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RINGKASAN

Peningkatan Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa KelaslV Mata Pelajaran IPS
Pokok Bahasan Aktivitas Ekonomi dan Sumber Daya Alm melalui Metode
Permainan dengan Ular Tangga dan Media Gambar di SN Tenggarang 03
Tahun Pelajaran 2011/2012;Endang Sudarti, 090210204150; 2012: 70 halaman;
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Jurilsam Pendidikan Fakultas

Keguruan Dan Iimu Pendidikan Univeritas Jember.

Rendahnya nilai hasil belajar IPS siswa kelas IVNSDenggarang 03
disebabkan karena kurang adanya variasi metodeglajatan. Metode pembelajaran
yang diterapkan di sekolah adalah ceramah, tamwabjadan penugasan. Sedangkan
metode diskusi jarang digunakan. Oleh karena itagbeman terhadap konsep IPS
sulit dicerna dan berakibat pada hasil belajar @igang rendah yaitu sebesar 38%.
Sehingga rumusan masalah yang timbul yaitu bagaikam peningkatan aktivitas
dan hasil belajar siswa kelas 1V mata pelajarand®®k bahasan aktivitas ekonomi
dan sumber daya alam di SDN Tenggarang 03 tahuajapah 2011/2012 setelah
penerapan metode permainan dengan ular tangga edia gambar. Adapun tujuan
penelitian ini yakni untuk meningkatkan aktivitagndhasil belajar siswa kelas IV
mata pelajaran IPS pokok bahasan aktivitas ekomamisumber daya alam di SDN
Tenggarang 03 tahun pelajaran 2011/2012 setelakrgggemn metode permainan
dengan ular tangga dan media gambar.

Metode permainan adalah suatu cara penyajian baletajaran melalui
berbagai bentuk permainan. Ular tangga ialah perangpapan untuk anak-anak yang
dimainkan oleh 2 orang atau lebih, papan permadiaagi dalam kotak-kotak kecil
dan di beberapa kotak digambar sejumlah tanggauldarnyang menghubungkannya

dengan kotak lain. Media gambar adalah penyajianalidua dimensi yang berupa
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gambar mengenai kehidupan sehari-hari. Penggunatsdempermainan dengan ular
tangga dan media gambar diharapkan dapat mempenhnsisigsa dalam memahami
konsep, membuat pembelajaran semakin menarik, ptakan suasana belajar yang
menyenangkan, dan membuat siswa termotivasi unarijawab pertanyaan.

Pengambilan data dalam penelitian ini, dilaksanakkaBDNTenggarang 03
Bondowoso, dimulai pada tanggal 10 September 2@bipai tanggal 28 Januari
2012. Subyek penelitian adalah siswa kelas IV dengalah siswa 50 anak, terdiri
dari 25 laki-laki dan 25 perempuan. Jenis penalitra adalah Penelitian Tindakan
Kelas (PTK). Pengumpulan data menggunakan metoskr\disi, wawancara, tes dan
dokumentasi. Data yang dikumpulkan berupa anajesisban siswa terhadap tes
awal, tes akhir siklus I, dan tes akhir sklus Halsis aktivitas siswa selama proses
pembelajaran IPS, dan jawaban siswa terhadap wawnagang dilakukan peneliti.

Hasil analisis aktivitas belajar siswa kelas IV SOEnggarang 03 selama
proses penerapan metode permainan dengan ularatategg media gambar yaitu
sebesar 16%. Persentase keaktifan siswa secarkaklpada siklus | dan siklus I
adalah sebesar 64,45% dan 80,45% yang termasukn da#egori sangat akiif,
sedangkan hasil belajar siswa kelas IV SDN Tenggai@3 Bondowoso selama
proses pembelajaran dengan metode permainan damgantangga dan media
gambar sangat signifikan jika dibandingkan dengasiltbelajar sebelum tindakan
(prasiklus). Persentase hasil belajar yang diperdi tahap prasiklus sebesar 38%
menjadi 72% pada siklus | yang menunjukkan penitagkaebesar 36%. Persentase
hasil belajar pada siklus Il yang diperoleh dengsmperbaiki hasil refleksi dari
siklus | adalah sebesar 86% yang menunjukkan pkaiag sebesar 14%.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah penerapanonetpermainan dengan
ular tangga dan media gambar dapat meningkatkavitaktdan hasil belajar siswa
kelas IV mata pelajaran IPS pokok bahasan aktiekasmomi dan sumber daya alam
di SDN Tenggarang 03 tahun pelajaran 2011/2012u Gndaknya menerapkan
metode permainan dengan ular tangga dan media gamh&k pembelajaran mata

pelajaran yang lain.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan sangat penting artinya bagi kehidupamdi®ikan adalah usaha
untuk mengembangkan potensi sumber daya manusidididen harus dilaksanakan
sebaik-baiknya agar memperoleh hasil yang diharapkielalui pendidikan yang
berkualitas, kita akan mudah mengikuti perkembangaaman, khusunya
perkembangan dalam bidang ilmu pengetahuan daroltein Pendidikan tidak
terlepas dari proses pembelajaran. Menurut Dimgath Mudjiono (1999:157),
pembelajaran merupakan proses belajar mengajak um&imperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan sikap. Tujuan pembelajaran paakdk&tnya ialah terjadinya
perubahan pada diri siswa. Ketercapaian tujuan pkgaban dipengaruhi oleh
strategi pembelajaran, antara lain metode dan megdiag digunakan dalam
pembelajaran.

Melalui mata pelajaran IPS, siswa diarahkan, dilmgbdan dibantu untuk
menjadi warga negara yang baik dan berguna bagjsbaiGuru memiliki tantangan
yang berat untuk membentuk siswa menjadi wargaraegang baik dan berguna
bagi bangsa, karena kehidupan masyarakat selalgati@ni perubahan setiap saat.
Oleh karena itu, IPS dirancang untuk membangun kgman siswa untuk
menghadapai kehidupan bermasyarakat yang selalbbdierdan berkembang terus-
menerus. Hidayati (2008:1-12) mengemukakan bahvwead satu fungsi pengajaran
IPS adalah memberikan pengetahuan dan pemahantangenasyarakat pada anak,
agar anak memperoleh bekal informasi tentang lingkn masyarakat. “Melalui
pengajaran IPS siswa dapat memperoleh pengetaleserampilan, sikap, dan

kepekaan untuk menghadapi hidup dengan tantangéamgannya” (Hidayati,



2008:1-24). Selanjutnya diharapkan siswa mampunolat secara rasional dalam
memecahkan masalah-masalah yang dihadapi.

Dalam pembelajaran IPS, hendaknya guru dapat ntekeip pembelajaran
yang efektif dan menyenangkan. Pemilihan strategnhelajaran yang tepat, akan
mampu membantu guru dalam mewujudkan hal ters@lautiptanya pembelajaran
yang efektif dan menyenangkan tidak terlepas deraman metode dan media
pembelajaran. Metode pembelajaran mempermudah datam menyampaikan
materi dalam rangka mencapai tujuan pembelajaragargikan media pembelajaran
membantu guru dalam menyampaikan pesan dan menanakokisep dari materi
yang diajarkan.

Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 10 Septe2fth1 di kelas IV SDN
Tenggarang 03 saat proses pembelajaran IPS bearfapgiperoleh hasil sebagai
berikut, suasana pembelajaran yang tercipta diskklaang menyenangkan bagi
siswa, karena pembelajaran hanya terpusat pada Guiu menggunakan metode
ceramah, tanya jawab, diskusi, dan penugasan, sertiga gambar dengan ukuran
kecil dalam menyampaikan materi pada siswa. Tedelgima kegiatan pembelajaran
berlangsung, siswa kurang dilibatkan untuk melakuktivitas yang membuat
mereka senang untuk belajar. Semua siswa ditumtiutkumemahami dengan baik
tentang materi IPS yang berupa konsep-konsep yamggamdalkan daya ingat
melalui kegiatan pembelajaran yang membosankanab@hdgara siswa memiliki
perbedaan karakteristik, meliputi kecerdasan, hballedap, dan minat. Sehingga siswa
merasa bosan dan kurang antusias dalam mengikyiatea pembelajaran. Hal ini
mengakibatkan terjadinya suasana belajar yang gukamdusif di kelas, karena
sebagian siswa terlihat bergurau, bermain, bahkabidara dengan teman pada saat
kegiatan pembelajaran sedang berlangsung.

Setelah memperoleh hasil observasi, pada hari ysamga pula peneliti
melakukan wawancara dengan guru dan 2 orang sislaa K/ SDN Tenggarang 03.
Adapun hasil wawancara dengan guru diperoleh irigrmbahwa, metode

pembelajaran yang digunakan adalah ceramah, taayabj dan penugasan.



Sedangkan metode diskusi jarang digunakan. Terkadgaru menggunakan gambar
sebagai media pembelajaran. Ketika guru menjelaskateri, ada siswa yang suka
dan ada siswa yang bosan. Terkadang ada siswatigakgnemperhatikan. Latihan
yang diberikan guru pada siswa, yaitu mengerjak#&5 Ldan pemberian PR.
Kesulitan yang dihadapi guru dalam kegiatan penprala di kelas yaitu, beberapa
orang siswa berbicara bahkan bergurau dengan tgmasaat guru menjelaskan
materi. Peneliti memperoleh informasi dari 2 orasigwa bahwa, mereka jenuh
dengan pembelajaran yang ada, karena kegiatanngatomo(siswa mendengarkan
penjelasan materi dari guru, menjawab pertanyaampah bertanya tentang materi,
mengerjakan LKS, dan terkadang juga mendiskusikgast kelompok). Terkadang
guru menunjukkan gambar saat menjelaskan matetah Ssatu kesulitan yang
dihadapi oleh siswa selama kegiatan pembelajardanigsung yaitu, siswa kesulitan
dalam memahami dan menghafal materi.

Berdasarkan dokumentasi hasil ulangan harian IB®asikelas IV SDN
Tenggarang 03 pada tanggal 17 September 2011 naka@leéh data sebagai berikut,
31 orang siswa atau 62% mendapatkan nilai di baé@adan 19 orang siswa atau
38% menunjukkan siswa tuntas belajar dengan KKManpetlajaran IPS yaitu 60
(lampiran K.1). Berdasarkan pada uraian tersebakaniasil belajar siswa kelas 1V
pada mata pelajaran IPS di SDN Tenggarang 03 nexgjblong rendah. Solusi guru
untuk mengatasi hasil belajar siswa yang rendatniy@gengan cara memberikan pre
test pada siswa tentang materi saat pembelajai@nak@n dimulai. Tetapi usaha
tersebut hasilnya belum memuaskan. Oleh karendiperlukan metode dan media
pembelajaran yang tepat untuk mengatasi masalsébigr

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitiggwerakan metode
permainan dengan ular tangga dan media gambar petukelajaran IPS. “Metode
permainan adalah suatu cara penyajian bahan elajaelalui berbagai bentuk
permainan” (Hamdani, 2011:281). Permainan yangrdigan dalam penelitian ini
jalah ular tangga. “Ular tangga ialah permainan apamuntuk anak-anak yang

dimainkan oleh 2 orang atu lebih, papan permainbagd dalam kotak-kotak kecil,



dan di beberapa kotak digambar sejumlah tanggauldaryang menghubungkannya
dengan kotak lain” (wikipedia 2011). Menurut Hamidé&011:262) media gambar
adalah penyajian visual dua dimensi yang berupdgamengenai kehidupan sehari-
hari, misalnya menyangkut manusia, peristiwa, bendepat, dan sebagainya.
Metode permainan dengan ular tangga dan media gambeupakan suatu cara
penyajian bahan pelajaran melalui permainan urgga dan media gambar.

Dengan memperhatikan latar belakang siswa dan &okelias yang menjadi
tempat penelitian, maka peneliti ingin menerapkagtoge permainan dengan ular
tangga dan media gambar pada pokok bahasan aktektanomi dan sumber daya
alam mata pelajaran IPS kelas IV dengan beberapianpangan antara lain metode
permainan dapat membantu guru dalam menyajikan rimalengan cara
memaksimalkan aktivitas siswa dengan belajar sab#inain, ular tangga adalah
permainan yang sudah terbiasa dilakukan oleh anak-aisia sekolah sehingga
dalam penerapannya akan lebih mudah, ular tanggapadean permainan yang tidak
membutuhkan banyak waktu dan tenaga, alat yangndigun dalam ular tangga
dapat diperoleh dengan mudah dan murah, ular tanggapakan permainan yang
sesuai dengan dunia nyata anak yang masih senamgibemedia gambar disukai
oleh siswa, dan metode permainan dengan ular tadggamedia gambar sangat
cocok diterapkan pada pembelajaran dengan pokolishahaktivitas ekonomi dan
sumber daya alam karena pokok bahasan tersebutimyatéanyak, waktu yang
disediakan untuk pokok bahasan ini terbatas, lansiformatif, mengandalkan daya
ingat, dan membutuhkan gambar untuk penguatan goiMsetode permainan dengan
ular tangga dan media gambar diharapkan dapat memgdah guru dalam
menyampaikan materi dengan cara yang efektif deslerf mempermudah siswa
dalam memahami konsep, membuat pembelajaran semadmarik, menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, dan membuat dismnotivasi untuk

menjawab pertanyaan.



Berdasarkan wuraian di atas, maka peneliti tertarikuk mengadakan

penelitian tindakan kelas dengan judul Peningkaddivitas dan Hasil Belajar Siswa

Kelas IV Mata Pelajaran IPS Pokok Bahasan AktivEkenomi dan Sumber Daya

Alam melalui Metode Permainan dengan Ular Tangga Madia Gambar di SDN
Tenggarang 03 Tahun Pelajaran 2011/2012.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusasalaia penelitian ini

sebagai berikut.

a.

Bagaimanakah peningkatan aktivitas belajar siswask®/ mata pelajaran IPS
pokok bahasan aktivitas ekonomi dan sumber daya aeelalui penerapan
metode permainan dengan ular tangga dan media galin8BN Tenggarang 03
tahun pelajaran 2011/20127

Bagaimanakah peningkatan hasil belajar siswa kBlasnata pelajaran IPS
pokok bahasan aktivitas ekonomi dan sumber daya aeelalui penerapan
metode permainan dengan ular tangga dan media galin8BN Tenggarang 03
tahun pelajaran 2011/20127?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuaelifen ini sebagai

berikut.
a. Untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa kelasn¥dta pelajaran IPS pokok

bahasan aktivitas ekonomi dan sumber daya alamlunglanerapan metode
permainan dengan ular tangga dan media gambar Ni Bihggarang 03 tahun
pelajaran 2011/2012.

Untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV anpetlajaran IPS pokok
bahasan aktivitas ekonomi dan sumber daya alamlunglanerapan metode
permainan dengan ular tangga dan media gambar Ni Bihggarang 03 tahun
pelajaran 2011/2012.



1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut.

a. Bagi peneliti, hasil penelitian ini dapat dijadikeebagai tambahan pengetahuan
dalam memperkaya bekal menjadi tenaga pendidik paofgsional.

b. Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapatmherikan alternatif dalam
memilih metode dan media pembelajaran untuk memnitkgk aktivitas dan hasil
belajar siswa.

c. Bagi siswa, penelitian ini diharapkan dapat menhkla@ripengalaman belajar
yang menyenangkan, sehingga dapat meningkatkanngambelajar, aktivitas
belajar, dan hasil belajar.

d. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat metkhe masukan bagi

peningkatan kualitas proses belajar-mengajar.



BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini dipaparkan tinjauan pustaka yang moielipenelitian yang
relevan, pembelajaran IPS di SD, metode permaiankam, tangga, media gambar,
pembelajaran IPS melalui metode permainan denganarmgga dan media gambar,
aktivitas belajar siswa, hasil belajar siswa, dgotesis tindakan. Tinjauan pustaka
nya sebagai berikut.

2.1 Penelitian yang Relevan

Penelitian Tindakan Kelas yang relevan dengan pemelyang akan
dilakukan oleh peneliti ada lima. Pertama, peralityang telah dilakukan oleh Sapta
Yuli Hidayati dengan judul “Penggunaan Metode Penara dengan Bantuan Media
Gambar untuk Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Batgpada Mata Pelajaran IPS
Pokok Bahasan Kegiatan Jual Beli pada Siswa Kdlas $DN Pecoro 01 Rambipuiji
Jember Tahun Ajaran 2009/2010". Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan metode permainan dengan bantuan medlzagaapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar siswa kelas 1ll padaanaelajaran IPS pokok bahasan
kegiatan jual beli. Hal ini terbukti dengan adarpeningkatan aktivitas dan hasil
belajar siswa. Pada siklus | aktivitas siswa sab®8d44% (cukup aktif). Sedangkan
pada siklus Il aktivitas belajar siswa menjadi 2% (aktif). Berdasarkan hasil
penelitian tersebut, aktivitas belajar siswa diatus | ke siklus Il meningkat sebesar
14,28%. Pada siklus | ketuntasan hasil belajarsissbesar 64,3%. Sedangkan pada
siklus Il ketuntasan hasil belajar siswa menjadb6?8 Berdasarkan hasil penelitian
tersebut, ketuntasan hasil belajar siswa dari siklke siklus Il meningkat sebesar
14,3%.



Kedua, penelitian yang telah dilakukan oleh Joisstéhing Sesanti dengan
judul “Peningkatan Hasil Belajar IPS melalui Pemaa Ular Tangga pada Pokok
Bahasan Sumber Daya Alam Siswa Kelas IV SDN Surhbsung 03 Ledokombo”.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapampéan ular tangga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV pada rpatajaran IPS pokok bahasan
sumber daya alam. Hal ini terbukti dengan adanyang&atan hasil belajar siswa.
Pada siklus | ketuntasan hasil belajar siswa sel88533%. Sedangkan pada siklus I
ketuntasan hasil belajar siswa menjadi 91,6%. Bawttan hasil penelitian tersebut,
ketuntasan hasil belajar siswa dari siklus | kéusikl meningkat sebesar 8,27%.

Ketiga, penelitian yang telah dilakukan oleh WaHigrdiyani dengan judul
“Meningkatkan Kemampuan Bercerita dengan Menggum&exrmainan Kreatif Ular
Tangga pada Siswa Kelas Il SDN Jambearum 02 Pigyaber”. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa penggunaan permainan kreatiftayga dapat meningkatkan
kemampuan bercerita siswa kelas Il pada matagralajBahasa Indonesia. Hal ini
terbukti dengan adanya peningkatan kemampuan [tarcaswa. Pada siklus |
kemampuan bercerita siswa sebesar 61,54%. Sedapgkiansiklus I kemampuan
bercerita siswa menjadi 84,61%. Berdasarkan hasiélgian tersebut, kemampuan
bercerita siswa dari siklus | ke siklus 1l mening&abesar 23,07%.

Keempat, penelitian yang telah dilakukan oleh AiRahma dengan judul
“Peningkatan Hasil Belajar Mata Pelajaran IPS PolBahasan Perkembangan
Teknologi Transportasi dengan Menggunakan Media lizamada Siswa Kelas IV
SDN 1 Kertosari Kecamatan Asembagus”. Hasil pdaaliini menunjukkan bahwa
penggunaan media gambar dapat meningkatkan hdajabsiswa kelas IV pada
mata pelajaran IPS pokok bahasan perkembangan|dgkricansportasi. Hal ini
terbukti dengan adanya peningkatan hasil belagarasiPada siklus | ketuntasan hasil
belajar siswa sebesar 65%. Sedangkan pada sikketuhtasan hasil belajar siswa
menjadi 83%. Berdasarkan hasil penelitian terseketyyntasan hasil belajar siswa

dari siklus I ke siklus Il meningkat sebesar 18%.



Kelima, penelitian yang telah dilakukan oleh Tutodrawati dengan judul
“Peningkatan Hasil Belajar IPS Pokok Bahasan Kearagfaman Suku Bangsa dan
Budaya dengan Menggunakan Media Gambar pada Sigles K/ Semester Ganijil
di SDN Rambipuji 03 Kecamatan Rambipuji Kabupatemider Tahun Pelajaran
2010/2011". Hasil penelitian ini menunjukkan bahp@nggunaan media gambar
dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IVapatdhta pelajaran IPS pokok
bahasan keanekaragaman suku bangsa dan budaymi kabukti dengan adanya
peningkatan hasil belajar siswa. Pada siklus Irkegan hasil belajar siswa sebesar
66,7%. Sedangkan pada siklus Il ketuntasan hasdjdoesiswa menjadi 82,2%.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut, ketuntasail belajar siswa dari siklus | ke
siklus Il meningkat sebesar 15,5%.

Hasil dari penelitian terdahulu menunjukkan bahwetade permainan, ular
tangga, dan media gambar dapat meningkatkan algidin hasil belajar siswa. Oleh
karena itu, peneliti menggunakan kelima penelitendahulu tersebut sebagai acuan

dalam penyusunan penelitian ini.

2.2 Pembelajaran IPS di SD

Menurut Nasution (dalam Daldjoeni, 1997:9), “IPSalath pelajaran yang
merupakan suatu fusi atau paduan dari sejumlah peddégaran sosial’. “IPS adalah
ilmu-ilmu sosial yang disederhanakan untuk tujugioan pendidikan dan pengajaran
di sekolah dasar dan menengah” (Udin, dalam Ahnm@03:2). Somantri (dalam
Daldjoeni, 1997:9-10) menjelaskan, “pengertian I8&bagai pelajaran ilmu-ilmu
sosial yang disederhanakan untuk tingkat SD, SIdER, SLTA”. Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa, IPS adalah pelajaran yaegupakan suatu fusi atau
paduan dari sejumlah mata pelajaran sosial yarggldibanakan untuk tujuan-tujuan
pendidikan dan pengajaran di sekolah dasar dannmgehgSD, SLTP, dan SLTA).
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Kurikulum 2004 untuk tingkat SD menyatakan bahwa

Pengetahuan Sosial (sebutan IPS dalam kurikulun#)2B8rtujuan

untuk:

a. mengajarkan konsep-konsep dasar sosiologi, gepgiednomi,

sejarah, dan kewarganegaraan, pedagogis, dariqusgo

b. mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kresifuiri,

memecahkan masalah, dan keterampilan sosial;
c. membangun komitmen dan kesadaran terhadap ni&isuosial
dan kemanusiaan;

d. meningkatkan kemampuan bekerja sama dan berkorngakssn
masyarakat yang majemuk, baik secara nasional magiabal
(Hidayati, 2008:1-24).

Sejalan dengan tujuan tersebut, menurut Sumaatm@diam Hidayati,
2008:1-24), “tujuan pendidikan IPS adalah membinakadidik menjadi warga
negara yang baik, yang memiliki pengetahuan, ketpflan, dan kepedulian sosial
yang berguna bagi dirinya serta bagi masyarakandgara’. Sedangkan secara rinci
Hamalik (dalam Hidayati, 2008:1-24) merumuskan, juam pendidikan IPS
berorientsi pada tingkah laku para siswa, yaitupdngetahuan dan pemahaman; 2)
sikap hidup belajar; 3) nilai-nilai sosial dan skd) keterampilan.”

Karakteristik IPS dapat dilihat dari berbagai pargsm. Berikut ini
dikemukakan karakteristik IPS dilihat dari mateaindstrategi penyampaiannya.

1) Materi IPS
Materi IPS digali dari segala aspek kehidupan salgehari-hari di
masyarakat. Ada 5 macam sumber materi IPS, aratizra |
a) Segala sesuatu atau apa saja yang ada dan terjadkithr anak sejak dari
keluarga, sekolah, desa, kecamatan sampai lingkuggag luas negara dan
dunia dengan berbagai permasalahannya,;

b) Kegiatan manusia misalnya: mata pencaharian, pisadid keagamaan,
produksi, komunikasi, transportasi;

c) Lingkungan geografi dan budaya meliputi segalalagg@grafi dan antropologi

yang terdapat sejak dari lingkungan anak yang katdeampai yang terjauh;
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d) Kehidupan masa lampau, perkembangan kehidupan mansgjarah yang
dimulai dari sejarah lingkungan terdekat sampaigygerjauh, tentang tokoh-
tokoh dan kejadian-kejadian yang besar;

e) Anak sebagai sumber materi meliputi berbagai segii makanan, pakaian,
permainan, keluarga.

2) Strategi Penyampaian Pengajaran IPS

“Strategi penyampaian pengajaran IPS, sebagaiaar lmfalah didasarkan
pada suatu tradisi, yaitu materi disusun dalamamruanak (diri sendiri), keluarga,
masyarakat/tetangga, kota, region, negara, damduilipe kurikulum seperti ini
disebutThe Wedining Horizon or Expanding Enviroment Curriculum’ (Mukminan,
dalam Hidayati, 2008:1-27). Tipe kurikulum terseldittasarkan pada asumsi bahwa
anak pertama-tama dikenalkan atau perlu memperkxdeisep yang berhubungan
dengan lingkungan terdekat atau diri sendiri. Jetaga secara bertahap dan
sistematis bergerak dalam lingkungan konsentrakiakedari lingkaran tersebut,
kemudian mengembangkan kemampuannya untuk mengiiadagur-unsur dunia

yang lebih luas.

2.3 Metode Permainan

Menurut Hamdani (2011:281) metode permainan adslaltu cara penyajian
bahan pelajaran melalui berbagai bentuk permaifammainan dimaksud dapat
berupa teka teki, papan bergambar (sejenis ulggtgn kotak rahasia, atau kartu
gambar yang dibuat oleh siswa atau guru. Permaidamaksudkan untuk
membangun suasana belajar yang penuh semangatntissiasme. Karakteristik
permainan adalah menciptakan suasana belajar yangemangkan serta serius tapi
santai. Permainan digunakan untuk penciptaan sadsdajar dari pasif ke aktif, dari
kaku menjadi gerak, dan dari jenuh menjadi riang.

