar atau
Madrasah Ibtidaiyah. Spesifikasi produk media pembelajaran Yyang
dikembangkan adalah sebagai berikut:

1. Produk yang dihasilkan oleh peneliti adalah permainan yang
dapat digunakan pada pembelajaran Tematik untuk kelas |
SD/MI pada Tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau.
Sedangkan spesifikasi wujud yang dihasilkan adalah media cetak
berupa permainan Keliling Dunia yang terdiri dari kartu
pertanyaan, kartu Keliling Dunia, Pion dan Lembar Jawaban.

2. Permainan Keliling Dunia yang dikembangkan oleh peneliti
berupa papan permainan Keliling Dunia dengan layout Benua
dan pulau-pulau yang ada di dunia. Beberapa pulau terdapat
bendera sebagai tempat pijakan pemain. Terdapat kartu berwarna
yang terdiri dari 5 warna dengan berbagai pertanyaan sesuai

dengan materi, selain itu terdapat kartu Keliling Dunia sebagai
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pengganti dadu yang diletakkan dengan posisi terbalik pada
papan permainan Keliling Dunia.

3. Materi yang tertera pada permainan Keliling Dunia ini adalah
materi pembelajaran tematik untuk siswa kelas | tingkat Sekolah
Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah dengan Tema Peristiwa Alam
subtema Musim Kemarau.

4. Pada permaianan Keliling Dunia ini  juga disertai materi
keagamaan. Materi agama yang dimaksud merupakan kegiatan
keagamaan sehari-hari yang sederhana dan mudah dipahami oleh
siswa. Materi keagamaan yang dimaksud seperti mengucapkan
salam, berdo’a sehari-hari, mengucapkan basmalah dan kegiatan

keagamaan lainnya.

F. Pentingnya Penelitian

Pendidikan di Indonesia selalu berusaha untuk membentuk generasi
menjadi pribadi yang memiliki wawasan pengetahuan luas dan berakhlak
mulia. Oleh karenanya, peran pendidik sangat diperlukan untuk
mengembangkan seluruh potensi yang dimilikinya saat pembelajaran demi
terciptanya peserta didik yang memiliki wawasan yang luas dan beakhlak
mulia. Lain dari pada itu, peneliti menjadi termotivasi untuk melakukan
penelitian ini dengan mengembangkan media yang dapat digunakan pada

saat pembelajaran.
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Terkait dengan pembelajaran Tematik Kurikulum 2013, pembelajaran
ini adalah pelajaran yang menjadikan semua matapelajaran menjadi suatu
tema dengan mengaitkan semua materi yang sesuai dengan tea yang
ditentukan. Tentunya temayang telah ditentukan adalah tema  yang
menyangkut kehidupan sehari-hari dan apa yang ada pada lingkunga sekitar
siswa, sehingga siswa dapat mengamati dan melakukan berbagai percobaan
dengan mudah. Selain itu, siswa juga dituntut untuk memahami materi atau
konsep yang telah ia amati pada kehidupan sehari-hari berdasarkan apa
yang terjadi pada lingkungan sekitarnya.

Pada materi pembelajaran tematik kurikulum 2013 ini, untuk tema
Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau untuk siswa kelas | tingkat
Sekolah dasar atau Madrasah Ibtidaiyah ini, siswa dituntut untuk memahami
materi yang telah disajikan berdasarkan ilustrasi atau contoh-contoh
peristiwa yang telah diajarkan oleh guru. Guru hanya mengajar dengan
metode ceramah dan memberikan contoh-contoh peristiwa yang abstrak.
Guru belum memanfaatkan media yang telah disediakan secara maksimal.
Sehingga banyak siswa yang merasa bosan dan lelah saat mengikuti
pelajaran. Apabila siswa belum memahami materi yang diajarkan oleh guru,
langkah yang dilakukan oleh guru hanyalah mengulang materi dan
menjelaskannya kembali kepada siswa. Hal ini biasa dilakukan pada
Sekolah yang diteliti pada saat jam pelajaran selesai tau saat pulang sekolah.
Pada saat itu, siswa diterangkan kembali oleh guru dengan metode ceramah

seperti apa yang telah dilakukan guru sebelumnya. Setelahnya, hasil yang



12

diperoleh oleh siswa tersebut belum cukup untuk memenuhi nilai ketuntasan
minimal.

Oleh karena itu, dibutuhkan penelitian dan pengambangan untuk
memerbaiki suasana belajar siswa menjadi lebih menyenangkan dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. Upaya yang dilakukan oleh
peneliti adalah dengan mengembangkan media pembelajaran permainan
keliling dunia. Maksudnya adalah dengan menggunakan media
pembelajaran permainan Keliling Dunia ini siswa dapat merasa senang
mengikuti pelajaran dan merasa tidak bosan pada saat pembelajaran
berlangsung. Selain itu media ini juga membantu siswa untuk lebih

memahami materi dan meningkatkan hasil belajar siswa pula.

G. Keterbatasan Pengembangan
Media permainan Keliling Dunia yang dikembangkan oleh peneliti
memiliki beberapa keterbatasan dalam pengembangan. Diantaranya adalah:

1. Permainan Keliling dunia hanya dapat digunakan saat
pembelajaran Tematik Kurikulum 2013 pada kelas | tingkat
Sekolah Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah.

2. Permainan Keliling Dunia ini hanya dapat digunakan pada Tema
Peristiwa Alam dan subtema Musim Kemarau

3. Permainan Keliling Dunia ini dapat digunakan setelah siswa
mendapatkan materi tentang Tema Peristiwa Alam subtema

Musim Kemarau.
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4. Permainan ini terdapat kajian keagamaan. Kajian keagamaan
ynag dimaksud adalah agama islam, jadi permainan ini dapat

digunakan pada siswa yang mengerti tentang kajian keislaman.

H. Definisi Istilah
1. Media Pembelajaran
Media Pembelajaran adalah alat yang digunakan
sebagai perantara untuk meneyampaikan pesan dalam suatu
kegiatan pembelajaran dengan menggunakan perantara alat oleh
pengantar pesan yaitu guru kepada penerima pesan yaitu peserta
didik yang mengikuti proses pembelajaran.
2. Permainan Keliling Dunia
Permainan Keliling Dunia merupakan pengembangan
dari permainan Candy Land. Pembedanya adalah desain layout
dan aturan bermainnya. Bentuk fisik dari permainan Keliling
Dunia ini adalah papan peraminannya berupa gambar pulau dan
benua-benua yang ada di dunia. Selain itu terdapat kartu yang
terdiri dari 5 warna yang berbeda dan pada kartu tersebut
terdapat pertanyaan yang wajib dijawab oleh siswa secara
kelompok.disamping itu juga terdapat kartu keliling dunia
sebagai pengganti dadu untuk siswamelangkang ke pulau yang
terdapat bendera yang sesuai dengan warna kartu yang mereka

dapatkan.
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3. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah sesuatu yang telah didapatkan oleh
peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran yang dapat
diukur melalui proses evaluasi. Hasil belajar juga dapat disebut
dengan prestasi belajar. Hasil belajar juga merupakan perubahan
pada sesorang yang dapat dilihat dan diukur dengan angka.
Perubahan tersebut dapat dilihat melalui evaluasi seperti tes

tertulis, wawancara dan pengamatan.

. Efektif

Efektif adalah pencapaian tujuan secara maksimal.
Tujuan yang ingin dicapai pada pembelajaran tematik untuk
Tema Peristiwa Alam Subtema Musim Kemarau adalah siswa
dapat menerapkan sikap disiplin, bekerjasama dan peduli
terhadap lingkungan. Untuk tujuan yang ingin dicapai dalam
aspek pengetahuan adalah siswa dapat membedakan musim
kemarau dan hujan, kegiatan apa saja yang dilakukan saat musim
kemarau, bencana alam apa yang dapat terjadi ketika musim
kemarau dan bagaimana cara menanggulanginya,
mendeskripsikan cirri benda,membuat pola dan memahami sikap
tolong menolong. Dari semua aspek yang dinilai pembelajaran
dapat dikatakan efektif apabila nilai dari keseluruha aspek

mencapai nulai Ketuntasan Minimal yaitu 70.

Sistematika Pembahasan
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Sistematika penulisan dalam skripsi ini rencananya akan disusunn
dalam enam bab. Bab | hingga bab VI, daftar pustaka, dan disertai lampiran-
lampiran yang relevan,

Pada Bab | terdiri dari (a) latar belakang masalah, (b)rumusan
masalah, (c) tujuan penelitian, (d) manfaat penelitian, (e) projeksi sesifikasi
produk, (f) pentingnya penelitian, (g) keterbatasan penelitian, (h) definisi
istilah dan (i) sistematika pembahasan.

Pada bagian Bab Il berisi tentang kajian pustaka. Hal yang akan dibahas
pada bab ini adalah (a) penelitian terdahulu dan (b) kajian teori. Teori
yang akan dibahas adalah 1) media pembelajaran, 2) Pembelajaran
Tematik, 3) pengembangan media keliling dunia untuk meningkatkan
pemahaman materi siswa, 4) pemahaman materi, 5) tinjauan subtema
Musim Kemarau.



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi semua
kalangan manusia. Hal tersebut disebabkan karena pendidkan
merupakan hal mendasar yang dibutuhkan oleh manusia dan dapat
digunakan sebagai bekal untuk kelangsungan hidup. Selain itu, baik atau
buruknya suatu negara, slah satunya dapat dinilai dari segi
pendidikannya. Oleh karena itu kualitas pendidikan yang baik dan
terjamin di negara Indonesia ini sangat dibutuhkan sebgai bekal bagi
warga negara ini terutama untuk generasi muda yang masih menempuh
jenjang pendidikan.

Pendidkan di negara Indonesia berakar pada kebudayaan
bangsa Indonesia, Pancasila dan juga UUD 1945. Pada era globalisasi
ini, perkembangan zaman melaju begitu cepat. Dimulai dari
perkembangan kebudayaan, teknologi, pendidkan, pemainan dan
perkembangan yang lainnya.

Dunia pendidikan banyak mengalami perubahan. Perubahan
itu sendiri dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan hasil pendidkan
dengan mutu yang lebih baik daripada yang sebelumnya. Perubahan-

perubahan dalam pendidikan secara kasat mata dapat kita lihat melalui



kacamata kurikulum. Seperti yang telah kita ketahui bahwa kurikulum di
negara Indonesia mengalami banyak perubahan. Tentunya hal tersebut
dilakukan untuk memerbaiki dan mengembangkan pendidikan di
Indonesia ini menjadi lebih baik lagi. Apabila kita amati, kurikulim di
negara Indonesia berganti-ganti. Salah satunya yang dapat kita lihat
adalah perubahan kurikulum dari KBK berubah menjadi kurikulum
KTSP dan kemudian saat ini berubah lagi menjadi Kurikulum 2013 atau
yang kerap disebut dengan K-13.

Kurikulum 2013 ini merupakan kurikulum yang diterapkan
pada tahun 2013 pada sebagian sekolah sasaran pemerintah untuk
menerapkannya terlebih dahulu. Kurikulum ini akan diterapkan pada
seluruh sekolah di Indonesia pada tahun ajaran baru 2014. Kurikulum ini
merupakan kurikulum berbasis tematik integrative, dimana pada pada
pembelajaran tematiknya menggunakan peneapan tema-tema yang jauh
lebih actual dan kontekstual yang ada padakehidupan sehari-hari.*

Misalnya saja pada pembelajaran tematik kelas 1, pada tema 8
membahas tentang Peristiwa Alam. Pada tema tersebut terdapat
subtema yang akan menjelaskan lebih rinci apa saja yang dapat
dikatakan peristiwa alam, seperti pada subtema 1 membahas tentang
cuaca, kemudian pada subtema 2 membahas tentang musim kemarau,
subtema 3 membahas tentang musim hujan dan pada subtema 4

membahas tentang bencana alam.

! Ibnu Hajar. Panduan Lengkap Kurikulum Tematik untuk SD/MI. (Jogjakarta: DIVA
press, 2013), him. 20



Pada kurikulum 2013 ini diharapkan siswa lebih memperkaya
kajian ilmunya meluli pemebelajaran dengan pendekatan saintifik.
Pendekatan tersebut yang dimaksud adalah siswa melakukan berbagai
percobaan dengan arahan dan bimbingan dari guru. Melalui percobaan
atau eksperimen yang telah dilakukan, siswa dapat menemukan teori.
Oleh karena itu, peran guru sangat dibutuhkan dalam mengembangkan
metode, strategi dan media dengan ide-ide keratif dan inovatif yang
dapat digunakan dalam pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan baik dan membuat siswa lebih aktif dan dapat
memberikan inovasi bagi siswa. Sehingga dalam pembelajaran tersebut,
siswa menjadi termotivasi dan senang dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran di sekolah.?