Metode permainan merupakan cara menyajikan bahagaean dimana
siswa melakukan permainan untuk memperoleh atauvemmakan pengertian dan

konsep tertentu (scribd 2011). Metode permainamtddigunakan untuk memberikan
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pengalaman menarik bagi siswa dalam memahami &oatep, menguatkan konsep
yang telah dipahami, atau memecahkan masalah. Blgtednainan diarahkan agar
tujuan belajar dapat dicapai secara efisien darktiefimlam suasana gembira
meskipun membahas hal-hal yang sulit atau berat.

Metode permainan bermanfaat karena dapat mengekdrangiotivasi
intrinsik, memberikan kesempatan untuk berlatih gaembil keputusan, dan
mengembangkan pengendalian emosi apabila siswangeatau kalah, serta lebih
menarik dan menyenangkan sehingga siswa mudah naemaklahan pelajaran yang
disajikan. Tujuan penggunaan metode permainan ladatauk memberikan motivasi
kepada siswa agar senantiasa bersemangat untukeatagenpmateri dan menjawab
pertanyaan dengan cara yang menyenangkan. Kelebiledode permainan, yaitu
tercipta suasana gembira dalam belajar. Sedangi®méhan metode permainan,
yakni siswa dapat mengambil jalan pintas dengan intantolong kepada temannya
untuk mencarikan jawaban. Melalui penggunanan neetoekmainan, guru dapat
mengajak siswa belajar sambil bermain. Dengan Wbegitharapkan tujuan
pembelajaran akan tercapai, aktivitas, dan hadijdre siswa akan meningkat.

Permainan yang digunakan dalam penelitian ini ialahtangga.

2.4 Ular Tangga

Ular tangga merupakan salah satu permainan ringaug ukup populer.
Permainan ini sederhana tetapi mengasyikkan. Peamaiular tangga dapat
digunakan untuk melaksanakan proses pembelajar@gademenambahkan variasi-
variasi dalam aturan dan alat permainannya. Jadind proses pembelajaran yang
menggunakan permainan ular tangga, siswa melakdkan hal sekaligus, yaitu

belajar dan bermain.
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Ular tangga ialah permainan papan untuk anak-aralgy
dimainkan oleh 2 orang atau lebih, papan permadibagi dalam
kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambaurskah tangga
dan ular yang menghubungkannya dengan kotak ladakTada papan
permainan standar dalam ular tangga. Setiap orapat cnenciptakan
papan mereka sendiri dengan jumlah kotak, ular, tdagga yang
berlainan. Ciri khas ular tangga adalah kehadirlm dan tangga
(wikipedia 2011).

“Alat permainan ular tangga, yaitu: papan ataudtamlar tangga, 2 buah
dadu, sebuah gelas kecil untuk mengocok dadu, eéberapa buah pion” (judin
2011). Sedangkan alat permainan ular tangga yagqundkan dalam penelitian ini,
yaitu: karton ular tangga, 2 buah dadu, sebuahsdedail untuk mengocok dadu, 5
buah pion dengan warna yang berbeda, kartu soaly kawaban, dan lembar
jawaban.

Cara bermain ular tangga sebagai berikut.

a. Untuk memulai, setiap pemain mengocok dadu danmpeekan
dadu. Pemain yang melemparkan dadu dengan anglggpgding
besar akan mendapat giliran pertama untuk bermain.

b. Letakkan pion di kotak start. Lemparkan dadu daanig jumlah
angka yang ditunjukkan kedua dadu, lalu gerakkan ge kotak
berikutnya di jalur papan ular tangga sesuai jundagka pada
dadu.

c. Jika pion berhenti pada kotak yang ada gambar upamgah
sebuah tangga, naiklah ke atas.

d. Jika pion berhenti pada kotak yang ada gambar &epat, turun-
lah ke bawah.

e. Pemain pertama yang pionnya menuju kotak terakhir
memenangkan permainan (judin 2011).

Semua kelompok bermain ular tangga dengan waktg t{enbatas, yakni 30
menit. Cara permainan ular tangga yang akan dikarapada pembelajaran IPS
pokok bahasan aktivitas ekonomi dan sumber daya af@ dikembangkan dari
prosedur permainan ular tangga di atas sebag&uieri
1) Untuk memulai permainan, setiap siswa melemparkadud Siswa yang

mendapatkan mata dadu terbesar maka berhak memgilaaat bermain terlebih

dahulu. Sedangkan siswa dengan jumlah mata dadingpdecil akan



2)
3)
4)
5)

6)

7)

8)

9)
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mendapatkan urutan bermain yang semakin akhir pylabila terdapat dua atau
lebih siswa dengan jumlah mata dadu yang sama mpexkgocokan dadu dapat
diulang kembali.

Siswa meletakkan pion di kotak start.

Siswa melemparkan kedua dadu.

Siswa menghitung angka yang ditunjukkan kedua dadu.

Siswa menggerakkan pion ke kotak berikutnya dirjelrton ular tangga sesuai
dengan angka yang ditunjukkan kedua dadu.

Jika pion siswa berhenti pada kotak yang ada gaajbag bawah

sebuah tangga, naiklah ke kotak yang ada gambag @tas tangga. Sedangkan
jika pion siswa berhenti pada kotak yang ada gamibpala ular, turunlah ke
kotak yang ada gambar ekor ular.

Siswa mengambil dan membuka kartu soal dengan ngamg sesuai dengan
nomor kotak yang ditempati pion.

Siswa menjawab pertanyaan yang ada dalam kartupsmi lembar jawaban
yang tersedia dengan mencantumkan nama.

Siswa mengambil dan membuka kartu jawaban dengamomgang sesuai
dengan nomor kotak yang ditempati pion.

10) Siswa mencocokkan jawabannya dengan jawaban yadgptd dalam kartu

jawaban.

11) Siswa yang mampu menjawab pertanyaan dengan bexkar merhak melangkah

maju dua kotak. Sedangkan siswa yang salah dalamawa&b pertanyaan harus
mundur satu kotak atau kembali pada kotak sebelarkaguali berada di kotak

awal atau start.

12) Siswa dengan pion yang berada pada posisi kothledar atau kotak dengan

angka paling tinggi adalah pemenang dari permaithertangga.
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2.5 Media Gambar

Hamdani (2011:262) mengemukakan bahwa media gaadsah penyajian

visual dua dimensi yang berupa gambar mengenadipan sehari-hari, misalnya

menyangkut manusia, peristiwa, benda, tempat, ddragainya. Media gambar

berfungsi memberikan fakta yang kemungkinan akéupdkan atau diabaikan oleh

siswa. Media gambar merupakan media sederhana mudad@m pembuatannya, dan

murah harganya.

Menurut Hamdani (2011:263) dalam pembelajaran dengeenggunakan

media gambar terdapat beberapa prinsip yang hgrasuhi sebagai berikut.

a.
b.

C.

Gambar harus realistis dan digunakan dengan hati-ha

Gambar harus berfungsi untuk melukiskan perbedaasdp-konsep.

Warna harus digunakan untuk mengarahkan perhat@am ©hembedakan
komponen-komponen.

Hamdani (2011:263) mengemukakan kelebihan dan ledlammedia gambar.

Kelebihan media gambar sebagai berikut.

1)
2)
3)

4)

5)

Sifatnya konkret, artinya gambar lebih realistisnongukkan pokok masalah
dibandingkan dengan media verbal semata.

Mengatasi batasan ruang dan waktu.

Mengatasi keterbatasan pengamatan kita.

Menjelaskan suatu masalah dalam bidang apa sajardak tingkat usia berapa
saja sehingga dapat mencegah kesalahpahaman.

Murah harganya dan mudah didapat serta digunaleopat perlu peralatan

khusus.

Kelemahan media gambar sebagai berikut.

1)
2)
3)

Hanya menekankan persepsi indera mata.
Benda yang terlalu kompleks kurang efektif untugi&&an belajar mengajar.

Ukurannya sangat terbatas, tidak memadai untukrksdd besar.



16

Media gambar yang digunakan dalam penelitian infuygambar tentang
aktivitas ekonomi dan sumber daya alam. Guru memgjgan media gambar tersebut
untuk membahas jawaban dari hasil permainan ufaggi tentang materi aktivitas

ekonomi dan sumber daya alam.

2.6 Pembelajaran IPS melalui Metode Permainan dengaUlar Tangga dan
Media Gambar

Pembelajaran IPS melalui metode permainan dengantamgga dan media
gambar adalah pembelajaran IPS yang dilakukan demgsa penyajian bahan
pelajaran melalui permainan ular tangga disertagde media dua dimensi berupa
gambar. Dengan melakukan pembelajaran IPS pad&k palt@msan aktivitas ekonomi
dan sumber daya alam melalui metode permainan deulga tangga dan media
gambar diharapkan dapat meningkatkan aktivitashdeil belajar siswa kelas IV di
SDN Tenggarang 03 tahun pelajaran 2011/2012.

Sehari sebelum pelaksanaan tindakan, guru menguarurkkpada siswa
untuk mempelajari materi tentang aktivitas ekondam sumber daya alam. Sehingga
siswa telah memiliki bekal pengetahuan tentang magesebut saat melakukan
permainan ular tangga pada keesokan harinya. Demtganikian diharapkan
permainan ular tangga yang diterapkan dalam pefabata IPS dengan materi
aktivitas ekonomi dan sumber daya alam akan berjalzcar.

Alat dan bahan yang digunakan dalam pembelajar@rptela pokok bahasan
aktivitas ekonomi dan sumber daya alam melalui destpermainan dengan ular
tangga dan media gambar sebagai berikut.

a. Karton ular tangga.

b. 2 Buah dadu.

c. Sebuah gelas kecil untuk mengocok dadu.

d. 5 Buah pion dengan warna yang berbeda.

e. Kartu soal.

f.

Kunci jawaban.
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g. Lembar jawaban.
h. Gambar tentang aktivitas ekonomi dan sumber daya.al
Langkah-langkah pembelajaran IPS pada pokok bahals#vitas ekonomi

dan sumber daya alam melalui metode permainan deulga tangga dan media

gambar sebagai berikut.

1) Guru menjelaskan materi secara singkat.

2) Siswa memperhatikan contoh dan langkah-langkahgiaen ular tangga.

3) Guru membagi siswa menjadi 10 kelompok dengan jorafeggota kelompok 5
orang.

4) Masing-masing kelompok diberikan alat permainam tdagga, kartu soal, kartu
jawaban, dan lembar jawaban untuk permainan ulggia

5) Untuk memulai permainan, setiap siswa melemparkadud Siswa yang
mendapatkan mata dadu terbesar maka berhak mergillaaat bermain terlebih
dahulu. Sedangkan siswa dengan jumlah mata dadingpdecil akan
mendapatkan urutan bermain yang semakin akhir pyabila terdapat dua atau
lebih siswa dengan jumlah mata dadu yang sama pakgocokan dadu dapat
diulang kembali.

6) Siswa meletakkan pion di kotak start.

7) Siswa melemparkan kedua dadu.

8) Siswa menghitung angka yang ditunjukkan kedua dadu.

9) Siswa menggerakkan pion ke kotak berikutnya dirjihrton ular tangga sesuai
dengan angka yang ditunjukkan kedua dadu.

10) Jika pion siswa berhenti pada kotak yang ada gaojbag bawah
sebuah tangga, naiklah ke kotak yang ada gambag @tas tangga. Sedangkan
jika pion siswa berhenti pada kotak yang ada garkbpala ular, turunlah ke
kotak yang ada gambar ekor ular.

11) Siswa mengambil dan membuka kartu soal dengan ngamy sesuai dengan

nomor kotak yang ditempati pion.
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12) Siswa menjawab pertanyaan yang ada dalam kartupsaok lembar jawaban
yang tersedia dengan mencantumkan nama.

13) Siswa mengambil dan membuka kartu jawaban dengamomgang sesuai
dengan nomor kotak yang ditempati pion.

14) Siswa mencocokkan jawabannya dengan jawaban yadgptd dalam kartu
jawaban.

15) Siswa yang mampu menjawab pertanyaan dengan bexkar merhak melangkah
maju dua kotak. Sedangkan siswa yang salah dalamawab pertanyaan harus
mundur satu kotak atau kembali pada kotak sebelarkaguali berada di kotak
awal atau start.

16) Siswa dengan pion yang berada pada posisi kothledar atau kotak dengan
angka paling tinggi adalah pemenang dari permaitteartangga.

17) Semua kelompok menghentikan permainan ular tangigéab waktu permainan
mencapai 30 menit.

18) Setiap kelompok mempresentasikan hasil permaindein kelas.

19) Guru membahas hasil permainan dengan media gambar.

20) Siswa mengerjakan soal evaluasi.

2.7 Aktivitas Belajar Siswa

Belajar memerlukan aktivitas. Sebab pada dasareyajap adalah berbuat
untuk mengubah tingkah laku, jadi dalam belajaresemng melakukan kegiatan.
Tidak ada belajar kalau tidak ada aktivitas. Ak&igi merupakan prinsip atau asas
yang sangat penting dalam interaksi belajar. Alds/merupakan segala tingkah laku
siswa pada saat mengikuti kegiatan pembelajarain aB#ivitas juga berperan dalam
menentukan keberhasilan proses pembelajaran. MeNasution (2000:89) aktivitas
belajar adalah aktivitas yang bersifat jasmani @iau rohani. Dalam proses
pembelajaran, kedua aktivitas tesebut harus seletait. Seorang siswa akan berfikir

selama berbuat, tanpa perbuatan maka siswa tidakkaepikir. Oleh karena itu, agar
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siswa aktif berfikir, maka siswa akan diberi kesatap untuk berbuat dan
beraktivitas.

Siswa akan merasa senang, bila belajar sambil oiedak aktivitas. Siswa
sebagai subyek dalam kegiatan belajar mengajar s hdmersikap aktif dan
mendominasi pembelajaran agar dapat mengembangkeamsp yang dimiiliki.
Sekolah adalah salah satu pusat kegiatan belag&oléh merupakan arena untuk
mengembangkan aktivitas. Banyak jenis aktivitaggyaapat dilakukan oleh siswa di
sekolah. Aktivitas yang dilakukan siswa tidak cukbpnya mendengarkan dan
mencatat saja.

Diedrich (dalam Sardiman, 2005:101), menggolongjams-jenis aktivitas
siswa sebagai berikut.

1. Visual activities, misalnya: membaca; memperhatikan gambar demesnstra
percobaan; dan pekerjaan orang lain.

2. Oral activities, seperti: menyatakan; merumuskan; bertanya; mensaean;
mengeluarkan pendapat; mengadakan wawancara; liskesupsi.

3. Listening activities, sebagai contoh mendengarkan: uraian; percakaskysi;
music; pidato.

4. Wkiting activities, misalnya: menulis cerita; karangan; laporan; atigk
menyalin.
Drawing activities, misalnya: menggambar; membuat grafik; peta; diagr

6. Motor activities, antara lain: melakukan percobaan membuat korstroiodel
mereparasi; bermain; berkebun; beternak.

7. Mental activities, sebagai contoh misalnya: menanggapi; mengingat;
memecahkan soal; menganalisis; melihat hubungangamebil keputusan.

8. Emotional activities, seperti: menaruh minat; merasa bosan; gembira;

bersemangat; bergairah; berani; tenang; gugup.
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Aktivitas belajar siswa yang dimaksudkan dalam peae ini adalah aktivitas
siswa selama proses pembelajaran melalui metodesp®an dengan ular tangga dan
media gambar yang meliputi:

a. writing activities (menulis);
b. motor activities (bermain);
c. emotional activities (bersemangat).

Data mengenai aktivitas siswa diperoleh dengan weagadakan observasi
selama kegiatan pembelajaran menggunakan metodaip@n dengan ular tangga

dan media gambar sedang berlangsung.

2.8 Hasil Belajar Siswa

“Hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaisdakan belajar dan
tindakan mengajar” (Dimyati dan Mujiono, 2006:3)HdSsil belajar adalah
kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerineagalaman belajarnya”
(Sudjana, 1992:22). “Hasil belajar adalah perubahmgkah laku yang terjadi dalam
kehidupan sehari-hari dari individu yang berlangsterus menerus dan tidak statis”
(Slameto, 1995:3). Berdasarkan beberapa pendapsgbte, dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar adalah hasil yang diperolelwasisetelah mengalami proses
belajar mengajar yang mengakibatkan perubahan dadnin individu yang
berlangsung terus-menerus.

Hasil belajar siswa sangat dipengaruhi oleh belserdgktor dalam
pembelajaran. Menurut Slameto (1995:54-72) terdapaerapa faktor yang dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa sebagai berikut.

a. Faktor intern adalah faktor yang ada dalam diriviidi yang sedang belajar,
faktor ini terdiri dari:
1) faktor jasmaniah, meliputi: faktor kesehatan dasaté&ubuh;
2) faktor psikologis, meliputi intelegensi, perhatiaminat, bakat, motif,
kematangan, dan kesiapan;

3) faktor kelelahan, seperti kelelahan jasmani daal&kén rohani.
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b. Faktor ekstern adalah faktor yang ada di luar idivfaktor ini tediri dari:

1) faktor keluarga, meliputi cara orang tua mendidi#élasi antar anggota
keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi kelyaeggertian orang tua,
dan latar belakang kebudayaan;

2) faktor sekolah, meliputi: metode mengajar, kurikajurelasi guru dengan
siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin seko&dat pelajaran, waktu
sekolah, standar pelajaran di atas ukuran, keagednng, metode belajar
dan tugas rumabh;

3) faktor masyarakat, meliputi: kegiatan siswa dalaasyarakat, media massa,
teman bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat.

Untuk mengetahui sejauh mana hasil yang telah algeroleh siswa dalam
belajar, maka seorang guru mengadakan suatu evalamagenilaian hasil belajar.
“Evaluasi hasil belajar adalah suatu tindakan ataatu proses untuk menilai
keberhasilan belajar seseorang setelah ia mengglamsies belajar selama satu
periode tertentu” (Nurkancana dan Sunartana, 1990Menurut Poerwanti et al.
(2008:1-9), penilaianagsessment) adalah penerapan berbagai cara dan penggunaan
beragam alat penilaian untuk memperoleh informeagiaing sejauh mana hasil belajar
siswa atau ketercapaian kompetensi (rangkaian keuoam siswa. Alat yang biasa
digunakan guru untuk melakukan evaluasi dan pemildiasil belajar siswa yaitu
dengan menggunakan tes. Slameto (1998:30) mengé&amukiaahwa tes adalah
sekelompok pertanyaan atau tugas-tugas yang hgawsal atau diselesaikan oleh
siswa dengan tujuan mengukur kemajuan belajar siswa

Dalam sistem pendidikan nasional, rumusan tujuamdidékan baik tujuan
kurikuler maupun tujuan instruksional menggunakéesikkasi hasil belajar dari
Bloom (dalam Nana Sudjana, 1992:22-23) yang segars besar membaginya
menjadi tiga ranah sebagai berikut.

a) Ranah kognitif: berkenaan dengan hasil belajatekteal yang terdiri dari enam
aspek, yaitu pengetahuan atau ingatan, pemaharmlikasa analisis, sintesis,

dan evaluasi.
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b) Ranah afektif: berkenaan dengan hasil belajar sylasyg terdiri dari lima aspek,
yaitu penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaigggrosasi, dan internalisasi.

c) Ranah psikomotoris berkenaan dengan hasil belajeter&mpilan dan
kemampuan bertindak yang terdiri dari enam aspeltu ygerakan refleks,
keterampilan gerakan dasar, kemampuan perseptugharikonisan atau
ketepatan, gerakan keterampilan kompleks, dan gerakkspresif dan
interpretatif.

Hasil belajar yang dimaksudkan dalam penelitiaryaiiu skor yang diperoleh
siswa dari kemampuan menjawab soal-soal tes yadagudan pada setiap akhir
siklus yang termasuk ranah kognitif (pengetahuanpganahaman). Dari hasil belajar
siswa, dapat diketahui ketuntasan hasil belajarngatuntasan hasil belajar
merupakan pencapaian taraf penguasaan minimal gaepkan bagi setiap unit
bahan ajar. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) halsédlajar masing-masing sekolah
berbeda antara satu dengan lainnya. Syarat KeamtBelajar Minimal (SKBM)

mata pelajaran IPS kelas IV di SDN Tenggarang OB .

2.9 Hipotesis Tindakan

Berdasarkan latar belakang dan tinjauan pustakataB, maka hipotesis
tindakan dalam penelitian ini adalah jika guru ntapkan metode permainan dengan
ular tangga dan media gambar, maka aktivitas daih Ielajar siswa kelas IV mata
pelajaran IPS pokok bahasan aktivitas ekonomi danbsr daya alam di SDN
Tenggarang 03 tahun pelajaran 2011/2012 meningkat.



BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK), yaitu suatu bentuk penelaapanelitian yang bersifat
reflektif dengan melakukan tindakan-tindakan tdresmgar dapat memperbaiki dan
atau meningkatkan praktik-praktik pembelajaran diak secara lebih profesional
(Sukidin dkk, 2002:16). Dalam penelitian ini, petiebertindak sebagai inovator
dalam memecahkan permasalahan yang terjadi. Tujlaan Penelitian Tindakan
Kelas adalah untuk menyelesaikan permasalahan-palati@n pembelajaran yang
dihadapi guru maupun siswa di kelas sehingga tuglaanhasil pembelajaran dapat
terlaksana dengan baik.

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dalam penelitian &dalah untuk
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa kd pada mata pelajaran IPS
pokok bahasan aktivitas ekonomi dan sumber daya alalalui metode permainan
dengan ular tangga dan media gambar di SDN Tenggad8 tahun pelajaran
2011/2012.

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian

Sebelum melaksanakan penelitian, langkah awal ydilgkukan adalah
menentukan waktu dan tempat penelitian. Penelitiadilaksanakan mulai tanggal
10 September 2011 sampai dengan 28 Januari 2012 gEdester genap tahun
pelajaran 2011/2012 dan bertempat di SDN Tenggaiargpndowoso.
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Adapun pertimbangan dalam penentuan tempat pemeiiti sebagai berikut.
a. Kesediaan sekolah untuk dijadikan tempat pelaksapeaelitian.
Strategi pembelajaran yang digunakan oleh gurisi®ali SDN Tenggarang 03
masih bersifat konvensional, artinya pembelajaramyl berjalan satu arah dari
guru ke siswa, yang cenderung didominasi oleh guru.
c. Aktivitas dan hasil belajar siswa kelas IV pada anptlajaran IPS di SDN

Tenggarang 03 yang perlu ditingkatkan.

3.3 Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN dgarang 03 Bondowoso
tahun pelajaran 2011/2012, sejumlah 50 orang sysg terdiri dari 25 orang siswa

laki-laki dan 25 orang siswa perempuan.

3.4 Definisi Operasional
Untuk memudahkan istilah yang digunakan dalam Igere ini diperlukan
definisi secara operasional sebagai berikut.
a. Aktivitas Belajar Siswa
Segala tingkah laku siswa pada saat mengikuti t@giembelajaran IPS pokok
bahasan aktivitas ekonomi dan sumber daya alam yaeljputi: Writing
activities (menulis jawaban hasil permainan ular tanggddptor activities
(bermain ular tangga), ddgmotional activities (bersemangat dalam melakukan
permainan ular tangga).
b. Hasil Belajar Siswa
Skor yang diperoleh siswa dalam tes tulis padapetkhir siklus mata pelajaran
IPS pokok bahasan aktivitas ekonomi dan sumber dlaya.
c. Metode Permainan
Cara penyampaian materi dalam pembelajaran IPS kpblbasan aktivitas

ekonomi dan sumber daya alam melalui permainan.
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d. Ular Tangga
Permainan yang dilakukan oleh siswa secara berlglkmdengan cara
melemparkan dadu, lalu menggerakkan pion darilsatiak ke kotak berikutnya,
dan dipengaruhi oleh gambar ular dan tangga untetjawab pertanyaan yang
ada, dengan tujuan agar siswa dapat memperoleleiamgdan konsep tertentu
tentang pokok bahasan aktivitas ekonomi dan sundog alam.

e. Media Gambar
Perantara yang digunakan guru untuk menyampaiksanppada siswa tentang
pokok bahasan aktivitas ekonomi dan sumber daya dédam pembelajaran IPS

berupa benda dua dimensi yaitu gambar.

3.5 Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan dalam penelittaradalah model skema
Hopkins. Menurut Agib (2006:31) model skema Hopladslah Penelitian Tindakan
Kelas dalam bentuk spiral yang terdiri dari empaef yaitu perencanagudnning),
tindakan (action), observasi(observation), dan refleksi(reflection). Keempat fase
tersebut saling berhubungan yang kemudian diikati siklus spiral berikutnya.

Penelitian ini direncanakan dengan menggunakansddas yang masing-
masing siklus terdiri dari empat tahap, yaitu pesasaan lanning), tindakan
(action), observas{observation), dan refleksireflection). Jika hasil penelitan dalam

penelitian pada siklus pertama belum tuntas, mkéa dilaksanakan siklus kedua.
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Tahapan siklus Hopkins digambarkan dengan desamelifan sebagai
berikut.