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan
oleh peneliti di SDI Surya Buana Malang dengan ibu Endang Suprihatin
sebagai guru kelas 1 yang telah menerapkan sistem pembelajaran
dengan kurikulum 2013,

pembelajaran tematik telah berhasil membuat siswa menjadi lebih
aktif dan kreatif daripada menggunakan kurikulum yang sebelumnya.
Akan tetapi, yang menjadi masalah adalah media yang menjadi saran
dari pemerintah yang tertera pada buku guru belum mampu membuat
siswa untuk memahami pembelajaran dan belum membuat siswa
termotivasi pada materi pembelajaran di Tema Peristiwa Alam

subtema Musim Kemarau. Sehingga hasil yang didapatkan belum
maksimal.?

? Trianto. Desain Pengembangan Pembelajaran Tematik Bagi Anak Usian Dini TK/ RA
dan Anak Usia Kelas Awal SD/ MI. (Jakarta: Prenada Media Group, 2011), him. 11

% Hasil wawancara Ibu Endang Suprihatin, Guru Kelas | SDI Surya Buana Malang
tanggal 20 April 2015



Lain daripada itu, pembelajaran tematik pada kurikulum 2013
ini siswa dituntut untuk memahami konsep yang ada.pada kenyataannya,
banyak siswa yang belum memahami konsep yang diajarkan oleh guru.
Sehingga hasil yang didapatkan oleh siswa banyak yang berada dibawah
nilai ketuntasan minimal. Penyebabnya adalah dikarenakan banyak
faktor, salah satu faktor yang menonjol disini adalah guru kurang
memfasilitasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. Guru tidak
memanfaatkan fasilitas yang tersedia secara maksimal.

Disamping itu, penanganan guru pada pembelajaran, belum
sepenuhnya memanfaatkan fasilitas yang tersedia. Pembelajaran hanya
berjalan dengan guru memberikan materi dengan metode ceramah saja
kemudian memberika latihan soal pada siswa. Apabila ada siswa yang
belum mengerti, guru tidak memberikan penagnanan lebih khusus,
hanya mengulang materi saja yang dilakukan setelah jam pembelajaran
selesai.

Berdasarkan permasalah yang ada, peneliti tertarik untuk
mengembangkan media yang dapat membantu siswa untuk
meningkatkan hasil belajar dan membuat siswa termotivasi untuk
mengikuti pembelajaran pada matapelajaran tematik untuk tema
Peristiva Alam subtema Musim Kemarau. Berdasarkan hasil dari
penelitian terdahulu, yang berjudul “Pengembangan Media Permainan
Ular Tangga Segitiga dan Jajargenjang untuk meningkatkan hasil belajar

Matematika Siswa Kelas IV di MI Jamiyatut Tholibin Kabupaten



Blitar”, permasalahan yang ditemukan hampir sama dengan penelitian
yang akan dilakukan ini. Hasil penelitian tersebut dari penilaian ahli
Validasi Desain adalah 89,5%. Sedangkan penilaian dari validasi ahli isi
adalah 88,5%, penilaian dari Guru Matematika adalah 90,5% dan
penlilaian dari angket siswa adalah 87,8%. Dari penilaian tersebut, dapat
dilihat bahwa permaianan yang digunakan pada pembelajaran
berkualitas dan layak digunakan sebagai media pembelajaran tanpa
revisi.*

Peneliti menjadi tertarik untuk mengembangkan media
permainan yang dapat digunakan pada pembelajaran tematik di
kurikulum 2013 ini. Permainan yang dikembangkan oleh peneliti ini,
sesuai dengan karakteristik usia anak SD yang aktif dan senang bermain.
Sehingga dengan bermain, siswa juga belajar. Selain itu permainan yang
dikembangkan oleh peneliti sesuai dengan karakteristik kurikulum 2013,
yaitu mengamati, menyanya, menalar, mencoba dan mengomunikasikan.

Media yang ingin dikembangkan oleh peneliti adalah
permainan Keliling Dunia. Permainan ini merupakan pengembangan
dari permainan Candy Land. Akan tetapi yang menjadi pembeda adalah
desain layout yang terdapat gambar pulau dan benua yang ada di dunia.
Selain itu, terdapat kartu yang memilik 5 warna dengan berbagai

pertanyaan yang sesuai dengan materi pembelajaran. Sebagai selingan

* “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Segitiga dan Jajargenjang untuk
meningkatkan hasil belajar Matematika Siswa Kelas IV di MI Jamiyatut Tholibin
Kabupaten Blitar”, Skripsi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Malang, 201 ,
him.



agar kartu tersebut tidak terdapat pertanyaan saja, pada kartu tersebut
terdapat bonus atau hadiah yang dapat ditukar. Siswa menjawab
pertanyaan secara berkelompok. Sehingga pada media permainan yang
dikembangkan oleh peneliti ini memberikan 2 nilai kepada siswa. Yaitu
nilai kognitif dan afektif atau yang disebut dalam kurikulum 2013 adalah
penilaian pengetahuan dan sikap.

Dengan media yang dikembangkan oleh peneliti ini,
diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar pada siswa dan juga
dapat memberikan patokan atau saran kepada guru untuk
mengembangkan media pembelajaran yang dapat digunakan saat belajar
dan dapat membuat peserta didik senang dan semangat saat

pembelajaran.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan pada bagian latar
belakang penelitian ini, maka peneliti merumuskan masalah sebagai batasan
penelitian ini, yaitu sebagai berikut :
1. Bagaimana proses pengembangan media permainan Keliling
Dunia yang digunakan sebagai media pembelajaran tematik
untuk meningkatkan hasil belajar Siswa Kelas | Selolah Dasar

Islam Surya Buana Malang?



2. Bagaimana kualitas permainan Keliling Dunia dilihat dari
fungsinya sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam Surya Buana Malang?

3. Apakah media permainan Keliling Dunia efektif digunakan
dalam pembelajaran tematik untuk meningkatkan hasil belajar
pada tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau siswa kelas
I Sekolah Dasae Islam Suya Buana Malang siswa kelas | SDI

Surya Buana Malang?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian merupakan hasil yang ingin dicapai setelah
penelitian dilaksaanakan. Berdasarkan rumusan masalah yang tertera, maka
tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media permainan
Keliling Dunia sebagai media pembelajaran tematik untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam
Surya Buana Malang.

2. Untuk mengetahui kualitas permainan Keliling Dunia dilihat dari

segi fungsinya sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan



hasil beelajar siswa kelas | Sekolah Dasar Islam Surya Buana
Malang.

3. Untuk mengetahui keefektifan permainan Keliling Dunia yang
digunakan sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar pada
Tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau siswa kelas |
Sekolah Dasar Islam Surya Buana Malang.

D. Manfaat Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti mengharapkan hasil penelitian dapat

memberikan manfaat kepada berbagai piihak.diantaranya:

1. Bagi Instansi Kampus UIN Malang
Sebagai alat untuk mengumpulkan data pengembangan media
pembelajaran tematik yang efektif dan efisien juga sebagai turut
serta berusaha mengembangkan pendidikan di Indonesia menjadi
lebih baik.

2. Bagi Lembaga SDI Surya Buana Malang
Sebagai referensi pada saat pembelajaran tematik untuk
menggunakan media sehingga dapat menjadikan pembelajaran
leebih menarik dan membuaat siswa lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran.

3. Bagi Peneliti dan Guru
Sebagai sarana untuk mengembangkan ide kreatif yang dapat
berguna dalam aktifitas pembelajaran untuk meningkatkan

kompetensi dan kepekaan terhadap masalah pembelajaran, serta



dapat memberikan inovasi pada kalangan pendidikan yang
memunyai motivasi tinggi dalam mengembangkan media

pembelajaran guna menciptakan suasana belajar yang menarik.

E. Projeksi Spesifikasi
Produk yang dikembangkan adalah permainan Candy Land yang
kemudian dimodifikasi kembali oleh peneliti dan dikembangkan menjadi
media pembelajaran Keliling Dunia pada matapelajaran Tematik Kurikulum
2013 yang digunakan untuk siswa kelas | tingkat Sekolah Dasar atau
Madrasah Ibtidaiyah. Spesifikasi produk media pembelajaran Yyang
dikembangkan adalah sebagai berikut:

1. Produk yang dihasilkan oleh peneliti adalah permainan yang
dapat digunakan pada pembelajaran Tematik untuk kelas |
SD/MI pada Tema Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau.
Sedangkan spesifikasi wujud yang dihasilkan adalah media cetak
berupa permainan Keliling Dunia yang terdiri dari kartu
pertanyaan, kartu Keliling Dunia, Pion dan Lembar Jawaban.

2. Permainan Keliling Dunia yang dikembangkan oleh peneliti
berupa papan permainan Keliling Dunia dengan layout Benua
dan pulau-pulau yang ada di dunia. Beberapa pulau terdapat
bendera sebagai tempat pijakan pemain. Terdapat kartu berwarna
yang terdiri dari 5 warna dengan berbagai pertanyaan sesuai

dengan materi, selain itu terdapat kartu Keliling Dunia sebagai



10

pengganti dadu yang diletakkan dengan posisi terbalik pada
papan permainan Keliling Dunia.

3. Materi yang tertera pada permainan Keliling Dunia ini adalah
materi pembelajaran tematik untuk siswa kelas | tingkat Sekolah
Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah dengan Tema Peristiwa Alam
subtema Musim Kemarau.

4. Pada permaianan Keliling Dunia ini  juga disertai materi
keagamaan. Materi agama yang dimaksud merupakan kegiatan
keagamaan sehari-hari yang sederhana dan mudah dipahami oleh
siswa. Materi keagamaan yang dimaksud seperti mengucapkan
salam, berdo’a sehari-hari, mengucapkan basmalah dan kegiatan

keagamaan lainnya.

F. Pentingnya Penelitian

Pendidikan di Indonesia selalu berusaha untuk membentuk generasi
menjadi pribadi yang memiliki wawasan pengetahuan luas dan berakhlak
mulia. Oleh karenanya, peran pendidik sangat diperlukan untuk
mengembangkan seluruh potensi yang dimilikinya saat pembelajaran demi
terciptanya peserta didik yang memiliki wawasan yang luas dan beakhlak
mulia. Lain dari pada itu, peneliti menjadi termotivasi untuk melakukan
penelitian ini dengan mengembangkan media yang dapat digunakan pada

saat pembelajaran.
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Terkait dengan pembelajaran Tematik Kurikulum 2013, pembelajaran
ini adalah pelajaran yang menjadikan semua matapelajaran menjadi suatu
tema dengan mengaitkan semua materi yang sesuai dengan tea yang
ditentukan. Tentunya temayang telah ditentukan adalah tema  yang
menyangkut kehidupan sehari-hari dan apa yang ada pada lingkunga sekitar
siswa, sehingga siswa dapat mengamati dan melakukan berbagai percobaan
dengan mudah. Selain itu, siswa juga dituntut untuk memahami materi atau
konsep yang telah ia amati pada kehidupan sehari-hari berdasarkan apa
yang terjadi pada lingkungan sekitarnya.

Pada materi pembelajaran tematik kurikulum 2013 ini, untuk tema
Peristiwa Alam subtema Musim Kemarau untuk siswa kelas | tingkat
Sekolah dasar atau Madrasah Ibtidaiyah ini, siswa dituntut untuk memahami
materi yang telah disajikan berdasarkan ilustrasi atau contoh-contoh
peristiwa yang telah diajarkan oleh guru. Guru hanya mengajar dengan
metode ceramah dan memberikan contoh-contoh peristiwa yang abstrak.
Guru belum memanfaatkan media yang telah disediakan secara maksimal.
Sehingga banyak siswa yang merasa bosan dan lelah saat mengikuti
pelajaran. Apabila siswa belum memahami materi yang diajarkan oleh guru,
langkah yang dilakukan oleh guru hanyalah mengulang materi dan
menjelaskannya kembali kepada siswa. Hal ini biasa dilakukan pada
Sekolah yang diteliti pada saat jam pelajaran selesai tau saat pulang sekolah.
Pada saat itu, siswa diterangkan kembali oleh guru dengan metode ceramah

seperti apa yang telah dilakukan guru sebelumnya. Setelahnya, hasil yang
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diperoleh oleh siswa tersebut belum cukup untuk memenuhi nilai ketuntasan
minimal.