Perencanas JE—

D — -
SIKLUS 2 <@X\

//\
refleks C Perencanaan ulang >
~

observas

\

aks

//_\
Perencanaan siklus 3 jika
tidak terjadi ketuntasan

Gambar 3.1 Siklus Penelitian Tindakan Kelas Modabkins (dalam Aqgib, 2006:31).

Berdasarkan gambar di atas dapat terlihat baletekganaan siklus pada PTK
ini akan terus berulang atau akan terus berputan, lderlanjut hingga tujuan
penelitian tercapai. Pada PTK ini direncanakan rgengkan 2 siklus. Apabila pada
siklus | diperoleh ketuntasan belajar secara kédsikaka penelitian selesai dan
apabila belum mencapai ketuntasan maka penelitiagkan dilanjutkan pada siklus
1.
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3.6 Prosedur Penelitian
3.6.1 Tindakan Pendahuluan
Dalam tindakan pendahuluan ini, diadakan beberagsatan sebagai langkah
awal penelitian. Kegiatan yang dilakukan pada tkagiapendahuluan ini sebagai
berikut.
a. Permohonan izin kepada Kepala Sekolah tempat pianeli
b. Mengadakan observasi pada saat pembelajaran IRPShdming di kelas yang
akan digunakan sebagai tempat penelitian.
c. Mengadakan wawancara dengan guru dan siswa kelagehgenai pengalaman
dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas.
d. Melakukan dokumentasi terhadap data nama siswanitirulangan harian IPS
siswa kelas IV.
e. Menentukan jadwal penelitian.
Hasil dari tindakan pendahuluan ini digunakan untaolempersiapkan

pelaksanaan siklus.

3.6.2 Pelaksanaan Siklus
a. Siklus |

Tahap-tahap yang dilaksanakan dalam siklus | mengada model skema
Hopkins yang terdiri dari empat fase, yaitu pereaea, tindakan, observasi, dan
refleksi.

1) PerencanaaPlanning)

Tahap perencanaan merupakan tahap pertama yang dikdukan
sebelum melakukan pembelajaran. Pada tahap iniatkegyang dilakukan
peneliti sebagai berikut.

a) Menyusun perangkat pembelajaran yang berupa rengaerdaikan
pembelajaran pada pokok bahasan aktivitas ekonamsdmber daya alam.

b) Menyusun pedoman observasi.



2)

28

c) Menyusun alat wawancara berupa pertanyaan-pertanyaag berkaitan
dengan proses pembelajaran menggunakan metodeipanngengan ular
tangga dan media gambar. Pertanyaan tersebut lditujkepada guru dan
siswa kelas IV,

d) Mempersiapkan alat dan bahan untuk permainan anggs.

e) Mempersiapkan media gambar tentang aktivitas ekowam sumber daya
alam.

f)  Mengumumkan pada semua siswa kelas IV untuk merapelmateri
tentang aktivitas ekonomi dan sumber daya alam.

Pelaksanaan Tindak&Action)

Tindakan pada tahap ini adalah melaksanakan renpanalitian yang
telah disusun yaitu melaksanakan pembelajaran nueiagggn metode permainan
dengan ular tangga dan media gambar pada pokokdrala#tivitas ekonomi dan
sumber daya alam. Selama kegiatan berlangsung, berperan sebagai
fasilitator, sehingga bimbingan yang diberikan kigpaiswa/ kelompok hanya
pada saat diperlukan saja. Kegiatan tersebut sebeauglut.

Kegiatan pembelajaran pertemuan 1

a) Kegiatan Awal:

(1) guru mengucapkan salam;

(2) guru melakukan apersepsi: siswa diajak mengamaibga macam-macam
sumber daya alam. Kemudian siswa diajak mengelokgrokgambar-
gambar sumber daya alam tersebut berdasarkanyanisn

(3) guru menjelaskan tujuan pembelajaran.

b) Kegiatan Inti:

(1) guru menjelaskan materi secara singkat;

(2) siswa memperhatikan contoh dan langkah-langkahgean ular tangga;

(3) guru membagi siswa menjadi 10 kelompok dengan jomdenggota

kelompok 5 orang;
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(4) masing-masing kelompok diberikan alat permainam tdagga, kartu soal,
kartu jawaban, dan lembar jawaban untuk permaitartangga,

(5) untuk memulai permainan, setiap siswa melemparkafu.dSiswa yang
mendapatkan mata dadu terbesar maka berhak mengiipat bermain
terlebih dahulu. Sedangkan siswa dengan jumlah matl paling kecil
akan mendapatkan urutan bermain yang semakin gilia. Apabila
terdapat dua atau lebih siswa dengan jumlah mada gang sama maka
pengocokan dadu dapat diulang kembali;

(6) siswa meletakkan pion di kotak start;

(7) siswa melemparkan kedua dadu;

(8) siswa menghitung angka yang ditunjukkan kedua dadui;

(9) siswa menggerakkan pion ke kotak berikutnya dirj&iarton ular tangga
sesuai dengan angka yang ditunjukkan kedua dadu;

(10)jika pion siswa berhenti pada kotak yang ada gamjogug bawah
sebuah tangga, naiklah ke kotak yang ada gambarguaias tangga.
Sedangkan jika pion siswa berhenti pada kotak ypalaggambar kepala ular,
turunlah ke kotak yang ada gambar ekor ular;

(11)siswa mengambil dan membuka kartu soal dengan norang sesuai
dengan nomor kotak yang ditempati pion;

(12)siswa menjawab pertanyaan yang ada dalam kartypadal lembar jawaban
yang tersedia dengan mencantumkan nama,

(13)siswa mengambil dan membuka kartu jawaban dengarmmgang sesuai
dengan nomor kotak yang ditempati pion;

(14)siswa mencocokkan jawabannya dengan jawaban yetaptd dalam kartu
jawaban;

(15)siswa yang mampu menjawab pertanyaan dengan benka moerhak
melangkah maju dua kotak. Sedangkan siswa yang salam menjawab
pertanyaan harus mundur satu kotak atau kembah gathk sebelumnya

kecuali berada di kotak awal atau start;
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(16)siswa dengan pion yang berada pada posisi koth&dar atau kotak dengan
angka paling tinggi adalah pemenang dari permaiteartangga;

(17)semua kelompok menghentikan permainan ular tanggalak waktu
permainan mencapai 30 menit.

c) Kegiatan Akhir:

(1) guru bersama siswa melakukan refleksi tentang plajaban yang telah
dilakukan dengan menggunakan metode permainan dehgatangga;

(2) guru mengakhiri pembelajaran dengan salam.

Kegiatan pembelajaran pertemuan 2

a) Kegiatan Awal:

(1) guru mengucapkan salam;

(2) guru mengajak semua siswa berdoa sesuai dengaraatmmkepercayaan
masing-masing;

(3) guru mengabsen siswa;

(4) guru melakukan apersepsi: melakukan tanya jawalgatersiswa tentang
soal-soal yang dirasa sulit dalam permainan ulagga pada pembelajaran
sebelumnya,;

(5) guru menjelaskan tujuan pembelajaran.

b) Kegiatan Inti:

(1) setiap kelompok mempresentasikan hasil permainantahgga di depan
kelas;

(2) guru membahas hasil permainan ular tangga dengdia gambar;

(3) siswa mengerjakan soal tes.

c) Kegiatan Akhir:

(1) guru bersama siswa menyimpulkan materi melaluidgawab;

(2) guru mengakhiri pembelajaran dengan salam.

Observas{Observation)

Kegiatan observasi dilaksanakan bersama-sama depgdaksanaan

tindakan penelitian, serta dibantu oleh guru ké&ladan 5 orang observer yang
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terdiri dari 1 orang peneliti dan 4 orang guru SD&hggarang 03. Kegiatan yang
dilakukan observer yaitu mengamati aktivitas gugtkbnaan dengan kesesuaian
antara rencana pembelajaran dan proses pembelgmngndilakukan. Hal lain
yang diamati adalah aktivitas siswa selama menigilambelajaran. Berdasarkan
hasil observasi terhadap aktivitas guru, terdapateg@iatan dalam rencana
pelaksanaan pembelajaran yang tidak dilakukan aeiu saat proses
pembelajaran berlangsung, yaitu menyampaikan tujpambelajaran dan
menyimpulkan materi. Adapun hasil observasi terpadktivitas siswa, yaitu
beberapa siswa melanggar aturan permainan yang télentukan, beberapa
siswa belum semangat dalam menjawab soal dengaankeuan sendiri (mereka
masih mengandalkan teman yang pintar untuk membamtnjawab soal
permainan), dan beberapa siswa juga lambat dalanulimgawaban dari soal
permainan (tidak ada batasan waktu dari guru).nfegleya hasil kegiatan ini
dicatat dalam catatan kegiatan lapangan dan ditakw@nalisis terhadap hasil
observasi.

Refleksi(Reflection)

Refleksi merupakan upaya mengkaji atau memikirkadakan yang telah
dilakukan. Refleksi meliputi beberapa komponenuwaienganalisis, memahami,
menerangkan dan menyimpulkan hasil yang digunakbag dasar pemikiran
untuk tindakan selanjutnya. Analisis hasil tes aldudah baik karena sudah
mencapai persentase ketuntasan secara klasikalaggekan hasil belajar siswa
tersebut, dapat diketahui bahwa sebagian besama ssswlah paham tentang
konsep aktivitas ekonomi dan sumber daya alam. éd&sil pengamatan pada
siklus I, siswa sudah merasa senang dalam menglkntbelajaran dan siswa
sudah mulai memahami materi melalui metode permadengan ular tangga
dan media gambar. Namun ada beberapa siswa yanlg t@dihiat kurang aktif,
hal ini dikarenakan siswa masih bingung dengan napa® metode permainan
dengan ular tangga dan media gambar. Berhubunghmada beberapa

kelemahan yang terdapat dalam pelaksanaan siklosaka dilakukan revisi
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perencanaan dan dilanjutkan dengan siklus Il sardjipatkan peningkatan
aktivitas dan hasil belajar siswa.

Siklus I

PerencanaafPlanning)

Peneliti membuat perbaikan perencanaan berdas&dsih refleksi pada
siklus | yang meliputi, menyusun rencana perbaigambelajaran, kartu soal
untuk permainan ular tangga, kunci jawaban untuknpean ular tangga, soal
tes, kunci jawaban untuk soal tes, lembar observ@snbar wawancara,
membuat alat penghargaan berupa gambar bintangéagnpok yang aktif dan
terbaik, dan pemantapan keterampilan guru dalam bekgaran. Adapun
perbaikan yang dilakukan peneliti, yaitu guru miagkan langkah-langkah
permainan ular tangga secara rinci dan memberi@atoh cara bermain dengan
jelas, guru menginformasikan terlebih dahulu asgpglek yang akan dinilai
selama permainan, guru memberi batasan waktu wgmka dalam menuliskan
jawaban dari soal permainan ular tangga, guru mgkave pengakuan atau
penghargaan kepada kelompok yang memiliki nilaa-rata tertinggi, dan
jumlah soal pada permainan ular tangga dikurangeriea memperhitungkan
waktu.

Pelaksanaan Tindak&Action)

Peneliti melaksanakan pembelajaran sesuai deng&h @@Rbaikan yang
diperoleh dari hasil refleksi pada siklus 1.

Observas{Observation)

Lima orang observer melakukan observasi terhadaipitak siswa dan
proses pengelolaan pembelajaran yang dilakukan gietu menggunakan
metode permainan dengan ular tangga dan media gapaok saat proses
pembelajaran sedang berlangsung. Kemudian obsenanbubuhkan hasil

pengamatannya dalam lembar observasi yang tersedia.
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4) Refleksi(Reflection)
Refleksi dilakukan pada akhir tindakan dengan meak analisis
terhadap hasil observasi, hasil wawancara, hakiirdentasi, dan hasil post-tes.
Jika pada siklus Il sudah mencapai target yanggiikan, maka pelaksanaan

siklus dihentikan.

3.7 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam pianeli adalah metode
observasi, wawancara, tes, dan dokumentasi.
3.7.1 Metode Observasi

“Observasi merupakan kegiatan pengamatan (pengambdata) untuk
memotret seberapa jauh efek tindakan telah mencapaaran” (Kusnandar,
2010:143). Dalam penelitian ini observasi yang dakan adalah observasi langsung,
yaitu mengadakan pengamatan secara langsung tprigegia-gejala subjek yang
diselidiki (Ali dan Rahma, 1993:72). Observasi kilkan dengan menggunakan
lembar observasi. Observasi dimaksudkan untuk ntahge adanya kesesuaian
antara perencanaan dan pelaksanaan tindakan. &egiahg dilaksanakan selama
observasi yaitu mengamati dan mencatat aktivitagasidan guru yang berkaitan
dengan proses pembelajaran dengan penerapan mepedmainan dengan ular

tangga dan media gambar.

3.7.2 Metode Wawancara

“Wawancara merupakan suatu kegiatan mengajukaarperan secara verbal
kepada orang-orang yang diaggap dapat memberikarmasi atau penjelasan hal-
hal yang dipandang perlu dan memiliki relevansigdenpermasalahan penelitian
tindakan kelas” (Kusnandar, 2010:157). Dalam péaaliini digunakan jenis
interview bebas terpimpin, yaitu pewawancara menagbpadoman pertanyaan yang
hanya berupa garis besarnya saja dan pengembamgditagukan saat wawancara
berlangsung (Arikunto, 2002:132).



34

Wawancara dengan guru kelas IV dilakukan untuk regtgi tanggapan guru
atas penerapan pembelajaran menggunakan metodaipandengan ular tangga
dan media gambar pada pokok bahasan aktivitas ekodan sumber daya alam
yang telah dirancang oleh peneliti. Wawancara tlapasiswa dilakukan setelah
siswa diberikan tes hasil belajar. Wawancara desgama ini dilakukan kepada dua
orang siswa yang tuntas dan yang tidak tuntasdral@ dengan pengambilan secara
acak. Hal ini dilakukan untuk mengetahui tanggaparta kendala apa saja yang
dijumpai siswa atas pembelajaran menggunakan mepedeainan dengan ular
tangga dan media gambar pada pokok bahasan aktektanomi dan sumber daya

alam.

3.7.3 Metode Tes

Kusnandar (2010:186) mengemukakan bahwa tes meanpaejumlah
pertanyaan yang disampaikan pada seseorang ataumlae] orang untuk
mengungkapkan keadaan atau tingkat perkembangalm safu atau beberapa aspek
psikologis dalam dirinya. Aspek psikologis itu dagserupa prestasi atau hasil
belajar, minat, bakat, sikap, kecerdasan, reak®omk, dan berbagai aspek
kepribadian lainnya. Tes dalam penelitian ini digkam untuk mengumpulkan data
hasil belajar siswa.

Tes yang digunakan adalah tes buatan peneliti y@mguk dan isinya telah
dikonsultasikan dengan guru kelas IV dan Dosen jpairihg. Bentuk tes berupa tes
uraian. Tes uraian terdiri dari 5 soal dengan shaksimal 100 dan bobot skor yang
berbeda-beda. Tes dilaksanakan pada akhir sikbost-test), bertujuan untuk
mengkaji besarnya peningkatan hasil belajar yangpdii siswa setelah penerapan
pembelajaran menggunakan metode permainan dengantarhgga dan media
gambar.
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3.7.4 Metode Dokumentasi

Menurut Hobri (2007:18) dokumentasi dimaksudkanuknielengkapi data
yang tidak terekam dalam lembar observasi. Denganildan diharapkan tidak ada
data penting yang terlewatkan dalam kegiatan piarelini. Pada penelitian ini data
yang ingin diperoleh dengan metode dokumentasahdddta nama siswa dan nilai
ulangan harian siswa kelas IV (mata pelajaran N@®)g akan digunakan sebagai
subjek penelitian. Data-data tersebut digunakankumtemberikan informasi tentang
tingkat kemampuan siswa, sehingga dapat dijadikartinpbangan dalam

pelaksanakan penelitian lebih lanjut.

3.8 Teknik Analisis Data
Analisis data dalam penelitian ini adalah analigskripsif kualitatif di mana

peneliti berusaha memaparkan data tentang aktidiéas hasil belajar siswa yang
diperoleh dari hasil pelaksanaan tindakan, yaitmhegajaran menggunakan metode
permainan dengan ular tangga dan media gambarmangakup proses dan dampak
yang terjadi pada suatu siklus secara keselurubelanjutnya peneliti melakukan
refleksi untuk melihat hal-hal yang telah dihasilka
Adapun analisis data yang dihasilkan pada peneiiticadalah sebagai berikut:
3.8.1 Aktivitas Belajar Siswa

Aktivitas siswa selama pembelajaran IPS pokok kahagtivitas ekonomi dan
sumber daya alam menggunakan metode permainanrdehgatangga dan media
gambar, dapat dianalisis dengan menggunakan rumus:

A
Pa =— x 100%
N

Keterangan :

Pa= Persentase keaktifan siswa

A = Jumlah skor tiap indikator yang diperoleh siswa
N = Jumlah skor maksimal
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Dengan kriteria aktivitas seperti tabel berikut ini
Tabel 3.1 Kriteria Keaktifan Individu

Persentase Aktivitas (%) Kriteria
80< R <100 Sangat Aktif
60<R <80 Aktif
40<R <60 Cukup Aktif
20<R < 40 Tidak aktif
Pa <20 Sangat Tidak aktif

Sumber: Basir (1988:132)

3.8.2 Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Ketuntasan hasil belajar siswa dapat dilihat dkar yang diperoleh dari tes
yang diberikan guru selama pembelajaran IPS polablasan aktivitas ekonomi dan
sumber daya alam dengan penerapan pembelajarargomatkgn metode permainan
dengan ular tangga dan media gambar. Untuk mepeasentase ketuntasan hasil

belajar siswa digunakan rumus:
n
Pt =— x 100%
N

Keterangan:
Pt = Persentase peningkatan hasil belajar siswa
n = Jumlah siswa yang memiliki ske60 dari skor maksimal 100

N = Jumlah seluruh siswa
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Untuk menghitung rata-rata kelas hasil belajar ajstigunakan kriteria pada
Tabel 3.2

Tabel 3.2 Kriteria Peningkatan Hasil Belajar Siswa

Skor Rata-rata (%) Kategori
Pt>90 Sangat Baik
80<Pt<90 Baik
65 <Pt<80 Cukup Baik
55<Pt< 65 Kurang Baik
Pt <55 Tidak baik

Sumber: Nurkancana dan Sunartana (1990:93)
Kriteria ketuntasan minimum mata pelajaran IPS SDbhggarang 03
Bondowoso tahun pelajaran 2011/2012 siswa dinyatahagai berikut.
a. Daya serap perorangan, siswa dikatakan tuntaslagetah mencapai hasil>
60% dari nilai maksimal 100.
b. Daya serap klasikal, suatu kelas dikatakan tunpabik terdapat minimal 65%
siswa telah mencapai nilai60.

(Standar Ketuntasan Minimal SDN Tenggar03 Bondowoso)



BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini dipaparkan hasil dan pembahasan atasapalahan:
“Bagaimanakah peningkatan aktivitas dan hasil belsiswa kelas IV mata pelajaran
IPS pokok bahasan aktivitas ekonomi dan sumber diya di SDN Tenggarang 03
tahun pelajaran 2011/2012?". Paparan dalam bagieeliut meliputi tiga siklus,

yaitu prasiklus, siklus I, dan siklus Il. Hasil daembahasannya sebagai berikut.

4.1 Gambaran Umum
4.1.1Gambaran Umum Lokasi Penelitian
SDN Tenggarang 03 terletak di JI. Raya Situbondandlo25 Kecamatan
Tenggarang Kabupaten Bondowoso. Sekolah ini betalmin 1981. Gedung SDN
Tenggarang 03 memiliki luas 16467 terdiri dari 6 kelas. Tiap-tiap kelas
berkapasitas 50 siswa. Jumlah siswa tiap kelasadtpai dengan 50 siswa. Selain
itu juga terdapat UKS, perpustakaan, ruang gunmgkanandi, mushola dan gudang.
Penelitian ini dilaksanakan di SDN Tenggarang Q8ester 2 tahun pelajaran
2011/2012 mulai tanggal 10 September 2011 sampgashetanggal 28 Januari 2012.

Tabel 4.1 Jadwal Pelaksanaan Penelitian

No. Hari Tanggal Kegiatan

1. Sabtu 10 September 2011 Prasiklus

2. Kamis 19 Januari 2012 Siklus | pertemuan 1
3. Sabtu 21 Januari 2012 Siklus | pertemuan 2
4. Kamis 26 Januari 2012 Siklus Il pertemuan 1
5. Sabtu 28 Januari 2012 Siklus Il pertemuan 2

Sumber: Data diolah
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4.1.2Gambaran Umum Tentang Proses Pembelajaran di Rélas

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti ls@bepelaksanaan
perlakuan pada kelas IV, diketahui secara umumegrgembelajaran IPS yang
dilakukan di kelas IV SDN Tenggarang 03 sudah cubaj. Hal ini dapat terlihat
dari beberapa komponen yang terlibat dalam proseselajaran, yaitu guru, siswa,
dan fasilitas belajar yang tersedia di kelas IV.

Dilihat dari sisi guru, dapat diketahui bahwa meto@ng sering diterapkan
oleh guru dalam proses pembelajaran, yaitu meta@tanwah, tanya jawab, dan
penugasan. Sedangkan metode diskusi jarang digun®dedia pembelajaran yang
digunakan oleh guru adalah media gambar denganamokkecil. Pada saat guru
menjelaskan materi, siswa mendengarkan. Kemudiam memberikan kesempatan
pada siswa untuk bertanya tentang hal-hal yanguberigan dengan materi yang
kurang atau tidak dimengerti siswa. Bila sudahktidda pertanyaan dari siswa untuk
guru, maka guru memberikan pertanyaan pada sekiswa dan siswa yang bisa
menjawab mengangkat tangan dan menjawabnya. Ketsmmpaenjawab hanya
diberikan pada siswa yang bisa menjawabnya. Derdganikian terlihat hanya
beberapa siswa saja yang aktif mengikuti pelajg@éwa yang lainnya hanya terlihat
diam. Hal ini menunjukkan bahwa proses pembelajadgankelas IV belum
menampakkan adanya interaksi yang aktif secara ehgémyn antara guru dengan

siswa dan siswa dengan siswa.

4.2 Hasil Penelitian
4.2.1Tindakan Pendahuluan

Langkah awal dalam pelaksanaan penelitian ini damplada hari Senin,
tanggal 9 Agustus 2011 pada pukul 07.00 WIB demgandatangi SDN Tenggarang
03. Adapun tujuannya memohon ijin kepada Kepalaola&kSDN Tenggarang 03
untuk melakukan penelitian, wawancara dengan garusiswa kelas IV mengenai
pengalaman dalam pelaksanaan pembelajaran di kelservasi pada saat

pembelajaran IPS berlangsung di kelas yang akamndigan sebagai tempat
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penelitian, dokumentasi terhadap data nama siswaitke ulangan harian IPS siswa

kelas IV, dan menentukan jadwal penelitian.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas W SBnggarang 03,
diperoleh data sebagai berikut.

a. Siswa kelas IV SDN Tenggarang 03 tahun pelajaratil/2012 berjumlah 50
siswa yang terdiri dari 25 siswa laki-laki dan 25w& perempuan memiliki
kemampuan yang bervariasi. Data yang diperoleldapat digunakan sebagai
acuan pembentukan kelompok belajar siswa secarerogeh berdasarkan
kemampuan akademik.

b. Metode yang biasa digunakan guru adalah metodeneératanya jawab, dan
penugasan. Sedangkan metode diskusi jarang digunaka

c. Media pembelajaran yang terkadang digunakan glah gambar.

d. Kendala yang dihadapi siswa, yaitu kurangnya pemahaonsep materi IPS.

e. Kesepakatan penelitian dan pengambilan data dafsdsahakan mulai hari
Sabtu, 10 September 2011 sampai selesai.

Pada Sabtu, 10 September 2011 peneliti langsungyadakan observasi di
kelas IV dalam kegiatan pembelajaran. Observaakdkan untuk mengetahui cara
guru memberikan materi dan aktivitas siswa dalammbwmdajaran. Hasil observasi
menyebutkan bahwa suasana pembelajaran di kelasdgumenyenangkan, karena
pembelajaran hanya terpusat pada guru. Aktivitewasidalam kelas masih kurang.
Hal tersebut terbukti ketika pembelajaran, terddpeierapa siswa yang bergurau,
bermain, bahkan berbicara dengan teman.

Selanjutnya pada hari yang sama, peneliti juga knkkn wawancara dengan
guru dan 2 siswa kelas IV. Adapun hasil wawancarsgdn guru kelas IV (lampiran
L.1) diperoleh informasi bahwa, metode pembelajayamg digunakan adalah
ceramah, tanya jawab, dan penugasan. Sedangkadergiskusi jarang digunakan.
Terkadang guru menggunakan gambar sebagai medibepmgaran. Ketika guru
menjelaskan materi, ada siswa yang suka dan ada geng bosan. Terkadang ada

siswa yang tidak memperhatikan. Latihan yang ddagriguru pada siswa, yaitu
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mengerjakan LKS dan pemberian PR. Kesulitan yahgd#ipi guru dalam kegiatan

pembelajaran di kelas, yaitu beberapa orang si®nadara bahkan bergurau dengan
temannya, saat guru menjelaskan materi. Penelmpeeoleh informasi dari 2 orang

siswa (lampiran L.3) bahwa, mereka jenuh denganbp&jaran yang ada, karena
kegiatannya monoton (siswa mendengarkan penjel@sderi dari guru, menjawab

pertanyaan ataupun bertanya tentang materi, makgerjLKS, dan terkadang juga
mendiskusikan tugas kelompok). Terkadang guru mekkan gambar saat

menjelaskan materi. Salah satu kesulitan yang djiaoleh siswa selama kegiatan
pembelajaran berlangsung yaitu, siswa kesulitaandahemahami dan menghafal
materi.