Oleh karena itu, dibutuhkan penelitian dan pengambangan untuk
memerbaiki suasana belajar siswa menjadi lebih menyenangkan dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. Upaya yang dilakukan oleh
peneliti adalah dengan mengembangkan media pembelajaran permainan
keliling dunia. Maksudnya adalah dengan menggunakan media
pembelajaran permainan Keliling Dunia ini siswa dapat merasa senang
mengikuti pelajaran dan merasa tidak bosan pada saat pembelajaran
berlangsung. Selain itu media ini juga membantu siswa untuk lebih

memahami materi dan meningkatkan hasil belajar siswa pula.

G. Keterbatasan Pengembangan
Media permainan Keliling Dunia yang dikembangkan oleh peneliti
memiliki beberapa keterbatasan dalam pengembangan. Diantaranya adalah:

1. Permainan Keliling dunia hanya dapat digunakan saat
pembelajaran Tematik Kurikulum 2013 pada kelas | tingkat
Sekolah Dasar atau Madrasah Ibtidaiyah.

2. Permainan Keliling Dunia ini hanya dapat digunakan pada Tema
Peristiwa Alam dan subtema Musim Kemarau

3. Permainan Keliling Dunia ini dapat digunakan setelah siswa
mendapatkan materi tentang Tema Peristiwa Alam subtema

Musim Kemarau.
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4. Permainan ini terdapat kajian keagamaan. Kajian keagamaan
ynag dimaksud adalah agama islam, jadi permainan ini dapat

digunakan pada siswa yang mengerti tentang kajian keislaman.

H. Definisi Istilah
1. Media Pembelajaran
Media Pembelajaran adalah alat yang digunakan
sebagai perantara untuk meneyampaikan pesan dalam suatu
kegiatan pembelajaran dengan menggunakan perantara alat oleh
pengantar pesan yaitu guru kepada penerima pesan yaitu peserta
didik yang mengikuti proses pembelajaran.
2. Permainan Keliling Dunia
Permainan Keliling Dunia merupakan pengembangan
dari permainan Candy Land. Pembedanya adalah desain layout
dan aturan bermainnya. Bentuk fisik dari permainan Keliling
Dunia ini adalah papan peraminannya berupa gambar pulau dan
benua-benua yang ada di dunia. Selain itu terdapat kartu yang
terdiri dari 5 warna yang berbeda dan pada kartu tersebut
terdapat pertanyaan yang wajib dijawab oleh siswa secara
kelompok.disamping itu juga terdapat kartu keliling dunia
sebagai pengganti dadu untuk siswamelangkang ke pulau yang
terdapat bendera yang sesuai dengan warna kartu yang mereka

dapatkan.
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3. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah sesuatu yang telah didapatkan oleh
peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran yang dapat
diukur melalui proses evaluasi. Hasil belajar juga dapat disebut
dengan prestasi belajar. Hasil belajar juga merupakan perubahan
pada sesorang yang dapat dilihat dan diukur dengan angka.
Perubahan tersebut dapat dilihat melalui evaluasi seperti tes

tertulis, wawancara dan pengamatan.

. Efektif

Efektif adalah pencapaian tujuan secara maksimal.
Tujuan yang ingin dicapai pada pembelajaran tematik untuk
Tema Peristiwa Alam Subtema Musim Kemarau adalah siswa
dapat menerapkan sikap disiplin, bekerjasama dan peduli
terhadap lingkungan. Untuk tujuan yang ingin dicapai dalam
aspek pengetahuan adalah siswa dapat membedakan musim
kemarau dan hujan, kegiatan apa saja yang dilakukan saat musim
kemarau, bencana alam apa yang dapat terjadi ketika musim
kemarau dan bagaimana cara menanggulanginya,
mendeskripsikan cirri benda,membuat pola dan memahami sikap
tolong menolong. Dari semua aspek yang dinilai pembelajaran
dapat dikatakan efektif apabila nilai dari keseluruha aspek

mencapai nulai Ketuntasan Minimal yaitu 70.

Sistematika Pembahasan
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Sistematika penulisan dalam skripsi ini rencananya akan disusunn
dalam enam bab. Bab | hingga bab VI, daftar pustaka, dan disertai lampiran-
lampiran yang relevan,

Pada Bab | terdiri dari (a) latar belakang masalah, (b)rumusan
masalah, (c) tujuan penelitian, (d) manfaat penelitian, (e) projeksi sesifikasi
produk, (f) pentingnya penelitian, (g) keterbatasan penelitian, (h) definisi
istilah dan (i) sistematika pembahasan.

Pada bagian Bab Il berisi tentang kajian pustaka. Hal yang akan dibahas
pada bab ini adalah (a) penelitian terdahulu dan (b) kajian teori. Teori
yang akan dibahas adalah 1) media pembelajaran, 2) Pembelajaran
Tematik, 3) pengembangan media keliling dunia untuk meningkatkan
pemahaman materi siswa, 4) pemahaman materi, 5) tinjauan subtema
Musim Kemarau.
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Lampiran 2
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Nama Beauty Fka Bhwancswari DG. Fitria

NIM : 1140130

Program Stodi : PGMI
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Judul Penclitian : Pengembangan Permasnan Candy Lamd sebagai Media
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Buauna Malang
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Surys Buses, pada Mei 2015,
Demikian surst keteramgan ind kami buat, untek digunakan schagaimana
mestinga, kani mengucapkan banyak serimaksih atas kerjssmsnys, mudsh-
mudaban bisa bermanfia dimass di mass mendatang,
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Lampiran 4

INSTRUMEN VALIDASI
AHLI DESAIN MEDIA
“MEDIA KELILING DUNIA UNTUK TEMA PERISTIWA ALAM
SUBTEMA MUSIM KEMARAU SISWA KELAS 1™