Pada Sabtu, 17 September 2011 peneliti memintand@ikunama siswa dan
nilai ulangan harian IPS kepada guru kelas IV unhémperoleh data awal setiap
siswa. Data awasiswa tersebut dijadikan acuan skor awal sebelumbpkjaran
melalui penerapan metode permainan dengan ulagaadgn media gambabData
awal tersaji pada (lampiran K.1). Hasil tes tersepiga digunakan sebagai
pertimbangan dalam menyusun kelompok belajar yamgusdn berdasarkan
kemampuan siswa, yaitu siswa dengan kemampuan,tsegang, dan rendah.

Pada hari yang sama, peneliti juga menunjuk obseyakni 4 rekan guru SDN
Tenggarang 03 dan menjelaskan tugas-tugasnya yamgya dapat memperlancar

penelitian yang akan dilakukan.

4.2.2 Tahap Prasiklus

Pembelajaran IPS pokok bahasan sumber daya al@iusepenerapan metode
permainan dengan ular tangga dan media gambar bmlenampakkan hasil yang
maksimal. Hal ini terlihat dari hasil observasi gadilakukan peneliti sebelum
pelaksanaan tindakan (prasiklus) diketahui bahwanbgaan umum proses
pembelajaran di kelas IV masih cenderung menggumaketode ceramah, tanya
jawab, diskusi, dan penugasan, serta media ganmdragad ukuran kecil. Dalam

proses pembelajaran belum terjadi interaksi yangyelaruh antara siswa dengan
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guru dan antar siswa, yang terjadi hanya pembalajsatu arah yaitu guru ke siswa
saja. Selain itu siswa kurang dilibatkan dalam @sopembelajaran, sehingga hal
tersebut akan berpengaruh terhadap hasil belsjaasi

Hasil belajar IPS pokok bahasan sumber daya akda piswa kelas IV hanya
dinilai dari aspek kognitif saja sedangkan aspekt#fdan psikomotor tidak dinilai.
Dalam pembelajaran tersebut juga terlihat perilsiswa yang cukup beragam, yaitu
ada yang bergurau, bermain, bahkan berbicara detegaan. Hal ini menujukkan
bahwa siswa kurang diarahkan pada suatu kegiatambelajaran yang
menyenangkan bagi siswa atau siswa kurang berblsahgpembelajaran.

Hasil belajar siswa pada pokok bahasan pada tatasiklus dapat dilihat pada
tabel berikut.

Tabel 4.2 Hasil Belajar Siswa Prasiklus

Nilai Jumlah Siswa Persentase
Siswa tuntas £ 60 ) 19 siswa 38%
Siswa tidak tuntas < 60 31 siswa 62%
Jumlah 50 siswa 100%

Sumber: Wali Kelas IV SDN Tenggarang 03

Berdasarkan Tabel 4.2 dapat dilihat bahwa siswagyadak mencapai
ketuntasan hasil belajar pada materi sumber daa &bih banyak dibandingkan
siswa yang mencapai ketuntasan hasil belajar. Syawg tidak mencapai ketuntasan
hasil belajar sebanyak 31 siswa (62%), sedanglamasyang mencapai ketuntasan

hasil belajar sebanyak 19 siswa (38%).
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Gambar 4.1 Hasil Belajar Siswa Prasiklus
Sumber: Wali Kelas IV SDN Tenggarang
Berdasarkan pedoman keberhasilan belajar - yang digunakan oleh pih
sekolah SDN Tenggarang 03, siswa dikatakan turass lbelajar jika siswa tersek
mendapat nilai> 60 secara perorangan, dan mencapai pesehte8g% secar
klasikal. Berdasarkan pernyataan tersebut dan dlasdrvasi awal, nka hasil belaja
siswa kelas IV padpokok bahasan sumber daya alam di SDN TenggarabglQgh

mencapai standar ketuntas

4.2.3 Siklus |
a. Perencanaan
Perencanaan merupakan kegiatan mempersiapkan gquedaks tindaka

dan observasi untuk memperoleh ¢ Perencanaan ygndilakukan penelit
meliputi:

1) menyusun perangkat pembelajaran yang berupa reiperbaikarpembelajaran
pada pokok bahas aktivitas ekonomi dan sumber daya alam;

2) menyusun pedoman obsen;

3) menyusun alat wawancara berupa pertan-pertanyaan yang berkaitan deny
proses pembelajaremenggunakan metode permainan dengan ular tangg
media gambatertanyaan tersebut ditujukan kepada dan siswa kelas I

4) mempersiapkan alat dan bahan ui permainan ular tangga;
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5) mempersiapkan media gambar tentang aktivitas ekbdamsumber daya alam;
6) mengumumkan pada semua siswa kelas IV untuk mejapefaateri tentang
aktivitas ekonomi dan sumber daya alam.

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran untuk siklusrdiritedari 2 kali
pertemuan yang dilaksanakan pada hari Kamis, 10adia@012 pukul 10.00-
11.10 WIB dan Sabtu, 21 Januari 2012 pukul 07.00@8VIB, materi pokok
dalam tindakan ini adalah aktivitas ekonomi dan lseindaya alam, diikuti oleh
50 siswa, terdiri dari 25 siswa laki-laki dan 25v& perempuan. Peneliti di sini
berperan sebagai peneliti sekaligus observer daentli oleh 4 orang observer
dari SDN Tenggarang 03 untuk mengamati semua leygipada saat proses
pembelajaran sedang berlangsung.

b. Tindakan
Tahap ini merupakan implementasi dari semua rengadakan siklus yang
telah dibuat. Proses pembelajaran pada siklusdiritedtari 2 kali pertemuan
dengan alokasi waktu yang dibutuhkan untuk tiapgepewan adalah 2 x 35
menit.

Langkah-langkah pelaksanaan pembelajaran IPS pbkbksan aktivitas
ekonomi dan sumber daya alam melalui penerapandagiermainan dengan
ular tangga dan media gambar pada siklus | initddipeaikan sebagai berikut.
Pertemuan 1

Pertemuan pertama siklus | dilaksanakan pada leami& 19 Januari 2012,
pukul 10.00-11.10 WIB. Pada tahap awal, guru meadjgvembelajaran dengan
mengucapakan salam yang kemudian dijawab oleh semsua. Selanjutnya
guru memulai pembelajaran dengan memberikan apersepada siswa dengan
mengajak siswa mengamati gambar macam-macam saayeralam, lalu siswa
disuruh  mengelompokkan gambar-gambar sumber dayan atersebut
berdasarkan jenisnya. Guru tidak menyampaikan tnupganbelajaran yang ingin

dicapai dalam pembelajaran yang akan dilakukan.
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Pada kegiatan inti, terlebih dahulu guru menjelagkateri secara singkat.
Siswa memperhatikan contoh dan langkah-langkah ggean ular tangga. Guru
membagi siswa menjadi 10 kelompok yang masing-rgaskelompok
beranggotakan 5 siswa dan diberi nama kelompok pengeda. Masing-masing
kelompok diberikan alat permainan ular tangga,kadal, kartu jawaban, dan
lembar jawaban. Siswa secara berkelompok melakylembelajaran melalui
permainan ular tangga sesuai dengan aturan yaaly tlentukan. Sedangkan
guru berkeliling kelas untuk membimbing para sisa&at melakukan permainan.
Untuk memulai permainan, setiap siswa melemparkadud Siswa yang
mendapatkan mata dadu terbesar maka berhak mergillaaat bermain terlebih
dahulu. Sedangkan siswa dengan jumlah mata dadingp&ecil akan
mendapatkan urutan bermain yang semakin akhir pyabila terdapat dua atau
lebih siswa dengan jumlah mata dadu yang sama mpetkgocokan dadu dapat
diulang kembali. Siswa meletakkan pion di kotakrtst&iswa melemparkan
kedua dadu. Siswa menghitung angka yang ditunjukietiua dadu. Siswa
menggerakkan pion ke kotak berikutnya di jalur &aanilar tangga sesuai dengan
angka yang ditunjukkan kedua dadu. Jika pion siserdenti pada kotak yang
ada gambar ujung bawah sebuah tangga, naiklahti&k tang ada gambar ujung
atas tangga. Sedangkan jika pion siswa berhent pathk yang ada gambar
kepala ular, turunlah ke kotak yang ada gambar ekor Siswa mengambil dan
membuka kartu soal dengan nomor yang sesuai dengaror kotak yang
ditempati pion. Siswa menjawab pertanyaan yang dedam kartu soal pada
lembar jawaban yang tersedia dengan mencantumkaa.r@iswa mengambil
dan membuka kartu jawaban dengan nomor yang sdeungian nomor kotak
yang ditempati pion. Siswa mencocokkan jawabanngagan jawaban yang
terdapat dalam kartu jawaban. Siswa yang mampuawebj pertanyaan dengan
benar maka berhak melangkah maju dua kotak. Sedangiswa yang salah
dalam menjawab pertanyaan harus mundur satu késakkembali pada kotak

sebelumnya kecuali berada di kotak awal atau sBasiva dengan pion yang
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berada pada posisi kotak terbesar atau kotak desgghka paling tinggi adalah
pemenang dari permainan ular tangga. Semua kelompekghentikan
permainan ular tangga setelah waktu permainan rpan88 menit.

Kegiatan terakhir pada tahap ini adalah guru beasaimmwa merefleksi
pembelajaran yang telah dilakukan. Lalu guru meagkan salam penutup.
Pertemuan 2

Pelaksanaan pembelajaran pada pertemuan keduaaditddan pada hari
Sabtu, 21 Januari 2012 pada pukul 07.00-08.10 \K#gjiatan awal, yaitu guru
mengucapkan salam dan dijawab oleh semua siswanj&lya dilakukan doa
bersama sebelum memulai pelajaran. Kemudian gungatsen siswa dengan
menanyakan siswa yangt tidak masuk. Setelah itu guelakukan apersepsi
dengan mengajukan pertanyaan pada siswa tentahgosbayang dirasa sulit
dalam permainan ular tangga dalam pertemuan sebgéurSama halnya dengan
pertemuan pertama, sebelum memasuki kegiatanunti menyampaikan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai.

Kegiatan inti pada tahap ini, setiap kelompok mersentasikan hasil
permainan ular tangga di depan kelas. Guru membhaasié permainan ular
tangga dengan media gambar. Guru membagikan salalasv pada setiap siswa
untuk mengetahui hasil belajar siswa dari sikluSiswa diberikan waktu 30
menit. Apabila telah selesai sesuai waktu yangrikae, maka setiap siswa
mengumpulkan lembar evaluasi.

Pada akhir pembelajaran, guru tidak menyimpulkaternaGuru hanya
mengucapkan salam penutup.

c. Observasi

Observasi adalah kegiatan pengamatan selama pnosewelajaran
berlangsung meliputi observasi aktivitas siswa.oaobservasi aktivitas siswa
meliputi:

1) keaktifan bermain ular tangga sesuai aturan ydab thtentukan;

2) keaktifan bersemangat dalam menjawab soal permaiaatangga;
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3) keaktifan menulis jawaban dari soal permainan talagga.

Kegiatan observasi ini dilakukan oleh 5 orang obserterdiri dari: 1
peneliti dan 4 orang rekan guru SDN Tenggarang 0&iku mengobservasi
aktivitas siswa. Tiap observer mengamati 2 kelompuksing-masing kelompok
terdiri dari 5 siswa.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan padéussik diperoleh
persentase aktivitas siswa yang tersaji pada (lampi.1l) meliputi keaktifan
bermain ular tangga sesuai aturan yang telah dkent sebesar 58,67%,
keaktifan bersemangat dalam menjawab soal permailantangga 66%, dan
keaktifan menulis jawaban dari soal permainan téagga sebesar 68,67%,
sehingga secara klasikal persentase aktivitas sigpeaoleh 64,45% tergolong
dalam kategori aktif.

Aktivitas bermain ular tangga sesuai aturan yankahteditentukan
mendapatkan persentase sebesar 58,67% disebadriesna knasih ada beberapa
siswa yang melanggar aturan permainan yang telabntdkan. Aturan
permainan ular tangga terdapat pada (lampiranARivitas bersemangat dalam
menjawab soal permainan ular tangga mencapai pgassesebesar 66% hal ini
disebabkan karena ada beberapa siswa yang masim tm#mangat dalam
menjawab soal dengan kemampuan sendiri, merekd mesigandalkan teman
yang pintar untuk membantu menjawab soal permaiSalangkan aktivitas
menulis jawaban dari soal permainan ular tangga dagatkan persentase
sebesar 68,67% karena ada beberapa siswa yangt ldata menulis jawaban
karena tidak ada batasan waktu dari guru.

Dari siklus | diperoleh data aktivitas dan hasdldpar siswa selama
mengikuti pembelajaran melalui penerapan metodengean dengan ular

tangga dan media gambar.
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Tabel 4.3 Aktivitas Belajar Siswa Siklus |

Rata-rata skor tiap Rata-rata skor

No. Indikator Aktivitas Siswa indikator siklus | keaktifan siswa
(%) klasikal (%)
1 Bermain 58,67
2 Bersemangat 66 64,45
3 Menulis 68,67
Kategori AKTIF

Sumber: Data diolah
Hasil observasi aktivitas siswa pada Tabel 4.3hirlbahwa indikator
aktivitas siswa terendah adalah bermain, hal irefka masih ada beberapa siswa
yang melanggar aturan permainan yang telah ditantulsedangkan aktivitas
yang tertinggi adalah menulis dan untuk aktivitassemangat sudah cukup baik.

Gambar 4.2 Aktivitas Belajar Siswa Siklus |

Sumber: Data Diolah
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Pada sikus | secara keseluruhan mendapat> 60, sehingga persente
klasikal yang diprasyaratkan dapat dicapai y> 65 %. Hal tersebuterjadi
dalam tabel sebagai berik

Tabel 4.4 Hasil Belajar Siswa Siklus |

Nilai Jumlah Siswa Persentas
Siswa tuntas ¥ 60 ) 36 siswa 72%
Siswa tidak tuntas < | 14 siswa 28%
Jumlah 50 siswa 100 %

Sumber: Data diolah
Berdasarkan Tabel 4.4 di atas dapat dilihat bahGvaiSwva (72%) yan
mendapat nilab 60 sedangkan 14 siswa (28%) mendapat nilai < &diran
K.2). Hal ini menunjukkan bahwa ada 14 siswa yang tidekceapai ketuntase

hasil belajar. Siswa dikatakan tas jika siswa tersebut menu nilai> 60.

Gambar 4.3 Hasil Belajar Siswa Siklus |
Sumber: Data diol¢
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Hasil tersebut jauh lebih baik dibanding dengaril lpasla tahap prasiklus.
Oleh karena itu, hasil belajar siswa pada sikldagat dikatakan meningkat. Hal
tersebut tampak pada tabel sebagai berikut.

Tabel 4.5 Analisis Perbandingan Hasil Belajar SiBnasiklus dan Siklus |

Prasiklus Siklus |
Nilai Jumlah Jumlah
. Persentase . Persentase
Siswa Siswa
Siswa tuntas ¥ 60 ) 19 siswa 38% 36 siswa 72%
Siswa tidak tuntas < 60 31 siswa 62% 14 siswa 28%
Jumlah 50 siswa 100 % 50 siswa 100 %
Sumber: Data diolah
d. Refleksi

Analisis hasil tes akhir sudah baik karena sudamcaggai persentase
ketuntasan secara klasikal. Berdasarkan pengamata siklus I, siswa sudah
merasa senang dalam mengikuti pembelajaran daa sisslah mulai memahami
materi melalui metode permainan dengan ular tanggamedia gambar. Namun
ada beberapa siswa yang masih terlihat kurang, difini dikarenakan siswa
masih bingung dengan penerapan metode permainagamariar tangga dan
media gambar. Analisis terhadap hasil belajar sissegpat diketahui bahwa
sebagian besar siswa sudah paham tentang konsepaaktkonomi dan sumber
daya alam. Hal ini terlihat dari hasil analisislkgtsan hasil belajar pada siklus |
menunjukkan persentase ketuntasan sebesar 72%ndsisga tuntas sebanyak
36 siswa dan siswa yang tidak tuntas sebanyaksivhsiengan persentase 28%.

1) Keberhasilan dalam siklus |

Hal ini terlihat dari hasil analisis ketuntasanihbslajar pada siklus | yang
menunjukkan persentase ketuntasan sebesar 72% ndemysa yang tuntas
sebanyak 36 siswa dan siswa yang tidak tuntas &eb8% dengan jumlah siswa

sebanyak 14 siswa.
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2) Kekurangan dalam siklus |

3)

Kekurangan-kekurangan pada siklus | yang perlu rdgki sebagai

berikut.

a)

b)

e)

Guru kurang jelas dalam menjelaskan langkah-langgaimainan dan
memberikan contoh cara bermain yang benar sehihgggak siswa yang
melanggar aturan permainan yang telah ditentukan.

Guru tidak menginformasikan terlebih dahulu aspgket yang akan dinilai
sehingga siswa kurang bersemangat dalam melak@taraman.

Guru tidak memberi batas waktu untuk siswa dalamuire jawaban dari
soal permainan ular tangga sehingga siswa laml@nhdaenulis jawaban.
Guru tidak memberi pengakuan atau penghargaan &epeldmpok yang
memiliki nilai rata-rata tinggi sehingga kerja saargar anggota kelompok
belum nampak.

Jumlah soal permainan terlalu banyak, sehinggaatekgterbatasan waktu

pengerjaannya maka kelompok tidak dapat menyekesajla dengan tuntas.

Solusi Tindakan

Solusi tindakan pada pembelajaran melalui penerapatode permainan

dengan ular tangga dan media gambar pada sikhiiselbagai berikut.

a)

b)

c)

d)

Guru menjelaskan langkah-langkah permainan segariadan memberikan
contoh cara bermain dengan jelas.

Guru menginformasikan terlebih dahulu aspek-aspakgyakan dinilai
selama permainan.

Guru memberi batas waktu untuk siswa dalam merardighwaban dari soal
permainan ular tangga.

Guru memberi pengakuan atau penghargaan kepadanpg@io yang
memiliki nilai rata-rata tinggi.

Jumlah soal pada permainan ular tangga harus mbimpekan waktu

pengerjaannya.
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4.2.4 Siklus I

a.

1)

2)
3)
4)
5)
6)
7
8)

9)

Revisi Perencanaan
Perencanaan pada siklus Il ini dibuat berdasarkaii &nalisis dan refleksi
pada pelaksanaan pembelajaran siklus |. Perencéeraabut meliputi:
menyusun perangkat pembelajaran yang berupa repesibaikan pembelajaran
pada pokok bahasan aktivitas ekonomi dan sumber aayn;
menyusun kartu soal untuk permainan ular tangga;
menyusun kartu jawaban untuk permainan ular tangga;
menyusun soal tes;
menyusun kunci jawaban dari soal tes;
menyusun lembar observasi;
menyusun lembar wawancara;
membuat alat penghargaan berupa gambar bintangéagnpok yang aktif dan
terbaik;
pemantapan keterampilan guru dalam pembelajaran.
Peneliti membuat perbaikan berdasarkan hasil r@flplada siklus |
sebagai berikut.
a) Guru menjelaskan langkah-langkah permainan setaradan memberikan
contoh cara bermain dengan jelas.
b) Guru menginformasikan terlebih dahulu aspek-aspakgyakan dinilai
selama permainan.
c) Guru memberi batas waktu untuk siswa dalam meraniggwaban dari soal
permainan ular tangga.
d) Guru memberi pengakuan atau penghargaan kepadanpaio yang
memiliki nilai rata-rata tinggi.
e) Jumlah soal pada permainan ular tangga harus mbimpekan waktu

pengerjaannya.
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Pelaksanaan kegiatan belajar mengajar untuk sikltexdiri dari 2 kali
pertemuan yang dilaksanakan pada hari Kamis, 26adia@012 pukul 10.00-
11.10 WIB dan Sabtu, 28 Januari 2012 pukul 07.0008VIB, materi pokok
dalam tindakan ini adalah aktivitas ekonomi dan lseindaya alam, diikuti oleh
50 siswa, terdiri dari 25 siswa laki-laki dan 25ve& perempuan. Peneliti disini
sebagai observer dan dibantu oleh 4 orang obsexkan guru SDN Tenggarang
03 untuk mengamati semua kegiatan pada saat ppmebelajaran sedang
berlangsung.

Tindakan
Pertemuan 1

Pelaksanaan pembelajaran pokok bahasan aktivitasoek dan sumber
daya alam terbagi dalam tiga tahap, yaitu kegiaesal, kegiatan inti, dan
kegiatan penutup. Pelaksanaan pembelajaran inaillamr berdasarkan tahap-
tahap pembelajaran sebagai berikut.

Pada awal pembelajaran guru mengawali dengan mapkgaic salam yang
kemudian dijawab oleh semua siswa. Selanjutnya guga memberikan
apersepsi dengan mengajukan beberapa pertanyaauakeppswa. Langkah
selanjutnya guru menyampaikan tujuan pembelajasaig Yrendak dicapai yaitu
siswa mampu menjelaskan perlunya melestarikan surdibga alam dan
menyebutkan bentuk-bentuk kegiatan ekonomi di da¢empat tinggalnya.
Guru menginformasikan pada siswa tentang aspekcagpeg akan dinilai
selama proses pembelajaran.

Pada kegiatan inti, guru mengawali kegiatan ini ga@n memberikan
beberapa pertanyaan kepada siswa untuk menggadirkpoan awal siswa. Guru
menjelaskan langkah-langkah permainan secara daci memberikan contoh
cara bermain dengan jelas. Sedangkan siswa mentigarheéSiswa membentuk
kelompok sesuai dengan kelompok pada pertemualtusaig. Masing-masing
kelompok diberikan alat permainan ular tangga,.kadal (jumlah soal di siklus

Il ini lebih sedikit dari jumlah soal di siklus Ikartu jawaban, dan lembar
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jawaban. Guru menginformasikan tentang pemberiamghmrgaan pada
kelompok yang mempunyai nilai rata-rata tertinggd® pertemuan berikutnya.
Siswa secara berkelompok melakukan pembelajaramlungbermainan ular

tangga sesuai dengan aturan yang telah ditent@esangkan guru berkeliling
kelas untuk membimbing para siswa saat melakukemaean. Untuk memulai

permainan, setiap siswa melemparkan dadu. Siswgy@mdapatkan mata dadu
terbesar maka berhak mendapat giliran bermainbifridahulu. Sedangkan
siswa dengan jumlah mata dadu paling kecil akandaqeatkan urutan bermain
yang semakin akhir pula. Apabila terdapat dua &hih siswa dengan jumlah
mata dadu yang sama maka pengocokan dadu dapanglikbmbali. Siswa

meletakkan pion di kotak start. Siswa melemparkadula dadu. Siswa
menghitung angka yang ditunjukkan kedua dadu. Siewaggerakkan pion ke
kotak berikutnya di jalur karton ular tangga sesu@ngan angka yang
ditunjukkan kedua dadu. Jika pion siswa berhentiapotak yang ada gambar
ujung bawah sebuah tangga, naiklah ke kotak yarsy gaimbar ujung atas
tangga. Sedangkan jika pion siswa berhenti padakkgang ada gambar kepala
ular, turunlah ke kotak yang ada gambar ekor ufaswa mengambil dan

membuka kartu soal dengan nomor yang sesuai dengaror kotak yang

ditempati pion. Guru memberikan batasan waktu untekuliskan jawaban dari

soal permainan. Siswa menjawab pertanyaan yangdaldan kartu soal pada
lembar jawaban yang tersedia dengan mencantumkaa.@iswa mengambil

dan membuka kartu jawaban dengan nomor yang sdsungian nomor kotak

yang ditempati pion. Siswa mencocokkan jawabanngagan jawaban yang
terdapat dalam kartu jawaban. Siswa yang mampuawehj pertanyaan dengan
benar maka berhak melangkah maju dua kotak. Sedangiswa yang salah
dalam menjawab pertanyaan harus mundur satu kosakkembali pada kotak
sebelumnya kecuali berada di kotak awal atau s&siva dengan pion yang

berada pada posisi kotak terbesar atau kotak deswggha paling tinggi adalah
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pemenang dari permainan ular tangga. Semua kelompekghentikan
permainan ular tangga setelah waktu permainan rmpand8 menit.

Pada akhir kegiatan, guru bersama siswa merefj@ksibelajaran yang
telah dilakukan. Lalu guru mengucapkan salam pgnutu
Pertemuan 2

Kegiatan awal, yaitu yaitu guru mengucapkan salam dijawab oleh
semua siswa. Selanjutnya dilakukan doa bersamduseb®wemulai pelajaran.
Kemudian guru mengabsen siswa dengan menanyakea géng tidak masuk.
Setelah itu guru melakukan apersepsi dengan medagapertanyaan pada siswa
tentang soal-soal yang dirasa sulit dalam permaitearntangga dalam pertemuan
sebelumnya. guru mengucapkan salam dan dilanjutd@n bersama siswa.
Kemudian guru mengabsen siswa. Setelah itu gurakukén apersepsi dengan
mengingatkan siswa tentang materi pertemuan sebghinSama halnya dengan
pertemuan pertama, sebelum memasuki kegiatanunti menyampaikan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai.

Kegiatan inti pada tahap ini diawali dengan seti&kglompok
mempresentasikan hasil permainan ular tangga dirdeplas. Guru membahas
hasil permainan ular tangga dengan media gambamu Guemberikan
penghargaan kepada kelompok yang mempunyai kimkemehasil kerja yang
baik. Agar tidak mengecewakan kelompok lainnya, angkiru memutuskan
untuk memilih 3 (tiga) kelompok terbaik yang mengteh penghargaan. Guru
membagikan soal evaluasi pada setiap siswa untukguker kemampuan
kognitif siswa terhadap materi dan ketuntasan &elggang dicapai dengan
menggunakan penerapan metode permainan dengantamigga dan media
gambar. Siswa diberikan waktu 30 menit untuk megagan soal evaluasi.
Apabila telah selesai sesuai waktu yang diberikamgka setiap siswa
mengumpulkan lembar evaluasi.

Pada akhir pembelajaran, guru bersama siswa meoikerp materi

melalui tanya jawab. Setelah itu guru mengucapkéans penutup.
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Observasi

Observasi adalah kegiatan pengamatan aktivitasasisglama proses
pembelajaran berlangsung. Adapun observasi aldisitava meliputi:
keaktifan bermain ular tangga sesuai aturan ydag titentukan;
keaktifan bersemangat dalam menjawab soal permaiaatangga;
keaktifan menulis jawaban dari soal permainan talagga.

Kegiatan observasi ini dilakukan oleh 5 orang oleserterdiri dari 1
peneliti dan 4 orang rekan guru SDN Tenggarang ORiku mengobservasi
aktivitas siswa. Tiap observer mengamati 2 kelompuksing-masing kelompok
terdiri dari 5 siswa.

Hasil observasi aktivitas pada siklus Il ini menukkjan siswa mengalami
perubahan yang baik dalam aktivitasnya dibandingkangan hasil observasi
pada siklus I, yaitu mencapai 80,45% tergolongdaiesangat aktif.

Langkah-langkah perbaikan yang dilaksanakan olelru geukup
membuahkan hasil yang baik, antara lain:

a) Siswa dapat bermain sesuai dengan aturan yangdiédattukan;

b) Siswa sangat bersemangat dalam melakukan permainan;

c) Siswa terbilang cepat dalam menuliskan jawabansdali permainan.;

d) Siswa sangat antusias dalam menyelesaikan tugampek yang berupa
permainan;

e) Semua kelompok dapat menyelesaikan permainan deng@s.
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Hasil observasi pada siklus Il tersebut dapat aliljada Tabel 4.6 sebagai
berikut.
Tabel 4.6 Aktivitas Belajar Siswa Siklus Il

Rata-rata skor tiap

Indikator Aktivitas Rata-rata skor

No. Siswa |nd|kat%;)s)|klus I keaktifan siswa (%)
1 Bermain 76,67
2 Bersemangat 80 80,45
3  Menulis 84,67

Kategori SANGAT AKTIF

Sumber: Data diolah
Hasil obvservasi aktivitas siswa di atas menunjokkahwa indikator
aktivitas siswa yang terendah adalah bermain, nasmwa sudah mengalami
perubahan dengan penjelasan dan contoh dari gedan§kan aktivitas yang
tertinggi adalah menulis dan bersemangat juga sdaga

Gambar 4.4 Aktivitas Belajar Siswa Siklus Il
Sumber: Data diolah
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Berdasarkan hasil analisis aktivitas siswa selamabelajaran melalui
penerapan metode permainan dengan ular tangga ddia gambar, aktivitas
siswa secara keseluruharengalami peningkatan pada setiap siklus tersdg pa
tabel sebagai berikut.

Tabel 4.7 Persentase Aktivitas Belajar Siswa Sikblien Siklus Il

% skor tiap Indikator Aktivitas Siswa

No Indikator Aktivitas Siswa SIS | SikIuS 11 Rala-rata
1. Bermain 58,67 76,67 67,67
2. Bersemangat 66 80 73
3.  Menulis 68,67 84,67 76,67
Jumlah rata-rata 64,45 80,45 72,45

Sumber: Data diolah

Pada siklus | secara keseluruhan didapat perseakdisgas siswa siswa
(Pa) = 64,45%, apabila disesuaikan dengan Tabel 3.kanegolong kategori
aktif. Pada pembelajaran siklus Il aktivitas siswengalami peningkatan sebesar
16% yaitu dari 64,45% menjadi 80,45% dalam halnmdsih dalam kategori
sangat aktif.

Analisis peningkatan aktivitas belajar siswa kelsdapat ditunjukkan
dalam tabel 4.8 sebagai berikut.

Tabel 4.8 Analisis Peningkatan Aktivitas Belajésv@& Siklus | dan Siklus Il

Siklus Persentase peningkatan Jumlah siswa
(%) Aktif Tidak Aktif
l 64,45 37 13
I 80,45 43 7

Sumber: Data diolah
Berdasarkan data analisis peningkatan aktivitagjdoelpada Tabel 4.7,
pembelajaran melalui penerapan metode permainagadenlar tangga dan
media gambar mengalami peningkatan pada setiapssiklasil analisa data
peningkatan aktivitas belajar siswa pada siklusenhomjukkan bahwa dari 50
siswa yang mengikuti pembelajaran, terdapat 37asi@amg aktif dan siswa yang

tidak aktif sebanyak 13 siswa. Sehingga diperokisgntase peningkatan hasil
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belajar secara klasikal melalui penerapan metod@gean dengan ular tangga
dan media gambar pada siklus | sebesar 64,45%aiS#=sngan kriteria aktivitas
belajar, persentase tersebut tergolong kategaifi &da siklus [l menunjukkan
bahwa dari 50 siswa yang mengikuti pembelajaradapat 43 siswa yang aktif
dan siswa yang tidak aktif sebanyak 7 siswa, sefaindiperoleh persentase
peningkatan aktivitas belajar secara klasikal melgbenerapan metode
permainan dengan ular tangga dan media gambargidda Il sebesar 80,45%.
Sesuai dengan kriteria aktivitas belajar, persentassebut tergolong kategori

sangat aktif. Dengan demikian penelitian tindakela%kini dinyatakan selesai.

100
80
60
40
20

0

| dan Siklus Il

Persentase Aktivitas
Belajar Siswa Siklus

Siklus | Siklus I

Gambar 4.5 Peningkatan Aktivitas Belajar SiswauSikldan Siklus Il
Sumber: Data diolah

Peningkatan aktivitas siswa pada siklus Il tersebetpengaruh pada
peningkatan hasil belajar siswa yaitu 43 siswatdian tuntas belajar karena
mendapat nilak 60 dan hanya 7 siswa yang dikatakan tidak turegtegdy karena
mendapat nilak 60 (lampiran K.3). Hal tersebut tersaji pada tahél sebagai
berikut.

Tabel 4.9 Hasil Belajar Siswa Siklus

Nilai Jumlah Siswa Persentase
Siswa tuntas £ 60 ) 43 siswa 86%
Siswa tidak tuntas < 60 7 siswa 14%
Jumlah 50 siswa 100%

Sumber: Data diolah
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Tidak
TuntasTses.

—  14%

Gambar 4.6 Hasil Belajar Siswa Siklus Il
Sumber: Data diol¢
Analisis hasil belajar juga dilakukan untuk meliharbandingan has
belajar antara siklus | dan Il selama mengikuti belaaran melalui penerap
metode permainan dengan ular tangga dan media gambari pada tabel
berikut.
Tabel 4.10 Analisis Perbandingan Hasil Belajar SiSiklus | dan Siklus

Siklus | Siklus Il
Nilai Jumlah Jumlah
. Persentase . Persentase
Siswa Siswa
Siswa tuntas ¥ 60 ) 36 siswa 72% 43 siswa 86%
Siswa tidak tuntas < | 14 siswa 28% 7siswa 14%
Jumlah 50 siswa 100% 50 siswa 100 %

Sumber: Data diolah

Berdasakan hasil analisis hasil belajar siswa fJadeel 4.9, pembelajare
IPS melalui penerapan metode permainan denganamgga dan media gamk
mengalami peningkatan pada setiap siklus. Padassikisecara keseluruh
didapat persentase hasil ber siswa = 72%, apabila disesuaikan dengan T
4.2, maka tergolong kategori cukup baik. Pada péjdran siklus Il hasi
belajar siswa mengalami peningkatan sebesar 148 gari 72% menjadi 869
dalam hal ini sudah tergolong dalam kategori sahggt
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Gambar 4. Perbandingan Hasil Belajar Siswa Siklus | dan Siki
Sumber: Data diolz
Selain itu analisis peningkatan hasil belajar sikeas IV pada tahs
prasiklus, siklus I, dan siklus Il dapat ditunjukkdgalam Tabel 4.10 sebag
berikut.
Tabel 4.11 Analisis Peningkatan Hasil Belajar Si3whap Prasiklus, Siklus I, dan Siklu

Jumlah siswse

Tahap Persentase peningkatan Tuntas Tidak untas
Prasiklus 38 19 31
Siklus | 72 36 14
Siklus Il 86 43 7

Sumber: Data diolah

Berdasarkan data analisis peningkatan hasil belpgata Tabel 4.1:
pembelajaran melalui penerapan metode permainagadenlar tangga de
media gambar mengalami peningkatan pada setiapssiklasil analisa da
peningkatan hasil belajar siswa pada |klus menunjukkan bahwa dari 50 sis
yang mengikuti pembelajaran, terdapat 19 siswa yangas dan siswa yat
tidak tuntas sebanyak 31 siswa. Pada siklus | mekkan bahwa dari 50 sisv
yang mengikuti pembelajaran, terdapat 36 siswa yantas dan sisa yang
tidak tuntas sebanyak 14 siswa. Sehingga dipepeetentase peningkatan hi
belajar secara klasikal melalui penerapan metodmgean dengan ular tang
dan media gambar pada siklus | sebesar 72%. Sesongan kriteria peningkat:
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hasil belagr, persentase tersebut tergolong kategori bailda Psiklus I
menunjukkan bahwa dari 50 siswa yang mengikuti apran, terdapat <
siswa yang tuntas dan siswa yang tidak tuntas gakar siswa. Sehing
diperoleh persentase peningkatan hasil be secara klasikal melalui penerag
metode permainan dengan ular tangga dan media ggrata siklus Il sebes
86%. Sesuai dengan kriteria peningkatan hasil &elgpersentase terset

tergolong kategori sangat baik. Dengan demikiarejigam tindakan klas ini
dinyatakan selesai.
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Gambar 4.8 Peningkatan Hasil Belajar Siswa Prasil8iklus |, dan Siklus
Sumber: Data diol¢

d. Refleksi

Selama proses pembelajaran pada siklus Il diketdfaliwa denga
penerapan metode permen dengan ular tangga dan media gambar s
mencapai peningkatan hasil belajar. Peningkatanbpkgjaran siklus 1l dap:
tercapai dengan cara mengatasi permasalahan yangdindambatan pac
siklus I. Pada siklus Il ini terdapat 8 anak yamtak mengalali peningkatan
aktivitas belajar dan 7 anak yang tidak mengalaemimgkatan hasil belaje
Persentase aktivitas belajar siswa secara indmiaupun klasikal dari siklus 1 k
siklus Il mengalami peningkatan dan menunjukkawaisemakin aktif dalar

kegiatan pembelajaran. Persentase hasil belajar siswaas@udividu mauput
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klasikal dari siklus | ke siklus Il juga mengalapeningkatan dan menunjukkan
hasil belajar siswa menjadi semakin baik. Denganikian dapat disimpulkan

bahwa pembelajaran melalui penerapan metode peamaiengan ular tangga
dan media gambar dapat meningkatkan aktivitas dai belajar siswa kelas IV
dalam mata pelajaran IPS pokok bahasan aktivitanaki dan sumber daya
alam.

Keberhasilan dalam siklus Il

Pada siklus Il ini siswa sudah mulai terbiasa derigandisi pembelajaran
yang diterapkan guru. Mereka menunjukkan keaktifkemampuan dan
tanggung jawabnya dalam belajar. Selain itu siswgm jsudah memperhatikan
tingkah laku yang positif terhadap pembelajarargdarmenggunakan penerapan
metode permainan dengan ular tangga dan media gafisava sudah dapat
memotivasi temannya dalam satu kelompok belajar,juiga siswa sudah mulai
menunjukkan keseriusannya dalam belajar.

Persentase aktivitas siswa secara individu maufasikkl dari siklus | ke
sliklus Il mengalami peningkatan dan menunjukkawai semakin aktif dalam
kegiatan pembelajaran. Persentase hasil belajala secara individu maupun
klasikal dari siklus | ke siklus Il juga mengalapeningkatan dan menunjukkan
hasil belajar siswa menjadi semakin baik. Dapatrgislkan bahwa penerapan
metode permainan dengan ular tangga dan media gatapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar siswa kelas 1V dalamapelajaran IPS.

Kekurangan dalam siklus II

Penerapan metode permainan dengan ular tangga eldia gambayang
dilakukan oleh guru ini sangat baik dan optimall iHadikarenakan siswa dan
guru mampu beradaptasi dengan pembelajaran tersgibuta cenderung serius
dan kondusif sehingga berdampak pada pembelajeaag ynereka lakukan.
Guru sudah mampu berinteraksi dan meningkatkangtahgan siswa sehingga

pembelajaran lebih hidup dan menarik sehingga baranpada hasil belajar
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siswa yang semakin baik. Namun keberanian siswandatenjawab pertanyaan
perlu ditingkatkan lagi.

4.3 Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis data pengamatan yaaguetéin oleh observer,
didapatkan persentase aktivitas belajar siswa. Regiatan pembelajaran pada siklus
| didapatkan persentase aktivitas belajar siswia y&pek bermain, bersemangat, dan
menulis. Pada aspek bermain mempunyai persentdsesase 58,67%, hal ini
dikarenakan masih ada beberapa siswa yang melaaggan permainan yang telah
ditentukan. Aktivitas bersemangat dalam menjawaél g®rmainan ular tangga
mencapai persentase sebesar 66% hal ini disebébkama ada beberapa siswa yang
masih belum semangat dalam menjawab soal dengaankeoan sendiri, mereka
masih mengandalkan teman yang pintar untuk membuaatjawab soal permainan.
Sedangkan aktivitas menulis jawaban dari soal peanaular tangga mendapatkan
persentase sebesar 68,67% karena ada beberapayaisgvdambat dalam menulis
jawaban karena tidak ada batasan waktu dari gehin§ga dari kegiatan permainan
secara kelompok melalui penerapan metode permdeagan ular tangga dan media

gambar pada siklus | secara keseluruhan didapaem@se aktivitas siswap() =

64,45%. Apabila disesuaikan dengan kriteria alds/isiswa seperti pada tabel 3.1,
maka persentase 64,45% tergolong kategori aktimiNapersentase keaktifan siswa
dengan nilai tersebut tidak sesuai dengan yangrapkan oleh peneliti, maka
dilakukan perbaikan dalam hal perencanaan untukbpkjaran berikutnya yang
dilakukan dalam siklus II.

Berdasarkan hasil observasi terhadap kegiatan pemaecara berkelompok
pada siklus Il diperoleh hasil persentase aktivitelajar siswa pada siklus Il, pada
aspek bermain sebesar 76,67%, dalam hal ini meangalzeningkatan dari
sebelumnya, jumlah siswa yang melanggar aturan geam sudah semakin

berkurang karena guru telah memberikan penjelasaars rinci tentang langkah-
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langkah permainan dan contoh cara bermain dend@as jeada aspek bersemangat
didapat presentase sebesar 80%, dalam hal ini sisulai bersemangat dalam
menjawab soal permainan dengan kemampuan senaila Kiteria menulis didapat
persentase sebesar 84,67%, dalam hal ini terjadliu speningkatan dan siswa
cenderung lebih cepat dalam menuliskan jawabansdatipermainan. Sehingga dari
kegiatan permainan secara kelompok melalui penerapetode permainan dengan
ular tangga dan media gambar pada siklus Il sdasaluruhan didapat persentase

aktivitas siswa p,) = 80,45%. Apabila disesuaikan dengan kriteria alds/isiswa

seperti pada tabel 3.1, maka persentase 80,45%ldrggkategori sangat aktif. Dari
hasil perhitungan tersebut menunjukkan aktivitawa mengalami peningkatan dari
siklus | sampai dengan siklus Il sesuai dengan ydihgrapkan peneliti. Aktivitas
siswa pada siklus | yaitu 64,45% dan kemudian sklaus Il meningkat menjadi
80,45%.

Pembelajaran melalui penerapan metode permainagademar tangga dan
media gambar juga terbukti efektif meningkatkanilHaslajar siswa. Hal ini terlihat
pada hasil analisa data hasil belajar siswa padiassi menunjukkan bahwa dari 50
siswa yang mengikuti pembelajaran, terdapat 36asigang tuntas dan siswa yang
tidak tuntas sebanyak 14 siswa. Diperoleh persentasil belajar secara klasikal
melalui penerapan metode permainan dengan ulagaadgn media gambar pada
siklus | sebesar 72%. Sesuai dengan kriteria kasant persentase tersebut dikatakan
telah mencapai ketuntasan belajar secara klas#ahdsil analisa data hasil belajar
pada siklus 1l menunjukkan bahwa dari 50 siswa yamegmgikuti pembelajaran, 43
siswa yang tuntas dan siswa yang tidak tuntas gekahsiswa. Diperoleh persentase
hasil belajar secara klasikal melalui peneraparodeepermainan dengan ular tangga
dan media gambar pada siklus Il sebesar 86%. Seemgian kriteria ketuntasan,
persentase tersebut dapat dikatakan sudah menkapantasan belajar secara

klasikal.
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Oleh karena persentase aktivitas belajar siswa piéitiss | yaitu 64,45% dan
kemudian pada siklus Il meningkat menjadi 80,45% g@arsentase hasil belajar
siswa pada tahap prasiklus yaitu 38%, siklus | s@bé2% dan kemudian pada siklus
Il meningkat menjadi 86%. Maka telah terjadi pekimtgn yang diharapkan oleh
peneliti. Dengan demikian penelitian tindakan ketaslinyatakan selesai.

Hasil wawancara dengan guru kelas IV dan beberspa sjang kemudian
dianalisis, dapat diketahui bagaimana tanggapang yaliberikan terhadap
pembelajaran dengan menggunakan penerapan metodaimpen dengan ular tangga
dan media gambairanggapan yang diberikan guru kelas IV terhadapbgdajaran
IPS dengan menggunakan penerapan metode permaamgard ular tangga dan
media gambar, yaitu baik untuk diterapkan dan dapanhdukung tercapainya
ketuntasan hasil belajar IPS yang lebih baik. Dasil wawancara dengan siswa
didapatkan tanggapan yang positif, yaitu siswa ragkan senang dengan adanya
pembelajaran IPS yang menggunakan penerapan megdeainan dengan ular
tangga dan media gamba&fal ini karena siswa dapat lebih mudah dalam mexe
dan memahami materi, kegiatan dalam pembelajadgak tmembosankan karena
siswa yang lebih aktif dalam belajar secara berkplik, dan masing-masing
kelompok bersaing untuk menjadi kelompok yang t&risehingga siswa memiliki
semangat dalam kegiatan pembelajaran, serta suasemdbelajaran menjadi
menyenangkan.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penarapmetode permainan
dengan ular tangga dan media gambar pada pembaela)®S terbukti dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1V dalamanpeiajaran IPS pokok bahasan
aktivitas ekonomi dan sumber daya alam di SDN Taraytgy 03 Bondowoso. Hal ini
dapat dibuktikan dengan adanya peningkatan hasijdbesiswa dalam pembelajaran
IPS pada siklus | dan siklus Il. Penerapan met@imainan dengan ular tangga dan
media gambar juga dapat meningkatkan aktivitas asiswal ini terbukti ketika

pembelajaran siswa merasa senang bermain , semdagatktif menulis.



BAB 5. PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dan pembahasan pada bab sebelunteyyat diperoleh
kesimpulan bahwa:

a. penerapan metode permainan dengan ular tangga edia gambar pada pokok
bahasan aktivitas ekonomi dan sumber daya aapat meningkatkan aktivitas
belajar siswa kelas IV SDN Tenggarang 03. Padaisiklpersentase aktivitas
belajar siswa sebesar 64,45% yang termasuk kategtifi Sedangkan pada
siklus Il persentase aktivitas belajar siswa sab®3a5% yang termasuk dalam
kategori sangat aktif. Berdasarkan hasil penelitemsebut terjadi peningkatan
aktivitas belajar siswa dari siklus | ke siklusébesar 16%.

b. penerapan metode permainan dengan ular tangga eldia gambar pada pokok
bahasan aktivitas ekonomi dan sumber daya alapat meningkatkan hasil
belajar siswa kelas IV SDN Tenggarang 03. Padaikhnaspersentase hasil
belajar siswa sebesar 38%. Pada siklus | persehteskbelajar siswa sebesar
72%. Pada siklus Il persentase hasil belajar ssebasar 86%. Berdasarkan hasil
penelitian tersebut terjadi peningkatan hasil laelsiswa dari pra siklus ke siklus
| sebesar 34%. Sedangkan peningkatan hasil belgjaa dari siklus | ke siklus

Il sebesar 14%.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil kesimpulan yang diperoleh, madjaldn beberapa saran

sebagai berikut.

a.

Bagi kepala sekolah, hendaknya menyediakan meditanpembelajaran seperti
ular tangga dan media gambar agar dapat dipergnnak#uk proses
pembelajaran di sekolah.

Bagi guru, hendaknya menerapkan metode permainagadeular tangga dan
media gambar untuk pembelajaran mata pelajaran lgamg

Bagi peneliti lain, hendaknya lebih menyempurnakasil penelitian ini dengan
melakukan penelitian yang sama tetapi dengan meatakah variasi-variasi

konsep.
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Lampiran A. Matriks Penelitian

Tabel A.1 Matriks Penelitian
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Judul Permasalahan Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian
1 2 3 4 5 6

Peningkatan 1. Bagaimanakah 1. Metode 1. Metode permainan:1. Subjek 1. Jenis Penelitian:
Aktivitas dan peningkatan permainan Cara penyampaian  penelitian Penelitian Tindakan
Hasil Belajar aktivitas belajar materi melalui yaitu: siswa Kelas (PTK)
Siswa Kelas IV siswa kelas IV . Ular permainan kelas IV SDN
Mata Pelajaran mata pelajaran tangga Tenggarang 032. Penentuan daerah
IPS Pokok IPS pokok 2. Ular tangga: Bondowoso penelitian: SDN
Bahasan bahasan . Media a. Permainan yang Tenggarang 03
Aktivitas aktivitas gambar dilakukan oleh 2. Informasi dari Bondowoso
Ekonomi dan ekonomi dan siswa secara guru kelas IV
Sumber Daya sumber daya . Aktivitas berkelompok dan siswa 3. Rancangan penelitian:
Alam melalui alam melalui belajar dengan cara kelas IV SDN Siklus spiral
Metode metode siswa melemparkan Tenggarang 03
Permainan permainan dadu, lalu Bondowoso
dengan Ular dengan ular . Hasil menggerakkan
Tangga dan tangga dan belajar pion dari satu 3. Bahan rujukan
Media Gambar media gambar siswa kotak ke kotak yaitu: literatur
di SDN di SDN berikutnya, dan yang
Tenggarang 03 Tenggarang 03 dipengaruhi digunakan
Tahun Pelajaran  tahun pelajaran oleh gambar

2011/2012

2011/20127?

ular dan tangga
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Judul Permasalahan Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian
1 2 3 4 5 6
2. Bagaimanakah b. Menjawab 4. Penentuan subjek
peningkatan pertanyaan penelitian: siswa kelas

hasil belajar
siswa kelas IV
mata pelajaran
IPS pokok
bahasan
aktivitas
ekonomi dan
sumber daya
alam melalui
metode
permainan
dengan ular
tangga dan
media gambar
di SDN
Tenggarang 03
tahun pelajaran
2011/20127?