A, Peagantar

Berkaitan dengan pelaksansan pengembangsn media pembeljarn permisinn
keliling dunia untek tema Perstiwa Alam Subtoma Musim Kemsess, maka penclits
bermaksud mesgadakan valides pormuinan keliling denis yung 1elah dproduksl
schagai salsh saty modin pembelaiane, Oleh schab e, penclitl mohon kesediam
Bapek urek mengisi saghet di bewah Inl sebagal ahli desain media pembelgjaran
Tejusn dari pengiaan angket adalah mengetabul kesessmian pemanfoatan media
pﬂl&l*-hluh.ﬁn.m&h&wllﬂtimmﬂi
angket akan digwmekss untuk penyempsrmasn media pembelgursn ager dapa:
dimanfaatkan dalam pembelsjnran. Sebelumays says sampaikan terima kasih amas
kesedisnn Bapak schagai ahli dessvin modia pembelmjaran
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Petunjak Peatatan:
Juwablah persamyaan di bawah ini dengan memberi nds ceatang (V) pada
ahematif jawsban yang danggap paling seveai.
Jia diperickan krigk does saran Bapak/iha dapet ditudekan pads lembar
vanr teieh Samtishen

Bagmmanm kescvamiee pomberian asma permsinan pade /

2 | Bagaimana dengan kesesenian pemakaien jeals hured V/
yang digunakan puds modis Keliling Dusia?

yang Sgenakas pade modia Kelllng Dunia?

¢ | Bagaimana kessauian penggurean varissi wama pads
media Keliling Dans?

- S | Bagineema kejelasan dusrasi gunber denpan manerd

yang deagrkan padh media Kelilimg Duni? v

6  Bageimase Letearken desaln lgow pofs modla )
Keliling Denia?

7 | Bogalmase tingkat kesessslan medin yang tehh & /
prodekisi dengan usia sswa?
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Lampiran 5

INSTRUMEN VALIDASI
AHLI DESAIN MEDIA
*MEDIA KELILING DUNIA UNTUK TEMA PERISTIWA ALAM
SUBTEMA MUSIM KEMARAU SISWA KELAS ™

A, Pengastar

Berkaltan dengan pelaksansan pengembangsn media pembeligaran permsicsn
keliling dunia untek tema Persstiwa Alam Subtoma Musim Kemsess, maba pencliti
bermaksud mesgadakan validust permainan keliling denis ysng 1elah Sproduksl
schagai salah saty media pembelsinoe. Olch sehab Be, penclith mohon kesediane
Bapek ursek mengisi saghet di bewah Inl sebagal ahli desain media pembeljaran.
Tejusn dari pengiaian angket adaloh mengetabul kesesemian pemanfosatan media
WHW).;&MMMWMM
angket aken digwekan untuk penyempsrmsan media pembeligaran agar dapas
dimanfaatkan dalame pembelsjaran, Sebelumays saya sampaikan terima kasib stes
kesedionn Bapak schagai abli desin modia pembelmjaran.
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A. Petunjok Penilaisn:
I. Jawablsh pertamyssn di berwah ini dengan memberi tands centang (V) peds
ahematif gwsban yisy Sargpap paling scvus
2. Jika diperbskan kritik dan sarem Bapekitbu dapat dituliskan pads lembar
yang telah disediskan.

B Keleraagans:

Neo. Butir Pertamyass

, Bagaimana kesesualan  materi &i: Kompetensi
Dwsar poda media? v

Sergan meda’ v

Bagaimana dcegan kescsusian pemnakiaion uluras horul,
wynmnﬂhu_ﬁnnudanhnph.dﬁ? v

Bagaimana kesesuslen materi yamg disajikan pada
l, vy

Bagaimans kejelssan ilustrasi gambar dengses maleri
yarg disajikan pada media Kellling Denla? ol

6 | Penggurasn kata soseas dengss EYD 1 il

E Penggunaan behasa sederhana yeng sesual dengan usia
v
ek

"OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Bagaimana tingkat kesukeran bebasn yang digunaka,
sesui dongan pesudsenn sowa?
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Bwmbern Wraske
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Lampiran 6

ANGKET PENILAIAN
“MEDIA KELILING DUNIA UNTUK TEMA PERISTIWA ALAM
SUBTEMA MUSIM KEMARALU SISWA KELAS I

A. Pesgantar

Berksitan dengee pelsksansan pesgembangan media pembelsjaran permainan
keliling dunin untuk tema Peristine Alem Subsema Mosim Keomarss, maka peneiei
bermaksed mengadakan validasi permatmen kellling dunia yang telah diproduks
schagal salah satu modia pembelnjaran. Olch scbeb itw. peneliti mobon kesedisan
Bapok untuk mengisi angket di bawah ini sebagai ahli desain media pembelajaran.
Togeon dowri pengisian snghet sdaleh mengetahs kesevmian pemanfisstan media
pembelazran ini schagmana yang (clhah Seancang. Hisld daei pengekursn mekaloi
aaghet shoe digusakas unud penyempurnasn medis pembelajaran agar depes
dimanfhatkan dalam pembelajaran. Sebelumaye says sampaikan terima kasih s

"OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

3RARY

CENTRAL LI



A. Pctunjuk Penilsisa:

1. Jwwahlsh pertanysan &i bawah ini dengan memberi tands centang (V) peds

2. Jika diperiukas kritik dan saran Bapektu dapat diteleskan pada lember

shematif jrwaban yang disngaap paling s

yang tekad disediaken

B Keterangan:

| —

3
Semgal tidak Culup
baik beik

Kurang baik

C. Lembar Penilaan:

No.

Batir Pertanyaan

Aph“mmw;ﬂwm
dalam proses pembelagaran”

Apakah meda yang Sgmakn membante  sewa
berperan akiif dalam pemsbelajoran”

Apakah jenls das ukuran hered mudah unesk dibace?

Bagalmana tiegkat kesessaion gembar dengan kalimat
yong Smaksnd?

Apakah behssa yang digenakan mudah dipahami olch
nak?

Bagaiman tingkat kejelassn petenjuk  penggunazn
medu?

Bagaimum smpiien (b malis yang Guomiangan

Apakah ilestrasi gambar dapat mesbantu siswa untek
MMMMW%WNQ

B
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Kartu warna bagian belakang




KSeTiap pemain diwakili oleh bidak yang tersedia

2.

3.

Permainan ini hanya digunakan sesuai dengan tema yang tertera

Permainan ini dimainkan oleh 3 atau 4 pemain

. Kartu kecil, diletakkan pada ko papan permainan di kotak

yang tersedia.

. Kartu yang berisi pertanyaan, ditata sesuai dengan warnanya
. Pada awal permainan, semua bidak berada di start

. Permainan ini diawali dengan "hom pim pa” untuk menentukan

urutan bermain

. Pemain mengambil kartu yang ada pada tengah papan permainan.

Apabila pemain mendapatkan kartu berwarna merah,

maka pemain dapat memindahkan bidak-nya pada pulau yang
memiliki bendera merah terdekat kemudian pemain mengambil
kartu sesuai dengan warna bendera. Begitu seterusnya.

. Bila pada kartu tersebut terdapat pertanyaan, maka pemain

harus menjawabnya kemudian menempelkannya pada kertas

yang tersedia dan menjawabnya pada kertas tersebut

10. Hasil jawaban pemain ditulis dengan beker jasama dengan pemain yang |

11. Tiap kelompok wajib menyelesaikan 15 pertanyaan dengan

waktu 2 jam pelajaran (70) menit

12. Kelompok yang menjadi pemenang adalah kelompok yang memiliki

nilai tertinggi dan tercepat
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Lampiran 9



Lampiran 10
Soal Post-test Media Pembelajaran Keliling Dunia di Musim Kemarau

Tema Peristiwa Alam Subtema Musim Kemarau

Nama : ]

Kelas :

1. Indonesia memiliki ... musim
a 4 b. 3 c.2

2. Selain musim kemarau, Indonesia memiliki musim .....
a. Salju b. hujan C. musim gugur

3. Cuaca menjadi cerah ketika musim kemarau karena .....
a. Matahari bersinar terang b. mendung c. udara
terasa dingin

4. Gambar yang menunjukkan musim kemarau adalah ....
a. b. C. o

a. b. C.
o &
/\ e \J.':)

6. Perhatikan pola berikut!

LT

Lanjutan pola yang tepat adalah ........

a. ." ." b. Q" .'. c. ." .'.

*TE 2

7. Ketika terjadi kekringan, yang harus kita lakukan adalah .....

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



10.

11.

12.

13.

14.

15.

a. Menghemat air b. menghabiskan air ¢. bermain-

main air

Benda yang digunakan saat musim kemarau adalah ......
a. Kacamata
b. Payung
c. Jas hujan

Ayo bermain tebak-tebakan!
Aku bulat
Aku berwarna hitam
Aku dipakai saat musim kemarau
Aku dipakai untuk mata
Aku adalah .....
a. Kacamata b. payung c. topi

Tubuh mudah berkeringan saat musim kemarau, karena ......
a. Udara terasa panas b. udara terasa sejuk c. udara terasa dingin

Bermain sepak bola dilakukan ketika musim ........
a. Musim dingin b. musim hujan c. musim kemarau

Yang menjadi penyebab terjadinya kekeringan adalah ......
a. Banjir b. Kemarau panjang ¢. Hujan deras

Ketika musim kemarau, baik untuk mengeringkan makanan dan ........
a. Pakaian b. Minuman ¢. Mainan

Ketika melihat teman yang sedang sakit di sekolah, yang harus kita lakukan
adalah .....
a. Dibawa ke UKS b. dibiarkan c. diolok-olok

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



Lampiran 11

Hasil penilaian kelas I-A sebagai kelas eksperimen

No. Nama Nilai Nilai
Pre-test Post-test
1. | Abdullah Muhammad Ar-Rusyd 53,33 100
2. | Aghnia Azizah Mailani 46,67 100
3. | Aghnia Fasya Aliyah 40 100
4. | Ahmed Hossam Mido 40 93,33
5. | Aisyatul Luthfiah - -
6. | Almira Mahya Azkassya 46,77 100
7. | Althaf Ardiona 33,33 86,67
8. | Athira Rasikha Nisrina 60 100
9. | Azarine Nazwah Farizah 53,33 100
10. | Barqy Munawwir 66,67 100
11. | Daiva Afroz Farzana R. 43183 100
12. | Danesh Rafa A. 40 93,33
13. | Faris Hanif P. 46,67 100
14. | Ikmal Barokal A. 33,33 86,67
15. | Irvan Zaki Rafi R. 26,67 86,67
16. | Kalila Rabbani 73,33 100
17. | Ahmad Al-Azra 73,33 100
18. | M. Ali Mukhlis A. 26,67 100
19. | Marsya Prameswari 60 100
20. | Muhammad Alif Rakha P. 60 100
21. | Muhammad Ghiyas Anfar 60 100
22. | Muhammad Marsa Najmi F. 40 100
23. | Muhammad Sulthon - -
24. | Muhammad Zacky Al-Farabi 93,83 93,33
25. | Nabila Fathania 53,33 100
26. | Nadhifa Aulia Z. 53,33 100
27. | Naura Maziidah N. 66,67 100
28. | Nurul Roudlotul Jannah 60 100
29. | Ridho Al-Bukhari 40 100
30. | Syafina Arinnafeeza - -
31. | Zulfikar Abdurrahman - -
Jumlah 1360,09 2640
Rata-rata 50,37 97,77




Hasil Penilaian Kelas I-B sebagai kelas kontrol

No. Nama Nilai Nilai
Pre-test Post-test
1. | Abdullah Fahmi Idris A. 60 80
2. | Afiga Fitri Layyina 73,33 93,33
3. | Akif Ejas Reyhan 46,67 66,67
4. | Ayu Dhurrotun N. 53,33 73,33
5. | Cantika Ataya Eka M. 40 66,67
6. | Dewi Laila Tsabittah 40 66,67
7. | Eka Septiana A 60 -
8. | Fais Rajendra - -
9. | Fatihatus Zuhro A. - -
10. | Firzatuz Hafizah Eka 40 80
11. | Hadyan Fayyadh R T2 o) 100
12. | Hanifah Marwah 40 86,67
13. | Keisha Meutia 60 93,33
14. | M. Fakhri Abdullah 60 80
15. | M. Hasyim Syaifullah 53,33 93,33
16. | M. Rasyada Al- Yafie 60 -
17. | Marwa Aisha Aulia 46,67 80
18. | Muhammad Enditto R. 60 86,67
19. | M. Syarif H - -
20. | Nasywa Hanifah 46,67 73,33
21. | Permata Lestasgia C. - -
22. | Qetrin Musheera 60 86,67
23. | Rifgi Ainur Rohman 40 80
24. | Rozan Dian E 33,33 73,33
25. | Salma Nalma - -
26. | Salsabila Putri 60 80
27. | Sarah Audiva S. 60 80
28. | Sirrin Amanih 26,67 66,67
29. | Sutan Muhammad 66,67 86,67
30. | Wafy Ahmad Kafa 26,67 73,33
31. | Wirawan Bagus Fitra 46,67 80
32. | M. Fauzan F 26,67 73,33
Jumlah 1239,84 2000
Rata-rata 45,92 74,07
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DOKUMENTASI