3. Media gambar:

a. Perantara
penyampaian
pesan

b. Tiruan dari
bentuk asli

c. Benda dua
dimensi

d. Gambar

4. Aktivitas belajar
siswa:
Segala tingkah
laku siswa pada
saat mengikuti
kegiatan
pembelajaran
meliputi:

IV SDN Tenggarang
03
Bondowoso

5. Prosedur penelitian:
a. Perencanaan
b. Pelaksanaan
tindakan
c. Observasi
d. Refleksi

6. Penentuan subjek
penelitian: siswa kelas
IV SDN Tenggarang
03

Bondowoso
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Judul Permasalahan Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian
1 2 3 4 5 6
a. Writing 7. Prosedur penelitian:
activities a. Perencanaan
(menulis b. Pelaksanaan

jawaban hasil
permainan ular
tangga)

b. Motor activities
(bermain ular
tangga)

c. Emotional
activities
(bersemangat
dalam
melakukan
permainan ular
tangga)

. Hasil belajar

siswa:

Skor siswa dalam
tes tulis pada akhir
siklus

tindakan
c. Observasi

d. Refleksi

8. Metode
pengumpulan data:
a. Observasi
b. Wawancara
c. Tes
d. Dokumentasi
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Judul

Permasalahan

Variabel

Indikator

Sumber Data Metode Penelitian

1

2

3

4

5 6

9. Analisis data
a. Aktivitas siswa
dianalisis dengan
menggunakan
persentase
keaktifan siswa

(Ps) dengan rumus:

R= Ax 100 %
N
Keterangan:

A = jumlah skor
tiap indikator
aktivitas yang
diperoleh
siswa

N = jumlah skor
maksimum
tiap indikator
aktivitas siswa
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Judul Permasalahan Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian
1 2 3 4 5 6
b. Peningkatan
hasil belajar

siswa dianalisis
dengan rumus:

P = x100%
N

Keterangan :

P =persentase

Peningkatan

hasil belajar
siswa

n= jumlah
siswa
yang
mengalami
peningkatan
hasil belajar

N = jumlah
seluruh
siswa
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Lampiran B. Pedoman Pengumpulan Data

Tabel B.1 Pedoman Observasi

No Data yang diperoleh Sumber Data
1 2 3
1. Aktivitas pengelolaan pembelajaran IPS oleh Guru kelas IV
guru melalui metode permainan dengan ular SDN Tenggarang 03
tangga dan media gambar Bondowoso
2. Aktivitas siswa pada saat proses pembelajar@n IP Siswa kelas IV
melalui metode permainan dengan ular tangga dé®DN Tenggarang 03
media gambar Bondowoso
Tabel B.2 Pedoman Wawancara
No Data yang diambil Sumber Data
1 2 3
1. Metode dan media pembelajaran yang sering
digunakan dalam pembelajaran IPS di kelas
2. Kesulitan yang dihadapi guru selama kegiatan Guru Kelas IV
pembelajaran IPS dikelas SDN Tenggarang 03
3. Tanggapan guru tentang pembelajaran IPS yang Bondowoso
menggunakan metode permainan dengan ular
tangga dan media gambar
4. Kelebihan dan kelemahan penerapan metode
permainan dengan ular tangga dan media gambar
1. Metode pembelajaran yang sering digunakan
dalam pembelajaran IPS di kelas
2. Kesulitan yang dihadapi siswa selama kegiatan
pembelajaran IPS dikelas Sj
) , iswa kelas IV
3. Tanggapan siswa tentang pembelajaran IPS Yang: i Tenagarang 03
menggunakan metode permainan dengan ular B 99 9
: ondowoso
tangga dan media gambar
4. Kesulitan yang dihadapi siswa selama

pembelajaran IPS melalui metode permainan
dengan ular tangga dan media gambar
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Tabel B.3 Pedoman Tes

No Data yang diperoleh Sumber Data
1 2 3
1. Hasil tes pada setiap akhir siklus Siswa Kelas IV
SDN Tenggarang 03
Bondowoso
Tabel B.4 Pedoman Dokumentasi
No Data yang diperoleh Sumber data
1 2 3
1. Daftar nama siswa kelas IV SDN Tenggarang 03  Guru Kelas IV
Bondowoso SDN Tenggarang 03
2. Nilai ulangan harian siswa kelas IV mata pelajaran Bondowoso

IPS




Lampiran C. Pedoman Observasi
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C.1Lembar Observasi Aktivitas Guru Setelah Penerapan Mtode Permainan

dengan Ular Tangga dan Media Gambar

Nama Guru

Tempat

Hari/Tanggal :

Petunjuk

. Nyatakanlah hasil observasi anda tgnéamua aspek yang ada

dengan cara memberigarek (/) pada tabel di bawah ini!

Tabel C.1 Lembar Observasi Aktivitas Guru SetelehdPapan Metode Permainan

dengan Ular Tangga dan Media Bam

Hal yang diobservasi Ya

Tidak

2 3

Melakukan apersepsi

Menjelaskan tujuan pembelajaran

Menjelaskan materi secara singkat

BN PR Z

Memberikan contoh dan langkah-langkah
permainan ular tangga

Membagi siswa menjadi beberapa kelompok

Memberikan alat permainan ular tangga

Membimbing saat permainan ular tangga

Q|N|jo |

Membahas hasil permainan ular tangga dengan
media gambar

Memberikan tes

Menyimpulkan materi

Bondowoso,
Observer

Januari 2012
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C.2 Lembar Observasi Aktivitas Siswa Setelah Penepan Metode Permainan dengan Ular Tangga dan Media
Gambar
Tempat
Hari/Tanggal :
Petunjuk . Nyatakanlah penilaian anda denganmamaberi tanda\() dalam kotak yang salah satu angka dari semua
aspek butir-butir penilaian di bawah ini.
Tabel C.2 Lembar Observasi Aktivitas Siswa SetBlaherapan Metode Permainan dengan Ular Tangga ddia l@ambar

Indikator Penilaian

No Nama Nama Siswa Bermain Bersemangat Menulis Skor Ketercapaian  Kategori
Kelompok 1 2 3 1 2 3 1 2 3 (%) A TA
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Perolehan Skor

Skor Maksimum

% Skor Tiap Indikator

% Keaktifan Siswa Klasikal
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Persentase keaktifan siswa)(P %x 100 %
Keterangan:

Pa = Persentase

A = Jumlah skor tiap indikator yang diperoleh sisw

N = Jumlah skor maksimum tiap indikator aktivitasva

Bondowosalanuari 2012
Observer
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Kriteria Pengisian Form Penilaian Aktivitas Siswa

» Bermain
Kriteria Penilaian
3 = Siswa bermain ular tangga sesuai dengaarayang telah ditentukan
2

Siswa bermain ular tangga tetapi sesekali ngglan aturan yang telah

ditentukan

H
1

Siswa bermain ular tangga tetapi selalu melanggaan yang telah
ditentukan
» Bersemangat
Kriteria Penilaian
3 = Siswa selalu bersemangat dalam menjawab saalgoean ular tangga
2 = Siswa sesekali bersemangat dalam menjavaipeomainan ular tangga
1 = Siswa tidak bersemangat dalam menjawab soalgieam ular tangga
» Menulis
Kriteria Penilaian:

3 = Siswa selalu menulis jawaban dari soal peramaular tangga
2 = Siswa sesekali menulis jawaban dari soahperan ular tangga
1 = Siswa tidak menulis jawaban dari soal penauaiular tangga
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Lampiran D. Pedoman Wawancara
D.1 Wawancara Guru Sebelum Tindakan
Jenis : Wawancara bebas

Responden : Guru Kelas IV

Nama
NIP
Tabel D.1 Wawancara Guru Sebelum Tindakan
No Pertanyaan Peneliti Jawaban Responden
1 2 3

1. Metode pembelajaran apa yang
sering ibu gunakan dalam
melaksanakan pembelajaran IPS?

2. Apakah ibu selalu mamanfaatkan
media untuk memudahkan proses
pembelajaran IPS di kelas? Jika
ya, media apa yang biasa ibu
gunakan?

3.  Apakah siswa merasa senang dan
memperhatikan penjelasan yang
ibu berikan?

4.  Apakah ibu selalu memberikan
latihan belajar pada siswa?

5. Kesulitan yang ibu hadapi selama
kegiatan belajar mengajar di kelas?

Bondowoso, September 2011
Pewawancara,

Endang Sudarti
NIM 090210204150
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D.2 Wawancara Guru Setelah Penerapan Metode Permaam dengan Ular
Tangga dan Media Gambar

Jenis : Wawancara bebas

Responden : Guru kelas IV

Nama

NIP

Tabel D.2 Wawancara Guru Setelah Penerapan Metmeaihan dengan Ular Tangga dan

Media Gambar

No Pertanyaan Peneliti Jawaban Responden

1 2 3

1. Bagaimana pendapat ibu tentang
pelaksanaan penerapan metode
permainan dengan ular tangga dan
media gambar yang sudah
diterapkan?

2. Bagaimana pendapat ibu tentang
aktivitas siswa selama proses
pembelajaran melalui penerapan
metode permainan dengan ular
tangga dan media gambar?

3.  Menurut ibu apa saja kelebihan
penerapan metode permainan
dengan ular tangga dan media
gambar yang sudah diterapkan?

4.  Menurut ibu apa saja kelemahan
penerapan metode permainan
dengan ular tangga dan media
gambar yang yang sudah
diterapkan?

5. Bagaimana saran ibu untuk
mengatasi kelemahan tersebut?

Bondowoso, Januari 2012
Pewawancara,

Endang Sudarti
NIM 090210204150
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D.3 Wawancara Siswa Sebelum Tindakan
Jenis : Wawancara bebas

Responden : Siswa Kelas IV

Nama
No. Absen
Tabel D.3 Wawancara Siswa Sebelum Tindakan
No Pertanyaan Peneliti Jawaban Responden
1 2 3

1. Bagaimanakah cara guru
mengajar IPS di kelas?

2.  Kesulitan apa yang anda hadapi
selama kegiatan pembelajaran IPS
di kelas?

Bondowoso, September 2011
Pewawancara,

Endang Sudarti
NIM 090210204150
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D.4 Wawancara Siswa Setelah Penerapan Metode Perman Ular Tangga
dengan Media Gambar

Jenis : Wawancara bebas

Responden : Siswa kelas IV

Nama

No. Absen @ ...

Tabel D.4 Wawancara Siswa Setelah Penerapan MBtemmeainan dengan Ular Tangga dan

Media Gambar

No Pertanyaan Peneliti Jawaban Responden
1 2 3
1. Bagaimana pendapat dan

tanggapan anda tentang pelaksaan

penerapan metode permainan

dengan ular tangga dan media

gambar yang sudah diterapkan?
2. Kesulitan apa yang anda hadapi

selama kegiatan pembelajaran IPS

menggunakan penerapan metode

permainan dengan ular tangga dan

media gambar?

Bondowoso, Januari 2012
Pewawancara,

Endang Sudarti
NIM 090210204150
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LAMPIRAN E. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
E.1 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Pra Siklus

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Mata Pelajaran D IPS
Kelas / Semester v/l
Waktu : 3 x 35 menit (1 x pertemuan)

A. Standar Kompetensi
Memahami sejarah, kenampakan alam, dan keragamian lsangsa di

lingkungan kabupaten/kota dan provinsi.

B. Kompetensi Dasar
Menunjukkan jenis dan persebaran sumber daya s¢ata pemanfaatan-nya

untuk kegiatan ekonomi di lingkungan setempat.

C. Indikator

Menjelaskan manfaat sumber daya alam yang adagkungan setempat.

D. Tujuan Pembelajaran
Setelah pelajaran selesai diharapkan siswa dapat:

Menjelaskan manfaat sumber daya alam yang adagkungan setempat.

E. Materi Pokok
Sumber Daya Alam.
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F. Metode Pembelajaran

1. Ceramah.

2. Tanya jawab.
3. Diskusi.

4. Penugasan.

G. Langkah-Langkah Pembelajaran

1. Kegiatan Pendahuluan:
Guru menanyakan contoh kekayaan alam yang adagtiungan tempat
tinggal siswa dan manfaatnya.

2. Kegiatan Inti:
- Guru menjelaskan materi.
- Guru melakukan tanya jawab dengan siswa tentangrmat
- Siswa secara berkelompok mendiskusikan tugas.
- Siswa mencatat dan melaporkan hasil diskusi dird&pkas.
- Secara individu siswa mengerjakan Lembar Kerja &isw

3. Penutup:
Guru bersama siswa menyimpulkan materi melaluidgawab.

H. Sumber Dan Alat Pembelajaran
1. Sumber Pembelajaran: Buku Paket
2. Alat Pembelajaran : Gambar macam-macam kekayaam al

I.  Penilaian

Tes tulis
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Lembar Kerja Kelompok

Buatlah daftar manfaat sumber daya alam yang ddpaanfaatkan oleh

masyarakat!

Z
o

Sumber Daya Alam Manfaat

Blo|o|~Njo|als|w(n| -
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Lembar Kerja Siswa

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan tepat!

1) Jelaskan manfaat kekayaan alam bagi masyarakat gapat dirasakan
secara langsung maupun tidak langsung!

2) Sebutkan contoh kekayaan alam yang dapat dirasaleanrfaatnya oleh
masyarakat secara langsung maupun tidak langsung!

3) Sebutkan 3 kekayaan alam yang berupa hasil pentheserta manfaatnya!

4) Sebutkan 3 kekayaan alam yang berupa hasil lautpdakanan beserta
manfaatnya!

5) Sebutkan 3 kekayaan alam yang berupa hasil tanieserta manfaatnya!

Bondowoso, 10 September 2011
Kepala Sekolah Guru Kelas IV
SDN Tenggarang 03

Husnan Thoha Hj. Subandiah, A.Ma.Pd
NIP. 19580610 198101 1 004 NIP. 19550223 197403 2 001
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E.2 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Siklus | (Perhuan 1 dan 2)
RENCANA PERBAIKAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Sekolah : SDN Tenggarang 03
Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Sosial
Kelas / Semester v/l
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit

I. Standar Kompetensi
Mengenal sumber daya alam, kegiatan ekonomi, darekgn teknologi di

lingkungan kabupaten/ kota dan provinsi.

Il. Kompetensi Dasar
Mengenal aktivitas ekonomi yang berkaitan dengamb&ur daya alam dan

potensi lain di daerahnya.

[1l. Indikator
1. Kognitif
a. Produk

* Menyebutkan sumber daya alam yang berpotensi dakbaga.
* Menjelaskan manfaat sumber daya alam yang adaedalla
« Mempresentasikan hasil permainan ular tangga dird&plas.
b. Proses
Mengelompokkan sumber daya alam di daerahnya.
2. Afektif
a. Mengembangkan perilaku berkarakter, meliputi: tamgg jawab,

jujur, disiplin.
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b. Mengembangkan keterampilan sosial, meliputi: menphdengar
yang baik dan berlatih berkomunikasi verbal daisauml.
3. Psikomotorik
a. Melakukan permainan ular tangga.

b. Menulis jawaban dari soal permainan ular tangga.

IV. Tujuan Pembelajaran
1. Kognitif
a. Produk
e Diberikan soal melalui permainan ular tangga, sismampu
menyebutkan sumber daya alam yang berpotensi chloiaga.
e Diberikan soal melalui permainan ular tangga, sismampu
menjelaskan manfaat sumber daya alam yang ada&udilda
« Dengan lembar jawaban hasil permainan ular tanggaya
mampu mempresentasikan hasil permainan ular tadigdepan
kelas.
b. Proses
Disediakan media gambar, siswa mampu mengelompo&karber
daya alam di daerahnya.
2. Afektif
a. Terlibat dalam proses pembelajaran yang berpuskt giawa, sambil
mengembangkan perilaku berkarakter, meliputi: tanggjawab,
jujur, disiplin.
b. Terlibat dalam proses pembelajaran yang berpusta giawa, sambil
mengembangkan keterampilan sosial, meliputi: mengathdengar

yang baik, dan berlatih berkomunikasi verbal ddisdn.
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3. Psikomotorik
a. Diberikan alat permainan, siswa mampu melakukamagran ular
tangga sesuai dengan peraturan yang telah ditantuka
b. Diberikan kartu soal dan lembar jawaban, siswa mammgnulis

jawaban dari soal permainan ular tangga.

V. Materi Pokok
Aktivitas Ekonomi dan Sumber Daya Alam
A. Potensi Sumber Daya Alam di Daerah
Setiap daerah memiliki sumber daya alam. Sumbera dalam
merupakan kekayaan alam di suatu tempat yang ddiganakan untuk
memenuhi kebutuhan hidup. Sumber daya alam meropp&tensi daerah
yang dapat digunakan untuk kegiatan ekonomi, yakmiuk memenuhi
kebutuhan manusia. Sumber daya alam yang dimaafaatkanusia
dibedakan menjadi 2 macam, yaitu sumber daya akamgy gapat diperbarui
dan sumber daya alam yang tidak dapat diperbarui.
1. Sumber Daya Alam yang Dapat Diperbarui
Sumber daya alam yang dapat diperbarui adalah suhalga alam yang
dapat dihasilkan kembali atau dilestarikan setdtdh menggunakannya.
Sumber daya alam yang dapat diperbarui dapat tkhaskembali karena
siklus alam maupun perkembangbiakan. Contoh sudder alam yang dapat
diperbarui, yakni air, tanah, tumbuhan, dan hewan.
a. Tanah
Tanah merupakan lapisan bumi yang paling atas.badgak sekali
jenis tanah, antara lain tanah vulkanik, tanah rgynanah gambut, dan
tanah liat. Tanah vulkanik berasal dari endapanletoisan gunung berapi
yang bercampur dengan tanah. Tanah vulkanik dapamakan di
lereng-lereng gunung berapi. Tanah vulkanik sabgét untuk bercocok

tanam karena sangat subur. Tanah humus berasatialanidaun yang
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jatuh ke tanah kemudian membusuk dan bercampuradaiagah. Tanah
humus dapat ditemukan di hutan-hutan yang masit.|@@nah humus
sangat baik untuk bercocok tanam karena sangat.slibBnah gambut
berasal dari tumbuhan-tumbuhan rawa yang membusauaktertimbun
selama bertahun-tahun. Tanah gambut banyak terd#ip&umatera,
Kalimantan, dan Papua. Tanah gambut kurang baikikupertanian
karena tidak subur. Tanah liat dapat dimanfaatkatuku membuat
berbagai perabot rumah tangga, batu, bata, dajifaara
Air

Semua makhluk hidup memerlukan air. Karena jikakidda air,
makhluk hidup akan mati. Air dapat dimanfaatkanukntmemenuhi
kebutuhan sehari-hari kita seperti minum, memaseidi, dan mencuci.
Untuk kebutuhan ini diperlukan air yang bersih.aKitapat memperoleh
air bersih dari sumur, mata air, dan PAM (Perusah®a Minum). Air
dalam jumlah yang banyak dapat dimanfaatkan untekgairi sawah,
memelihara ikan, pembangkit listrik, dan sebagearsa transportasi dan
olahraga.
Tumbuhan

Tumbuhan atau tanaman dapat dibedakan menjadi dnrmaa@itu
tanaman pertanian, tanaman perkebunan, tanamam klatatanaman air.
Tanaman pertanian merupakan tanaman hasil pertam@ag meliputi
hasil sawah, tegal, dan ladang. Contoh tanamararparn, yakni padi,
sayur-sayuran, buah-buahan, gandum, dan ubi. Tangmeekebunan
terdiri dari tanaman perkebunan di dataran tinggn dtanaman
perkebunan di dataran rendah. Contoh tanaman perkabdi dataran
tinggi adalah cengkeh, teh, dan tembakau. Sedang&atoh tanaman
perkebunan di dataran rendah adalah kelapa, kebet, dan kelapa sawit.
Masing-masing tanaman perkebunan tersebut dapatnfietkan untuk

kebutuhan manusia. Misalnya karet digunakan untaknbuat ban, tebu
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digunakan untuk membuat gula, dan kelapa sawit ndigan untuk
membuat minyak goreng. Tanaman hutan merupakanmme&mayang
tumbuh di hutan. Tanaman hutan biasanya tidak idig@ manusia.
Tanaman hutan banyak diambil kayunya sebagai babhagunan dan
perabot rumah tangga. Sebagai contoh kayu kruiagu Kati, kayu
meranti, dan rotan. Tanaman air yang banyak dinaskda antara lain
rumput laut dan alga. Rumput laut dimanfaatkan kimembuat agar-
agar, sedangkan alga ada yang langsung dikonsAwhsipula jenis alga
yang digunakan untuk kosmetik dan industri makanan.
Hewan

Hewan atau binatang dapat dibedakan menjadi 3,iysddpagai
berikut hewan liar, hewan peliharaan, dan hewanater Hewan liar
merupakan hewan yang hidup bebas di alam. Hewatidek dipelihara
manusia. Contoh hewan liar, seperti kijang, gajarimau, dan buaya.
Hewan liar banyak diburu manusia. Hewan liar temsedeperti kijang
dimanfaatkan untuk dimakan dagingnya, harimau daay® diambil
kulitnya untuk dibuat pakaian, dan gajah diambdiggnya untuk hiasan.
Hewan peliharaan merupakan hewan yang biasa dipalinanusia untuk
kesenangan atau hobby. Sebagai contoh adalah kumingng, hamster,
dan anjing. Anjing dipelihara sebagai untuk kesgaanjuga untuk
menjaga keamanan rumah atau mencari jejak. Hewaaktenerupakan
hewan yang sengaja dikembangbiakkan untuk kebutut@msumsi
maupun industri. Contoh hewan ternak, antara lam, kerbau, kuda,
kambing, ayam, dan itik. Hewan ternak dapat dimatkEn daging, telur,
kulit, bulu, dan susunya.
2. Sumber Daya Alam yang Tidak Dapat Diperbarui

Sumber daya alam yang tidak dapat diperbarui ialahber daya
alam vyang tidak dapat kita hasilkan kembali setel&ita

menggunakannya. Sumber daya alam yang tidak dapatbdrui dapat
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dibedakan menjadi 3, yakni sumber daya alam minlegdm, sumber
daya alam mineral bukan logam (batu-batuan), denbsudaya energi.
a. Sumber daya alam mineral logam
Sumber daya alam yang termasuk mineral logam, arian
emas, perak, platina, besi, timah, nikel, tembagaminium, dan
mangan. Untuk mengambil sumber daya alam minemgéno ini
dengan cara menambang. Oleh karena itu, sumberat@yamineral
logam ini juga disebut barang tambang. Berbagaarzatambang
tersebut dimanfaatkan, yaitu untuk membuat perhjakabel, dan
berbagai perabot rumah tangga.
b. Sumber daya alam mineral bukan logam (batu-batuan)
Indonesia kaya akan sumber daya alam mineral bidgam
(batu-batuan) penunjang industri. Misalnya pasairka, batu kapur,
marmer, kaolin, intan, mika, asbes, batu graniptdr@t atau abu
bumi, belerang, tras, dan fosfat. Batu-batuan apad dimanfaatkan
untuk bahan bangunan, perabot rumah tangga, kpiekatu baterai,
dan pupuk.
c. Sumber daya energi
Sumber daya energi merupakan sumber daya alam dageg
dimanfaatkan sebagai penghasil tenaga atau baHaar. fBumber
daya energi di Indonesia, meliputi minyak bumi, gksn, batu bara,
panas bumi, dan tenaga surya. Untuk mendapatkayaknbumi, gas
alam, dan batu bara dilakukan pengeboran dan peatagan.
Minyak bumi yang telah diolah akan menghasilkansbensolar,
minyak tanah, avtur, oli, plastik, lilin, dan asp@edangkan gas alam
setelah diolah akan menghasilkan LNGq(efied Natural Gas/ gas
alam cair) dan LPG Lfquefied Petroleum Gas gas alam yang
dimampatkan). LNG sering digunakan sebagai bahtukunembuat

pupuk. Sedangkan LPG sering digunakan sebagai bhla&ar
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kompor gas. Batu bara dapat dimanfaatkan pula sebafpan bakar
baik untuk kereta api, kapal laut, maupun pembdnigkiik.
B. Pemanfaatan Sumber Daya Alam di Daerah
Semua sumber daya alam bermanfaat bagi manusi& orgmenuhi
kebutuhan hidupnya. Kegiatan manusia untuk memekahutuhan hidup
dinamakan kegiatan ekonomi. Manusia melakukan lgaranis usaha dalam
memanfaatkan sumber daya alam. Kita boleh memdafaasumber daya
alam. Namun harus diingat pemanfaatan itu tidaktlboherusak alam. Alam
yang rusak akan merugikan manusia itu sendiri. Negaa memliki banyak
sumber daya alam. Sumber daya alam tersebar dubkelilayah nusantara.
Meskipun demikian, sumber daya alam dipakai untwmiakmurkan hidup
seluruh warga negara. Sumber daya alam ada yarag dapanfaatkan atau
dikonsumsi secara langsung. Namun ada pula sunayer alam yang harus
diolah terlebih dahulu. Bentuk-bentuk kegiatan ekondalam memanfaatkan
sumber daya alam, yaitu pertanian, perkebunankaean, peternakan,
kerajinan, perdagangan, perindustrian, jasa, deambangan.
1. Pertanian
Usaha pertanian merupakan bentuk usaha mengolahh tatan
menanaminya dengan berbagai jenis tanaman. Besaikaupertanian dapat
dibagi menjadi 3 macam, yakni sawah, tegal, daarigd
a. Sawah
Sawah merupakan bentuk pertanian pada lahan bbiseil.
utama pertanian pada lahan basah adalah padi. &kgartermasuk
negara penghasil beras, bahkan pernah mengekspas. Bdamun
sebaliknya sekarang kita malah mengimpor beras ldari negeri.
Hal ini disebabkan oleh kebutuhan yang terus mddingan hasil
pertanian yang semakin menurun. Sebab hasil partamenurun,
antara lain karena sistem pengolahan yang belumemodan

semakin sempitnya lahan karena banyak lahan yajumakan untuk
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pemukiman dan pabrik. Sebab lain adalah banyakagduytluk desa
yang memilih pergi mengadu nasib di kota daripadsjadi petani
di desa.
b. Tegal
Tegal merupakan bentuk pertanian pada lahan kefiegal
tidak terlalu membutuhkan air. Biasanya hanya medagikan air
hujan. Hasil pertanian tegal antara lain tebu,najasaging, ubi, dan
singkong. Tebu merupakan bahan baku membuat geldangkan
singkong merupakan bahan baku pembuatan tepurakéapi
c. Ladang
Ladang merupakan bentuk pertanian yang dibuat denga
membuka hutan. Hutan ditebang dan dibakar kemudismami.
Ladang ada yang dibuat berpindah-pindah. Ladangrsepi jika
dibuat pada lahan yang luas dapat menyebabkan akenushutan.
Hasil ladang, antara lain singkong, gandum, danrsay
2. Perkebunan
Perkebunan dapat dibedakan menjadi 2, yaitu peneebuli dataran
rendah dan perkebunan di dataran tinggi. Contoll paskebunan, yaitu
kelapa sawit dan rempah-rempah (seperti lada dap. padonesia merupakan
penghasil kelapa sawit terbesar kedua di duniaairsetu sejak dahulu
Indonesia terkenal dengan penghasil rempah-rempabh.
3. Perikanan
Bentuk usaha perikanan dapat dibedakan menjadaiiyperikanan
laut dan perikanan darat.
a. Perikanan laut
Perikanan laut merupakan bentuk usaha menangkapdk#aut.
Hasil perikanan laut antara lain bandeng, tong&ami-cumi, bawal, dan
udang. Wilayah negara kita dua pertiganya adalah laaut di negara

kita kaya akan ikan. Namun banyak diantaranya dikap oleh nelayan
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ilegal dari luar negeri. Hal ini disebabkan kuraymsistem pengamanan
yang kesulitan menangani luasnya wilayah laut gane kita.
b. Perikanan darat
Perikanan darat merupakan bentuk perikanan dengaramgkap
atau memelihara ikan selain dilaut. Misalnya digainempang, kolam,
dan aquarium. Hasil perikanan darat antara lainaeryjmas, koi, dan
lele. Hasil perikanan darat selain untuk kebutub@mgan juga digunakan
untuk hiasan. Banyak ikan yang karena bentuknyg yagiah dipelihara
orang sebagai ikan hias. Contohnya louhan, arwdaramas Kkoi.
4. Peternakan
Usaha peternakan merupakan usaha memelihara hewdnk u
dikonsumsi sendiri ataupun dijual. Usaha peterna#tarindonesia masih
banyak yang menggunakan cara-cara tradisional. aBarkdan hewan yang
diternakkan peternakan dibedakan menjadi 3, yaruak hewan besar, ternak
hewan kecil, dan ternak hewan unggas.
a. Ternak hewan besar
Hewan yang termasuk hewan ternak besar, yaitu &apa,
dan kerbau.
b. Ternak hewan kecil
Hewan yang termasuk hewan ternak kecil, yaitu kambi
kelinci, dan babi.
c. Ternah hewan unggas
Hewan yang termasuk hewan ternak unggas, yaitu ,aygm
dan angsa.
Hasil dari usaha peternakan antara lain dagitgy, @an susu, kulit dan
bulunya.
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5. Kerajinan

Kerajinan merupakan usaha membuat suatu baranguaéegerampilan
tertentu. Orang yang melakukan usaha kerajianabdispengrajin. Banyak
bahan-bahan yang sebelumnya tidak begitu bergikaghgrda di tangan yang
terampil berubah menjadi barang yang lebih bergilsra menarik. Bahan-
bahan yang sering digunakan, antara lain daun pargimbu, tanah liat,
batu, dan barang-barang bekas. Hasil kerajinaayatdain gerabah, tikar, tas,
patung, dan souvenir.
6. Perdagangan

Usaha perdagangan merupakan usaha mengambil kgantudari
menjual barang. Para pedagang mendapatkan keuntulagaselisin harga
jual dengan harga beli. Usaha perdagangan melipaitilagangan bahan
mentah dan perdagangan barang jadi. Pedagang aganganbuka usahanya
di pasar, pinggir jalan, depan rumah, atau dengakehling. Saat ini ada pula
perdagangan yang dilakukan tanpa bertatap mukaag@ad dan pembeli
tidak bertemu secara langsung. Sebagai contoh rageedagangan lewat
internet. Perdagangan di internet, transaksi judl @ilakukan di internet.
Barang dan uang didapatkan melalui pengiriman. Nepardagangan seperti
ini harus hati-hati, karena sangat rawan penipuan.
7. Perindustrian

Perindustrian merupakan usaha mengolah bahan mewtajadi barang
setengah jadi atau barang jadi. Usaha perindusadanyang dilakukan dalam
skala kecil, sedang, dan besar. Industri besarahyas dilakukan dengan
membuat pabrik. Hasil industri, antara lain kaimkamnan instan, minuman
kaleng, gula, kabel, ban, dan sebagainya. Adapudusiri yang disebut
industri berat. Industri berat menghasilkan barbagng, seperti galangan

kapal, pesawat, dan lokomotif kereta api.
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8. Jasa

Jasa merupakan bentuk usaha ekonomi yang membeté@aga,
pikiran, maupun keahlian tertentu. Contohnya tukbagak, supir truk, dan
kuli bangunan. Usaha bidang jasa baik secara laggsuaupun tidak
langsung juga dipengaruhi sumber daya alam di sdaéwah. Seperti sopir
truk ada kalanya dibutuhkan untuk mengangkut surdbga alam dari desa
ke kota untuk dijual.
9. Pertambangan

Pertambangan merupakan usaha ekonomi yang mengsumfddler daya
alam dari dalam perut bumi. Usaha pertambangaryauig dilakukan dengan
peralatan sederhana. Contohnya adalah usaha pemganbaasir. Namun
banyak usaha pertambangan yang harus dilakukanadepgralatan yang
berat dan canggih. Misalnya pertambangan minyaki boettu bara, bijih besi,
dan emas. Negara kita merupakan salah satu negaggsil mnyak bumi.
Untuk mendapatkan minyak bumi harus melakukan george ke dalam
bumi. Setelah itu akan diperoleh minyak yang mas#mtah yang bercampur
dengan lumpur. Setelah itu dilakukan penyulingamlbh didapatkan minyak
bumi. Minyak bumi tersebut siap diolah menjadi ensolar, minyak tanah,

dan lain-lain.

Metode Pembelajaran
Metode Permainan



VII.

101

Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran Pertemuan 1

Kegiatan Awal (5 menit):

1.
2.

3.

Guru mengucapkan salam.

Guru melakukan apersepsi: siswa diajak mengamatibga macam-
macam sumber daya alam. Kemudian siswa diajak nmngekkan
gambar-gambar sumber daya alam tersebut berdagarkanya.

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran.

Kegiatan Inti (60 menit):

1.
2.

© ® N o

Guru menjelaskan materi secara singkat.

Siswa memperhatikan contoh dan langkah-langkah geemn ular

tangga.

Guru membagi siswa menjadi 10 kelompok dengan jondaggota

kelompok 5 orang.

Masing-masing kelompok diberikan alat permainam taagga.

Untuk memulai permainan, setiap siswa melemparleaiudSiswa yang
mendapatkan mata dadu terbesar maka berhak mergih@at bermain

terlebih dahulu. Sedangkan siswa dengan jumlah deda paling kecil

akan mendapatkan urutan bermain yang semakin akpabila terdapat
dua atau lebih siswa dengan jumlah mata dadu yamga smaka
pengocokan dadu dapat diulang kembali.

Siswa meletakkan pion di kotak start.

Siswa melemparkan kedua dadu.

Siswa menghitung angka yang ditunjukkan kedua dadu.

Siswa menggerakkan pion ke kotak berikutnya dirjelrton ular tangga
sesuai dengan angka yang ditunjukkan kedua dadu.

10. Jika pion siswa berhenti pada kotak yang ada gambag bawah



11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
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sebuah tangga, naiklah ke kotak yang ada gambag ugias tangga.
Sedangkan jika pion siswa berhenti pada kotak yateggambar kepala
ular, turunlah ke kotak yang ada gambar ekor ular.

Siswa mengambil dan membuka kartu soal dengan ngaiog sesuai
dengan nomor kotak yang ditempati pion.

Siswa menjawab pertanyaan yang ada dalam kartu paod lembar
jawaban yang tersedia dengan mencantumkan nama.

Siswa mengambil dan membuka kartu jawaban denganomgang
sesuai dengan nomor kotak yang ditempati pion.

Siswa mencocokkan jawabannya dengan jawaban yadgpset dalam
kartu jawaban.

Siswa yang mampu menjawab pertanyaan dengan bealea berhak
melangkah maju dua kotak. Sedangkan siswa yanlh dalam menjawab
pertanyaan harus mundur satu kotak atau kembadi baihk sebelumnya
kecuali berada di kotak awal atau start.

Siswa dengan pion yang berada pada posisi kotéledar atau kotak
dengan angka paling tinggi adalah pemenang damaiean ular tangga.
Semua kelompok menghentikan permainan ular tanggelab waktu

permainan mencapai 30 menit.

Kegiatan Akhir (5 menit):

1.

2.

Guru bersama siswa melakukan refleksi tentang plajaban yang telah
dilakukan dengan menggunakan metode permainan dertgatangga.

Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam.

Kegiatan Pembelajaran Pertemuan 2

Kegiatan Awal (5 menit):

1.
2.

Guru mengucapkan salam.
Guru mengajak semua siswa berdoa sesuai dengan aagim

kepercayaan masing-masing.
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Guru mengabsen siswa.

4. Guru melakukan apersepsi: melakukan tanya jawafgaesiswa tentang
soal-soal yang dirasa sulit dalam permainan ulangga pada
pembelajaran sebelumnya.

5. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran.

Kegiatan Inti (60 menit):

1. Setiap kelompok mempresentasikan hasil permaireantathgga di depan
kelas.

2. Guru membahas hasil permainan ular tangga dengdmamambar.

3. Siswa mengerjakan soal evaluasi.

Kegiatan Akhir (5 menit):

1. Guru bersama siswa menyimpulkan materi melaluidgayab.

2. Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam.

VIIl.  Sumber Dan Media Pembelajaran
1. Sumber Pembelajaran
a. Depdiknas. 2006. Kurikulum Tingkat Satuan Pendidik&€TSP) SD.
Jakarta: Depdiknas.
b. Hisnu, T. & Winardi. 2008!Imu Pengetahuan Sosial untuk kelas 4
SD/MI. Jakarta: PT. Galaxy Puspa Mega.
c. Pujiati, R. H. & Yuliati, U. 2008Cerdas Pengetahuan Sosial untuk
kelas4 SD/MI. Jakarta: PT. Galaxy Puspa Mega.
d. Umar, Suparna, Thayeb, Sunarto, Said, dan Ahma07.20PS
Terpadu untuk kelas 4 SD/MI. Jakarta: Erlangga.
2. Media Pembelajaran
a. Ular Tangga
b. Gambar



IX. Penilaian
1. Teknik penilaian
Tes tertulis
2. Bentuk instrumen
Uraian (Essay)
3. Instrumen Penilaian

a. Lembar Kerja Kelompok (terlampir)

b. Soal Evaluasi (terlampir)
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Perlengkapan permainan ular tangga ini yaitu kautantangga, 2 buah dadu,
sebuah gelas kecil untuk mengocok dadu, 5 buah gémgan warna yang
berbeda, kartu soal, kartu jawaban, lembar jawaldam, gambar tentang

aktivitas ekonomi dan sumber daya alam.

Karton Ular Tangga

Keterangan:

- Gambar di atas merupakan karton ular tangga yaag digunakan dalam
pembelajaran IPS pada pokok bahasan aktivitas ekiod@n sumber daya
alam siklus | di kelas IV SDN Tenggarang 03.
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- Pada karton ular tangga terdapat kotak-kotak kssilanyak 100 buah.
Dalam setiap kotak kecil tersebut mengandung seatang aktivitas
ekonomi dan sumber daya alam.

- Pada karton ular tangga terdapat gambar ular gjik@a berada dalam kotak
bergambar kepala ular, maka pion harus turun satkutak bergambar
ekor ular) dan gambar tangga (jika pion berada ndakotak yang
bergambar bagian bawah tangga, maka pion harus saarkpai kotak
bergambar bagian atas tangga).

- Kotak kecil bernomor 1 adalah start dan kotak kdwmgfnomor 100

merupakan finish dari permainan ular tangga.

Contoh Kartu Soal Permainan Ular Tangga

Kartu Soal

39) Contoh hewan ternak antara lain ................... ,
kerbau, kuda, kambing, ayam, dan itik.

Keterangan:
Gambar di atas merupakan contoh kartu soal yamg akgunakan dalam

permainan ular tangga.
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Soal Permainan Ular Tangga

Isilah titik-titik di bawah ini dengan jawaban yahgnar!

1)

3)

4)

5)

6)

7
8)

9)
10)

11)

12)
13)

14)

15)

Khusus no 1 tidak ada soal karena merupakan sarpdrmainan ular
tangga.

.............................. merupakan kekayadmmadi suatu tempat yang
dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan hidup

Sumber daya alam merupakan potensi daerah yang dapmakan
untuk kegiatan ekonomi, yakni untuk memenuhi........................
Sumber daya alam dibedakan menjadi 2 macam, Vyaitu
.............................. dan sumber daya ayamg tidak dapat diperbarui.
Sumber daya alam yang dapat diperbarui dapat tkhaskembali
karena siklus alam maupun ...............ccceeeee.

Contoh sumber daya alam yang dapat diperbaruiu yait, tanah,
.............................. , dan hewan.

.............................. merupakan lapisambyang paling atas.
.............................. berasal dari endaghbu letusan gunung berapi yang
bercampur dengan tanah.

Tanah vulkanik dapat ditemukan di ..........ccoaem......

Tanah vulkanik sangat baik untuk ...........cce...... karena sangat
subur.

.............................. berasal dari daunvdgiang jatuh ke tanah kemudian
membusuk dan bercampur dengan tanah.

Tanah humus dapat ditemukan di .............cw.... yang masih lebat.
Tanah humus sangat baik untuk bercocok tanam karena
.............................. berasal dari tumbwambuhan rawa yang
membusuk dan tertimbun selama bertahun-tahun.

Tanah gambut banyak terdapat di Sumatera, ....................., dan

Papua.
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16) Tanah gambut tidak baik untuk ....................... karena tidak subur.

17) e dapat dimanfaatkamtuk membuat berbagai
perabot rumah tangga, batu bata, dan kerajinan.

18) Semua makhluk hidup ...........cceevevnnnnnn. air..

19) Air dapat dimanfaatkan untuk memenuhi ....................... kita seperti
minum, memasak, mandi, dan mencuci.

20) dalam jumlah yangnyak dimanfaatkan untuk
memelihara ikan, mengairi sawah, pembangkit listdlan sebagai
sarana transportasi dan olahraga.

21) s merupakan tanamasilhgertanian yang meliputi
hasil sawah, tegal, dan ladang.

22) Contoh tanaman pertanian, yakni padi, .....ccccommmeeeeeen., buah-
buahan, gandum, dan ubi.

23) s terdiri dari tanamaerkebunan di dataran tinggi dan
tanaman perkebunan dataran rendah.

24) Contoh tanaman perkebunan di dataran tinggi adadagkeh, teh, dan

25) Contoh tanaman perkebunan di dataran rendah adalah
............................... , karet, tebu, datalpa sawit.

26) Masing-masing tanaman perkebunan dapat dimanfaatiatuk
kebutuhan manusia misalnya tebu digunakan untuk buem

27) e merupakan tanamangytumbuh di hutan.

28) Tanaman hutan banyak diambil kayunya sebagal............ccccco..
dan perabot rumah tangga.

29) Contoh tanaman hutan yakni kayu kruing, ........ccccccceeeeen. , kayu
meranti, dan rotan.

30) Tanaman air yang banyak dimanfaatkan antara lain............c..........

dan alga.



31)
32)

33)

34)

35)

36)

37)

38)

39)

40)

41)

42)

43)

44)

45)
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Rumput laut dimanfaatkan untuk membuat ........................
............................... dapat dibedakan jaén3, yaitu sebagai berikut
hewan liar, hewan peliharaan, dan hewan ternak.
................................ merupakan hewangyhidup bebas di alam.
Contoh hewan liar seperti kijang, gajah, ....cccee..............., dan buaya.
Hewan liar seperti harimau dan buaya diambil .........................
untuk dibuat pakaian.

................................ merupakan hewamgydiasa dipelihara manusia
untuk kesenangan atau hobby.

Contoh hewan peliharaan adalah ........................, burung, hamster,
dan anjing.

................................ merupakan hewangyaengaja dikembangbiakkan
untuk kebutuhan konsumsi maupun industri.

Contoh hewan ternak antara lain ....................... , kerbau, kuda,
kambing, ayam, dan itik.

Hewan ternak dapat dimanfaatkan ............cww......, telur, kulit, bulu,
dan susunya.

................................ yaitu sumber daglam yang tidak dapat kita
hasilkan kembali setelah kita menggunakannya.

Sumber daya alam yang tidak dapat diperbarui dédipatiakan menjadi
3, yakni ..., , sumbeayd alam mineral bukan logam,
dan sumber daya energi.

Sumber daya alam yang termasuk mineral logam antana
................................ , perak, platinagsh timah, nikel, tembaga,
aluminium, dan mangan.

Untuk mengambil sumber daya alam mineral logamdemgan cara
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47)

48)

49)

50)

51)

52)

53)

54)

55)
56)

57)

58)

59)
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Barang-barang tambang dimanfaatkan, antara laiukumhembuat
perhiasan, ........cccceeeeeeeeeeeeee. , darbbgai perabot rumah tangga.
Sumber daya alam mineral bukan logam (batu-batyserunjang
............................... misalnya pasir lagrbatu kapur, marmer, kaolin,
intan, mika, asbes, batu granit, bentonit dan liziim-

............................... dapat dimanfaatkertuk bahan bangunan, perabot
rumah tangga, korek api, batu baterai, dan pupuk.
............................... merupakan sumberyadaalam yang dapat
dimanfaatkan sebagai penghasil tenaga atau bakan ba

Sumber daya energi di Indonesia meliputi minyak bwas alam, batu
bara, ....cccooovveiiiiiiiie , dan tenagya.

Untuk mendapatkan minyak bumi, gas alam, dan bata Hilakukan
............................... dan pertambangan.

............................... yang telah dioldkaa menghasilkan bensin, solar,
minyak tanah, avtur, oli, plastik, lilin, dan aspal

............................... setelah diolah akaenghasilkan LNG/ gas alam
cair dan LPG/ gas alam yang dimampatkan.

LNG sering digunakan sebagai bahan untuk membuat
LPG sering digunakan sebagai ...............coume... KOMpPOr gas.
............................... dapat dimanfaatisathagai bahan bakar baik untuk
kereta api, kapal laut, maupun pembangkit listrik.

Manusia melakukan berbagai jenis usaha dalam..........................
sumber daya alam.

Sumber daya alam dipakai untuk memakmurkan hidujurige
Sumber daya alam ada yang dimanfaatkan secarautagngdamun ada

pula sumber daya alam yang harus ..........ccceeeeeen. terlebih dahulu.
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60) Bentuk-bentuk ............cccceiiiiiiinnnnes agalanemanfaatkan sumber daya
alam antara lain pertanian, perkebunan, perikapeternakan, kerajian,
perdagangan, perindustrian, jasa, dan pertambangan.

B61) i merupakan bentugkaha mengolah tanah dan
menanaminya dengan berbagai jenis tanaman.

62) Bentuk usaha pertanian dapat dibagi menjadi 3 macgakni,
................................ tegal, dan ladang

63) Sawah merupakan bentuk pertanian pada ........ccc............

64) s pertanian padaatabasah adalah padi.
65) e merupakan bentekignian pada lahan kering.
66) Hasil pertanian tegal antara lain tebu, nanas,........cccccccoeeeeee. , ubi,

dan singkong.
67) Ladang merupakan bentuk pertanian yang dibuat denga
68) Hasil ladang antara lain singkong, gandum, dan.............cc..........
69) Perkebunan dapat dibedakan menjadi 2, yakni penleabuli dataran
rendah dan ............cccoeiivviiiinnnns
70) Contoh hasil perkebunan yaitu kelapa sawit dan.........................

71) Bentuk usaha perikanan dapat dibedakan menjadaiiyperikanan

laut dan .......ccccceevviiiiiinnenn,
T2) s merupakan bentakha menangkap ikan di laut.
73) Hasil perikanan laut antara lain .........................., cumi-cumi, bawal,
dan udang.

74) Perikanan darat merupakan bentuk perikanan dengsramgkap atau
memelihara ikan selain dilaut misalnya di sungaimpang,
................................ dan aquarium.

75) Hasil perikanan darat antara lain mujaer, mas, kaoian
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Hasil perikanan darat selain untuk ......................... juga digunakan
untuk hiasan.

Peternakan merupakan usaha memelihara .....ommeeee..... UNtUK
dikonsumsi sendiri taupun dijual.

Berdasarkan hewan yang diternakkan peternakan akbedmenjadi 3,
yaitu ternak hewan besar, ternak hewan kecil, dan.........................
Hewan yang termasuk ................ccccceees ,yaitu sapi, kuda, dan
kerbau.

Hewan yang termasuk hewan ternak kecil, yaitu kambi
................................ , dan babi.

Hewan yang termasuk hewan ternak unggas, yaitl............cceevvennn. ,
itik, dan angsa.

................................ merupakan usahamimeéat suatu barang dengan
keterampilan tertentu.

Banyak bahan yang sebelumnya tidak begitu bergikaa ljerda di
tangan yang terampil berubah menjadi .....ceeeeo...... dan
menarik.

................................ yang sering digkewa dalam usaha kerajinan
antara lain daun pandan, bambu, tanah liat, bau, lthrng-barang
bekas.

Hasil kerajinan antara lain ............ccccceeeeee.. tikar, tas, patung, dan
souvenir.

Perdagangan merupakan usaha mengambil keuntungammdajual
Usaha perdagangan meliputi perdagangan bahan medtah
................................ ada yang membuksahanya di pasar, depan

rumah, pinggir jalan atau dengan berkeliling.
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Perdagangan ini dilakukan tanpa bertatap muka,nba@an uang
didapatkan  melalui  pengiriman. Perdagangan ini bdise

Perindustrian merupakan usaha mengolah ....................... menjadi
barang setengah jadi atau barang jadi.

Usaha perindustrian ada yang dilakukan dalam dedd, sedang, dan
................................ antara lain kamakanan instan, minuman kaleng,
gula, kabel, ban, dan sebagainya.

................................ menghasilkan bgrarang seperti galangan
kapal, pesawat, dan lokomotif kereta api.

................................ merupakan bentuksaha ekonomi yang
memberikan tenaga, pikiran, maupun keahlian tartent

Contoh usaha jasa yaitu ............ccccvvvuunnn. supir truk, kuli bangunan.
Usaha bidang jasa baik secara langsung maupun l@dgsung juga
dipengaruhi sumber daya alam di suatu ........ccccc...........
................................ merupakan usahanekni yang mengambil sumber
daya alam dari dalam perut bumi.

Usaha pertambangan ada yang dilakukan denagn grers&tderhana.
Contohnya adalah ...

100) Usaha pertambangan yang harus dilakukan dengalatagrgyang berat

dan canggih, misalnya ............cccccceie v ..batu bara, bijih besi, dan

emas.
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Contoh Kartu Jawaban Permainan Ular Tangga

Kartu Jawaban

39) Sapi

Keterangan:

Gambar di atas merupakan contoh kartu jawaban gkag digunakan dalam

permainan ular tangga.

2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)
10)
11)
12)
13)
14)

Kunci Jawaban Permainan Ular Tangga
Sumber daya alam
Kebutuhan manusia
Sumber daya alam yang dapat diperbarui
Perkembangbiakan
Tumbuhan
Tanah
Tanah vulkanik
Lereng-lereng gunung berapi
Bercocok tanam
Tanah humus
Hutan-hutan
Sangat subur

Tanah gambut
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20)
21)
22)
23)
24)
25)
26)
27)
28)
29)
30)
31)
32)
33)
34)
35)
36)
37)
38)
39)
40)
41)
42)
43)

Kalimantan
Pertanian

Tanah liat
Memerlukan
Kebutuhan sehari-hari
Air

Tanaman pertanian
Sayur-sayuran
Tanaman perkebunan
Tembakau

Pohon kelapa

Gula

Tanaman hutan
Bahan bangunan
Kayu jati

Rumput laut
Agar-agar

Hewan

Hewan liar
Harimau

Kulitnya

Hewan peliharaan
Kucing

Hewan ternak

Sapi

Daging

Sumber daya alam yang tidak dapat diperbarui

Sumber daya alam mineral logam

Emas
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57)
58)
59)
60)
61)
62)
63)
64)
65)
66)
67)
68)
69)
70)
71)
72)

Menambang
Barang tambang
Kabel

Industri

Batu-batuan

Sumber daya energi

Panas bumi
Pengeboran
Minyak bumi
Gas alam
Pupuk

Bahan bakar
Batu bara
Memanfaatkan
Warga negara
Diolah

Kegiatan ekonomi
Pertanian
Sawah

Lahan basah
Hasil utama
Tegal

Jagung
Membuka hutan

Singkong

Perkebunan di dataran tinggi

Rempah-rempah
Perikanan darat

Perikanan laut
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Tongkol

Kolam

Lele

Kebutuhan pangan
Hewan

Ternak hewan unggas
Hewan ternak besar
Kelinci

Ayam

Kerajinan

Barang yang lebih berguna
Bahan-bahan

Gerabah

Barang

Perdagangan barang jadi
Pedagang

Perdagangan lewat internet
Sangat rawan penipuan
Bahan mentah

Besar

Hasil industri

Industri berat

Jasa

Tukang becak

Daerah

Pertambangan

Usaha penambangan pasir

100) Pertambangan minyak bumi
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Lembar Jawaban Permainan Ular Tangga Siklus | Q\
¥
(0
Nama Kelompok e —————
Nama Anggota Kelompok : L s
2
3
A, e
D
J
N
Nomor Soal Jawaban Nama Penjawab
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Format Kriteria Penilaian Permainan Ular Tangga:
Skor tiap soal = 10

Nilai = jumlah total skor yang diperoleh

Contoh Media Gambar tentang Aktivitas Ekonomi damBer Daya Alam

Gambar rumput laut

Gambar jagung Gambar sapi
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Gambar emas Gambar gerabah

Keterangan:
Gambar di atas merupakan contoh media gambar yaargdigunakan untuk

membahas jawaban dari hasil permainan ular tanglys $.