Peneliti menjelaskan aturan dan tata cara bermain

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

\RY

AL LIBR;

CENTI



Siswa melakukan pembelajaran dengan media yang dikembangkan oleh penelltl

Siswa melakukan pembelajaran dengan media yang dikembangkan oleh peneliti

"OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

AL LIBRARY

CENTR



Siswa melakukan pembelajaran dengan media yang dikembangkan oleh peneliti

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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CENT



ONVIVIN 40 ALISHIAINN DINVTISI 31VLS NIHVAGI MITTVIN VNVINVIA 40 AAVA Al TVAELNEL

I-A

siswa bermain

Siswa mengerjakan soal post-test
Bersama Kelas

Peneliti mengamati
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Hasil penilaian kelas I-A sebagai kelas eksperimen

No. Nama Nilai Nilai
Pre-test Post-test
1. | Abdullah Muhammad Ar-Rusyd 53,33 100
2. | Aghnia Azizah Mailani 46,67 100
3. | Aghnia Fasya Aliyah 40 100
4. | Ahmed Hossam Mido 40 93,33
5. | Aisyatul Luthfiah - -
6. | Almira Mahya Azkassya 46,77 100
7. | Althaf Ardiona 33,33 86,67
8. | Athira Rasikha Nisrina 60 100
9. | Azarine Nazwah Farizah 53,33 100
10. | Barqy Munawwir 66,67 100
11. | Daiva Afroz Farzana R. 43183 100
12. | Danesh Rafa A. 40 93,33
13. | Faris Hanif P. 46,67 100
14. | Ikmal Barokal A. 33,33 86,67
15. | Irvan Zaki Rafi R. 26,67 86,67
16. | Kalila Rabbani 73,33 100
17. | Ahmad Al-Azra 73,33 100
18. | M. Ali Mukhlis A. 26,67 100
19. | Marsya Prameswari 60 100
20. | Muhammad Alif Rakha P. 60 100
21. | Muhammad Ghiyas Anfar 60 100
22. | Muhammad Marsa Najmi F. 40 100
23. | Muhammad Sulthon - -
24. | Muhammad Zacky Al-Farabi 93,83 93,33
25. | Nabila Fathania 53,33 100
26. | Nadhifa Aulia Z. 53,33 100
27. | Naura Maziidah N. 66,67 100
28. | Nurul Roudlotul Jannah 60 100
29. | Ridho Al-Bukhari 40 100
30. | Syafina Arinnafeeza - -
31. | Zulfikar Abdurrahman - -
Jumlah 1360,09 2640
Rata-rata 50,37 97,77




Hasil Penilaian Kelas I-B sebagai kelas kontrol

No. Nama Nilai Nilai
Pre-test Post-test
1. | Abdullah Fahmi Idris A. 60 80
2. | Afiga Fitri Layyina 73,33 93,33
3. | Akif Ejas Reyhan 46,67 66,67
4. | Ayu Dhurrotun N. 53,33 73,33
5. | Cantika Ataya Eka M. 40 66,67
6. | Dewi Laila Tsabittah 40 66,67
7. | Eka Septiana A 60 -
8. | Fais Rajendra - -
9. | Fatihatus Zuhro A. - -
10. | Firzatuz Hafizah Eka 40 80
11. | Hadyan Fayyadh R T2 o) 100
12. | Hanifah Marwah 40 86,67
13. | Keisha Meutia 60 93,33
14. | M. Fakhri Abdullah 60 80
15. | M. Hasyim Syaifullah 53,33 93,33
16. | M. Rasyada Al- Yafie 60 -
17. | Marwa Aisha Aulia 46,67 80
18. | Muhammad Enditto R. 60 86,67
19. | M. Syarif H - -
20. | Nasywa Hanifah 46,67 73,33
21. | Permata Lestasgia C. - -
22. | Qetrin Musheera 60 86,67
23. | Rifgi Ainur Rohman 40 80
24. | Rozan Dian E 33,33 73,33
25. | Salma Nalma - -
26. | Salsabila Putri 60 80
27. | Sarah Audiva S. 60 80
28. | Sirrin Amanih 26,67 66,67
29. | Sutan Muhammad 66,67 86,67
30. | Wafy Ahmad Kafa 26,67 73,33
31. | Wirawan Bagus Fitra 46,67 80
32. | M. Fauzan F 26,67 73,33
Jumlah 1239,84 2000
Rata-rata 45,92 74,07
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RIWAYAT HIDUP PENULIS

Nama : Beauty Eka Bhuaneswari DG. Fitria

Tempat, tanggal lahir : Surabaya, 31 Maret 1993

Alamat : Griya Bhayangkara H5-21, Kel. Masangankulon
Kecamatan Sukodono- Sidoarjo

Nomor HP : 085655009188

Alamat E-mail : anes.cantiksekali@gmail.com

Tempat tinggal di Malang  : Jalan Raya Candi IV

Pendid

o s~ wh e

Pendid

1.
2.

3.
4.
5.

ikan formal yang ditempuh

TK Aisyiah Bustanul Athfal Surabaya pada tahun 1999 — 2001
SDN Suko I, Sukodono- Sidoarjo pada tahun 2001 — 2006
SMPN 2 Sukodono Kabupaten Sidoarjo pada tahun 2006 — 2008
MAN Sidoarjo pada tahun 2008 — 2011

UIN Malang pada tahun 2011 — 2015

ikan non- formal yang ditempuh

Bhayangkara Volley Ball Club (Bhavoc) pada tahun 2009 - 2011
Sanggar Tari dan Karawitan Asri Kusuma di Universitas Negeri Malang
angkatan 21 pada tahun 2012

Konsens Reyog Ponorogo, Sukun- Malang pada tahun 2015

Ma’had Sunan Ampel Al-‘Aly pada tahun 2011 — 2013

Pondok Pesantren Al- Hikmah Al- Fathimiyah pada tahun 2012

Prestasi yang pernah diraih

1.

Juara 2 tingkat Provinsi se-MAN Jawa Timur pada tahun 2009
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