Soal Tes

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut ini dergjzat!'t

1) Sebutkan 2 macam sumber daya alam!

2) Sebutkan 4 sumber daya alam yang dapat diperbaruBdsumber daya
alam yang tidak dapat diperbarui!

3) Jelaskan 4 manfaat air dalam kehidupan sehari-hari!

4) Mengapa batu bara termasuk sumber daya alam yala tilapat
diperbarui?

5) Bagaimana proses mendapatkan minyak bumi yangdsedgph menjadi

bahan bakar?



1)

2)

3)
4)

5)
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Kunci Jawaban
Sumber daya alam yang dapat diperbarui dan sumdyga dlam yang
tidak dapat diperbarui.
Sumber daya alam yang dapat diperbarui, contohnyanah, air,
tumbuhan, dan hewan.
Sumber daya alam yang tidak dapat diperbarui, tmyt : sumber daya
alam mineral logam, sumber daya alam mineral bldgam, dan sumber
daya energi.
Minum, memasak, mandi, dan mencuci.
Karena batu bara tidak dapat kita hasilkan kemlsadielah kita
menggunakannya.
Untuk mendapatkan minyak bumi harus melakukan george ke dalam
bumi. Setelah itu akan diperoleh minyak yang masiantah yang
bercampur dengan lumpur. Kemudian dilakukan pengalh barulah
didapatkan minyak bumi. Minyak bumi tersebut siaplah menjadi

bahan bakar.
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Kriteria Penilaian Tes:
Skorsoalno1l = 15
Skorsoalno2 = 20
Skor soalno3 = 10
Skor Soalno4= 20
Skor soalno5 = 35
Skor maksimal= 100

Nilai = Skor yanq diperolehx 100

Skor maksimal

Bondowoso, 19 Januari 2012

Guru Kelas IV Observer

Hj. Subandiah, A.Ma.Pd Endang Sudarti
NIP. 19550223 197403 2 001 NIM. 090210204150
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E.3 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Siklus Il (P&muan 1 dan 2)

RENCANA PERBAIKAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Sekolah : SDN Tenggarang 03
Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Sosial
Kelas / Semester v/l
Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit

I. Standar Kompetensi

Mengenal sumber daya alam, kegiatan ekonomi, damkman teknologi di

lingkungan kabupaten/ kota dan provinsi.

ll. Kompetensi Dasar

Mengenal aktivitas ekonomi yang berkaitan denganb&r daya alam dan

potensi lain di daerahnya.

[1l. Indikator
1. Kognitif
a. Produk

* Menjelaskan perlunya melestarikan sumber daya alam.
* Menyebutkan bentuk-bentuk kegiatan ekonomi di da&apat
tinggalnya.
* Mempresentasikan hasil permainan ular tangga dard&plas.
b. Proses

Menunjukkan tempat kegiatan ekonomi yang ada diadenya.
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2. Afektif
a. Mengembangkan perilaku berkarakter, meliputi: tamgg jawab,
jujur, disiplin.
b. Mengembangkan keterampilan sosial, meliputi: menpehdengar
yang baik dan berlatih berkomunikasi verbal daisanl.
3. Psikomotorik
a. Melakukan permainan ular tangga.

b. Menulis jawaban dari soal permainan ular tangga.

IV. Tujuan Pembelajaran
1. Kognitif
a. Produk

e Diberikan soal melalui permainan ular tangga, sismampu
menjelaskan perlunya melestarikan sumber daya alam.

e Diberikan soal melalui permainan ular tangga, sismampu
menyebutkan bentuk-bentuk kegiatan ekponomi di ataer
tempat tinggalnya.

e Dengan lembar jawaban hasil permainan ular tanggaya
mampu mempresentasikan hasil permainan ular tadigdepan
kelas.

b. Proses
Disediakan media gambar, siswa mampu menunjukkanpae
kegiatan ekonomi yang ada di daerahnya.
2. Afektif
a. Terlibat dalam proses pembelajaran yang batmpagla siswa, sambil
mengembangkan perilaku berkarakter, meliputi: tanggjawab,

jujur, disiplin.
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b. Terlibat dalam proses pembelajaran yang batpeda siswa, sambil
mengembangkan keterampilan sosial, meliputi: merpathdengar
yang baik, dan berlatih berkomunikasi verbal ddisda.

3. Psikomotorik

a. Diberikan alat permainan, siswa mampu melakukamagran ular
tangga sesuai dengan peraturan yang telah ditantuka

b. Diberikan kartu soal dan lembar jawaban, siswa mammgnulis

jawaban dari soal permainan ular tangga.

V. Materi Pokok
Aktivitas Ekonomi dan Sumber Daya Alam

C. Usaha Pelestarian Sumber Daya Alam

Sumber daya alam merupakan karunia Tuhan yang dananfaatkan
dengan sebaik-baiknya. Dalam memanfaatkan sumbga dlm tersebut
tidak boleh dengan seenaknya. Jika saat ini kitagale seenaknya
menggunakan, maka suatu saat kita akan menemuilahaddanusia akan
kesulitan untuk memenuhi kebutuhan hidupnya. Sumdaga alam yang
dapat diperbarui pun, jika pemanfaatannya denganagaya, lama-kelamaan
juga akan punah. Usaha pelestarian sumber daya blos senantiasa
dilakukan agar sumber daya alam tidak punah. Calestarian sumber daya
alam adalah sebagai berikut:
1) Usaha Pelestarian Tanah

Tanah yang subur bermanfaat bagi makhluk hidup.ugi@ahnmemakan
berbagai jenis hewan. Hewan memakan tumbuhan. Toambbisa tumbuh
dengan baik pada tanah yang subur. Berarti seaagsling maupun tidak
langsung semua makhluk hidup membutuhkan tanah salogr. Tanah yang
subur memiliki lapisan yang disebut humus. Humutetzk pada lapisan
tanah yang paling atas. Humus akan hilang bilaklisrioleh air. Penanaman

pohon-pohon dapat mencegah terkikisnya humus. Targd bisa menjadi
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tidak subur jika terkena polusi. Penyebab polusataadalah bahan-bahan
beracun seperti sabun dan limbah pabrik. Tanahshatap dipelihara supaya
tetap subur dan tidak tandus. Caranya sebagaiuberik
a. Melakukan pemupukan secara benar.
a. Tidak mencemari tanah dengan sampah-sampah plastik.
b. Menanam beberapa jenis tanaman secara bergiliran.
c. Tidak menebang semua pohon-pohon besar.
2) Usaha Pelestarian Air

Air merupakan kebutuhan mutlak setiap makhluk hididanusia,
tumbuhan, dan hewan membutuhkan air yang bersha @elestarian air
antara lain:
a. Menanam banyak pohon.
b. Menjaga kelestarian hutan.
c. Tidak membuang sampah ke sungai atau ke laut.
d. Menghemat pemakaian air.
e. Menghindari menangkap ikan menggunakan bom (dinadah pukat

harimau.

3) Usaha Pelestarian Sumber Daya Alam Mineral Logam

Logam merupakan bahan yang sulit diuraikan tanadramy-barang
yang berasal dari logam, jika dibuang dapat mengeadisi tanah dan air.
Pelestarian logam dapat dilakukan dengan cara mendang barang-barang
bekas. Mendaur ulang barang bekas bisa dengan uneyebkembali atau
membuat kreasi baru barang bekas menjadi baramgdaig bermanfaat.
4) Usaha Pelestarian Sumber Daya Energi

Sumber daya energi merupakan sumber daya yang &g tenaga.
Sumber daya energi seperti minyak bumi, gas alam,batu bara merupakan
sumber daya yang penting bagi kita. Sumber dayagenersebut dapat
dimanfaatkan untuk bahan bakar dan listrik. Sunt@gra energi suatu saat

bisa habis.
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Pelestarian sumber daya energi dengan cara:
a. Berhemat bahan bakar dan listrik.
b. Memanfaatkan sumber daya energi alternatif, sepewrgi air, energi
matahari, dan energi nuklir.
D. Kegiatan Ekonomi Penduduk
Manusia melakukan berbagai upaya agar dapat memkehttuhan

hidupnya. Semua kegiatan manusia untuk memenuhitidedn hidupnya
disebut sebagai kegiatan ekonomi. Di lingkunganitgelbanyak kegiatan
ekonomi yang dilakukan penduduk. Contohnya pedag@ngalan di pasar,
guru mengajar di kelas, buruh bekerja di pabrikapemencangkul di sawah,
dan lain-lain. Kegiatan ekonomi pada dasarnya ddipa@dakan menjadi tiga,
yaitu:
1. Kegiatan Produksi

Kegiatan produksi merupakan kegiatan manusia yaeggimasilkan
barang atau jasa. Kegiatan yang menghasilkan bamorgohnya adalah
bercocok tanam, mendirikan pabrik, dan usaha kenajiSedangkan kegiatan
yang menghasilkan jasa atau pelayanan, misalnygadiersopir angkot,
tukang cukur, guru, dan dokter. Orang yang melakukagiatan produksi
disebut produsen.
2. Kegiatan Konsumsi

Kegiatan konsumsi merupakan kegiatan menggunalan raenikmati
hasil-hasil produksi. Contoh kegiatan konsumsi,nyakakan nasi, minum
susu, berpakaian, dan bersepatu. Orang yang melakkggiatan konsumsi
disebut konsumen. Konsumen disebut juga pemakaia Basarnya semua
orang adalah konsumen.
3. Kegiatan Distribusi

Kegiatan distribusi merupakan kegiatan penyaluary dan jasa dari

produsen ke konsumen. Kegiatan distribusi sanganhdigfaat agar barang
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dan jasa dapat tersalurkan ke semua tempat. Pkupeistribusi disebut
distributor. Para penyalur, pedagang, dan ageraladistributor.

Kegiatan ekonomi terutama kegiatan produksi datrildisi mencakup
banyak bidang, antara lain bidang pertanian, penkab, perikanan,

peternakan, kerajinan, perdagangan, perindusfeaa, dan pertambangan.

Metode Pembelajaran

Metode Permainan

Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran Pertemuan 1

Kegiatan Awal (5 menit):

1. Guru mengucapkan salam.

2. Guru melakukan apersepsi: siswa diajak mengamatibga macam-
macam tempat kegiatan ekonomi. Kemudian siswa ldiaanunjukkan
tempat kegiatan ekonomi yang ada di daerahnya.

3. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran.

Kegiatan Inti (60 menit):

1. Guru menginformasikan pada siswa tentang aspelkcagpag akan
dinilai selama proses pembelajaran.

2. Guru memberikan beberapa pertanyaan untuk menggaampuan awal
siswa.

3. Siswa memperhatikan contoh dan langkah-langkah gean ular
tangga.

4. Siswa membentuk kelompok sesuai dengan kelompok pademuan
sebelumnya.

5. Masing-masing kelompok diberikan alat permainarr téangga, kartu

soal, kartu jawaban, dan lembar jawaban.
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Guru menginformasikan tentang pemberian penghargada pertemuan
berikutnya pada kelompok yang mempunyai nilai neygi.

Siswa secara berkelompok melakukan pembelajaraalunglermainan
ular tangga sesuai dengan aturan yang telah dkamtu

Untuk memulai permainan, setiap siswa melemparkatudSiswa yang
mendapatkan mata dadu terbesar maka berhak mergih@at bermain
terlebih dahulu. Sedangkan siswa dengan jumlah oeda paling kecil
akan mendapatkan urutan bermain yang semakin gha. Apabila
terdapat dua atau lebih siswa dengan jumlah mata gang sama maka
pengocokan dadu dapat diulang kembali.

Siswa meletakkan pion di kotak start.

Siswa melemparkan kedua dadu.

Siswa menghitung angka yang ditunjukkan kedua dadu.

Siswa menggerakkan pion ke kotak berikutnya dirjelrton ular tangga
sesuai dengan angka yang ditunjukkan kedua dad#ta. pion siswa
berhenti pada kotak yang ada gambar ujung bawahakeltangga,
naiklah ke kotak yang ada gambar ujung atas tar®g@angkan jika pion
siswa berhenti pada kotak yang ada gambar kepalatutunlah ke kotak
yang ada gambar ekor ular.

Siswa mengambil dan membuka kartu soal dengan ngaog sesuai
dengan nomor kotak yang ditempati pion.

Guru memberikan batasan waktu untuk menuliskan hawadari soal
permainan.

Siswa menjawab pertanyaan yang ada dalam kartu paodd lembar
jawaban yang tersedia dengan mencantumkan nama.

Siswa mengambil dan membuka kartu jawaban dengamomgang
sesuai dengan nomor kotak yang ditempati pion.

Siswa mencocokkan jawabannya dengan jawaban yadgped dalam

kartu jawaban. Siswa yang mampu menjawab pertangilaagan benar
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maka berhak melangkah maju dua kotak. Sedangkara srang salah
dalam menjawab pertanyaan harus mundur satu ktaakkembali pada
kotak sebelumnya kecuali berada di kotak awal sta.

Siswa dengan pion yang berada pada posisi kotéledar atau kotak
dengan angka paling tinggi adalah pemenang damaiean ular tangga.
Semua kelompok menghentikan permainan ular tanggelab waktu

permainan mencapai 30 menit.

Kegiatan Akhir (5 menit):

1.

2.

Guru bersama siswa melakukan refleksi tentang plajaban yang telah
dilakukan dengan menggunakan metode permainan dertgatangga.

Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam.

Kegiatan Pembelajaran Pertemuan 2

Kegiatan Awal (5 menit):

1.
2.

5.

Guru mengucapkan salam.

Guru mengajak semua siswa berdoa sesuai dengan aagim
kepercayaan masing-masing.

Guru mengabsen siswa.

Guru melakukan apersepsi: mengingatkan siswa tgntamateri
pertemuan sebelumnya.

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran.

Kegiatan Inti (60 menit):

1.

2.

Setiap kelompok mempresentasikan hasil permairamntahgga di depan
kelas. Sedangkan kelompok yang lain diminta untukenymmak,
memberikan pertanyaan, ataupun memberikan maswdadk kelompok
yang sedang melakukan presentasi dengan baik gan.so

Guru membahas hasil permainan ular tangga dengdiamambar.
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3. Guru memberikan penghargaan kepada 3 kelompok ikerdan
memberikan motivasi kepada kelompok yang belum dsrhuntuk
meningkatkan kinerjanya.

4. Siswa mengerjakan soal evaluasi.

Kegiatan Akhir (5 menit):

1. Guru bersama siswa menyimpulkan materi melaluidgayab.

2. Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam.

Sumber Dan Media Pembelajaran
1. Sumber Pembelajaran
a. Depdiknas. 2006. Kurikulum Tingkat Satuan Pendidik&TSP) SD.
Jakarta: Depdiknas.
b. Hisnu, T. & Winardi. 2008lImu Pengetahuan Sosial untuk kelas 4
D/MI. Jakarta: PT. Galaxy Puspa Mega.
c. Pujiati, R. H. & Yuliati, U. 2008Cerdas Pengetahuan Sosial untuk
kelas4 SD/MI. Jakarta: PT. Galaxy Puspa Mega.
d. Umar, Suparna, Thayeb, Sunarto, Said, dan Ahma@7.20PS
Terpadu untuk kelas 4 SD/MI. Jakarta: Erlangga.
2. Media Pembelajaran
a. Ular Tangga

b. Gambar tentang aktivitas ekonomi dan sumber daya.al

Penilaian

1) Teknik penilaian
Tes tertulis

2) Bentuk instrumen

Uraian (Essay)
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3) Instrumen Penilaian
a. Lembar Kerja Kelompok (terlampir)

b. Soal Evaluasi (terlampir)
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Perlengkapan permainan ular tangga ini yaitu kautantangga, 2 buah dadu,
sebuah gelas kecil untuk mengocok dadu, 5 buah gémgan warna yang
berbeda, kartu soal, kartu jawaban, lembar jawaldam, gambar tentang

aktivitas ekonomi dan sumber daya alam.

Karton Ular Tangga

Keterangan:

- Gambar di atas merupakan karton ular tangga yaag digunakan dalam
pembelajaran IPS pada pokok bahasan aktivitas ekiod@n sumber daya
alam siklus Il di kelas IV SDN Tenggarang 03.

- Pada karton ular tangga terdapat kotak-kotak ksebanyak 60 buah.
Dalam setiap kotak kecil tersebut mengandung seatahg aktivitas
ekonomi dan sumber daya alam.

- Pada karton ular tangga terdapat gambar ular gjika berada dalam kotak
bergambar kepala ular, maka pion harus turun sahgak bergambar

ekor ular) dan gambar tangga (jika pion berada ndakotak yang
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bergambar bagian bawah tangga, maka pion harus gaaikpai kotak
bergambar bagian atas tangga).
- Kotak kecil bernomor 1 adalah start dan kotak kdw#rnomor 60

merupakan finish dari permainan ular tangga.

Contoh Kartu Soal Permainan Ular Tangga

Kartu Soal

36) Sumber daya energi seperti minyak bumi, gas
alam, dan .......ccccceeeriniienens merupakan sumber

daya yang penting bagi kita.

Keterangan:
Gambar di atas merupakan contoh kartu soal yalan akgunakan dalam

permainan ular tangga.
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Soal Permainan Ular Tangga

Isilah titik-titik di bawah ini dengan jawaban yahgnar!

1)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

10)

11)

12)

13)
14)

Khusus no 1 tidak ada soal karena merupakan sarpdrmainan ular
tangga.

.............................. merupakan karunidhdm yang harus dimanfaatkan
dengan sebaik-baiknya.

Dalam .....ccccoovviiiiiiiiiinnn, sumber dayanal tidak boleh dengan
seenaknya.

Jika saat ini kita dengan seenaknya menggunakamesudaya alam,
maka suatu saat kita akan menemui .........ccceeeeee....

Masalah yang timbul karena penggunaan sumber diya dengan
seenaknya, yaitu manusia akan Kkesulitan untuk memen
Sumber daya alam yang dapat diperbarui pun, jikagoéaatannya
dengan seenaknya, lama-kelamaan juga akan.....................

Agar sumber daya alam tidak cepat punah, maka usaha
.............................. sumber daya alanubaenantiasa dilakukan.

Cara pelestarian sumber daya alam, antara lain,...................... ,
usaha pelestarian air, usaha pelestarian sumbeax dEyn mineral
logam, dan usaha pelestarian sumber daya energi.

Tanah yang subur bermanfaat bagi ......................

Manusia memakan berbagai jenis hewan, hewan mentakaouhan,
dan . bisa tumbuh gim baik pada tanah yang
subur.

Secara langsung maupun tidak langsung semua makhidip
membutuhkan tanah yang ............ccccccc

.............................. yang subur memilégpisan yang disebut humus.
.............................. terletak pada lapisanah yang paling atas.

Humus akan hilang bila terkikis oleh ..........ccc...........



15)
16)
17)
18)
19)
20)
21)
22)
23)
24)
25)
26)

27)

28)
29)

30)

31)
32)
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Penanaman ..........cccocceeeiiiennnnnn. dapat mgalc terkikisnya humus.
Tanah juga bisa menjadi tidak subur jika terkena........................
Penyebab polusi tanah adalah ......................

Bahan-bahan beracun yang dapat menyebabkan palush,t seperti

Tanah harus tetap .....cccccceeeeiiiiiinnnnnn. paga tetap subur dan tidak
tandus.

Salah satu cara memelihara tanah, yakni melakukan......................

secara benar.

Tidak mencemari tanah dengan ...............cce.... MErupakan cara yang
dapat dilakukan dalam memelihara tanah.

Kita juga bisa menanam beberapa jenis .......ccccccoeen..n. secara

bergiliran, agar kelestarian tanah tetap terpdili@ngan baik.

Kita tidak boleh ...........ccccccceeeinnn. seapohon-pohon besar.

Air merupakan ........ccccoeeeeeveiiiinnnnn. mutktiap makhluk hidup.
Manusia, tumbuhan, dan ..............cccceeeeees membutuhkan air yang
bersih.

Salah satu cara pelestarian air, yaitu menanam aBany
Kita harus ikut serta dalam menjaga kelestarian....................... , agar

kelestarian air tetap terjaga.

Kita tidak boleh membuang ......................... ke sungai atau ke laut.
Dalam kehidupan sehari-hari, kita harus ....................... pemakaian
air.

Kita harus menghindari menangkap ...........cccc........ menggunakan

bom (dinamit) dan pukat harimau.
.............................. merupakan bahan ysuig diuraikan tanah.
.............................. yang berasal dagdm, jika dibuang dapat menjadi

polusi tanah dan air.



33)

34)

35)

36)

37)

38)
39)

40)

41)

42)

43)

44)

45)

46)
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Pelestarian logam dapat dilakukan dengan cara.......................
barang-barang bekas.

Mendaur ulang ........ccccceeivinniiinnnnnn. bisangan meleburnya kembali
atau membuat kreasi baru barang bekas menjadi dden yang
bermanfaat.

.............................. merupakan sumberadggng menghasilkan tenaga.
Sumber daya energi seperti minyak bumi, gas alanan d
.............................. merupakan sumberadggng penting bagi kita.
Sumber daya energi dapat dimanfaatkan untuk................... dan
listrik.

Sumber daya energi suatu saat bisa .......cccccceu....

Salah satu cara pelestarian sumber daya enefgii parhemat bahan
bakardan ...........ccccvviiinnnnnnn.

Memanfaatkan sumber daya energi alternatif, sepentergi air,
............................. dan energi nuklir myeakan salah satu cara
pelestarian sumber daya energi.

Manusia melakukan berbagai upaya agar dapat memenuh
Semua kegiatan manusia untuk memenuhi kebutuhapmya disebut
sebagai .......ccoooeviiiiiinn,

Di lingkungan sekitar banyak kegiatan ekonomi yadiggpkukan
Contoh kegiatan ekonomi yang dilakukan pendudulituypedagang
berjualan di pasar, ...........cccceevvnnnnnnn. engajar di kelas, buruh bekerja
di pabrik, petani mencangkul di sawah, dan lain:lai

Pedagang melakukan kegiatan ekonomi dengan cafjaala@ di

Buruh melakukan kegiatan ekonomi dengan cara lekedi



47)

48)

49)

50)

51)
52)

53)
54)
55)
56)
57)
58)

59)
60)
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Kegiatan ekonomi pada dasarnya dapat dibedakanadietiga, yakni
kegiatan ...........ccccevevevinnnnns , kegiatam&oamsi, dan kegiatan distribusi.
Kegiatan produksi merupakan kegiatan manusia yaegghmasilkan
barang atau .............cceeevveenn.

Kegiatan yang menghasilkan barang, contohnya adeetocok tanam,
mendirikan pabrik, dan ...............ccccooeee

Kegiatan yang menghasilkan jasa atau pelayanamlmgag menjadi
............................. , tukang cukur, gudan dokter.

Orang yang melakukan kegiatan produksi disebut......................
Kegiatan ..........cccccvvviennnnnns merupakangigg&an menggunakan atau
menikmati hasil-hasil produksi.

Contoh kegiatan konsumsi, yakni ............commm..., MiNUM SUSU,
berpakaian, dan bersepatu.

Orang yang melakukan kegiatan konsumsi disebut.....................
Konsumen disebut juga ........ccccoeeveeevennnnnnn.

Kegiatan ..........cccevvviienenns merupakagi&tan penyaluran barang dan
jasa dari produsen ke konsumen.

Kegiatan distribusi sangat bermanfaat agar bardag jasa dapat
tersalurkan ke semua ............ccoeeeeeeeeenn.

Para pelaku distribusi disebut ............comm...

Para penyalur, pedagang, dan ......................adalah distributor.
Kegiatan ekonomi terutama kegiatan produksi datriblissi mencakup
banyak bidang, antara lain bidang pertanian, perka, perikanan,
peternakan, kerajinan, perdagangan, ........cc........., jasa, dan

pertambangan.
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Contoh Kartu Jawaban Permainan Ular Tangga

Kartu Jawaban

36) Batu bara

Keterangan:
Gambar di atas merupakan contoh kartu jawaban gkag digunakan dalam

permainan ular tangga.

Kunci Jawaban Permainan Ular Tangga

2) Sumber daya alam
3) Memanfaatkan

4) Masalah
5) Kebutuhan hidupnya
6) Punah

7) Pelestarian

8) Usaha pelestarian tanah
9) Makhluk hidup

10) Tumbuhan

11) Subur

12) Tanah

13) Humus

14) Air



15)
16)
17)
18)
19)
20)
21)
22)
23)
24)
25)
26)
27)
28)
29)
30)
31)
32)
33)
34)
35)
36)
37)
38)
39)
40)
41)
42)
43)

Pohon-pohon
Polusi

Bahan-bahan beracun

Limbah pabrik
Dipelihara

Pemupukan

Sampah-sampah plastik

Tanaman
Menebang
Kebutuhan
Hewan

Pohon

Hutan

Sampah
Menghemat

Ikan

Logam
Barang-barang
Mendaur ulang
Barang bekas
Sumber daya energi
Batu bara

Bahan bakar
Habis

Listrik

Energi matahari
Kebutuhan hidupnya
Kegiatan ekonomi
Penduduk
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44)
45)
46)
47)
48)
49)
50)
51)
52)
53)
54)
55)
56)
57)
58)
59)
60)

Guru

Pasar
Pabrik
Produksi
Jasa

Usaha kerajinan
Sopir angkot
Produsen
Konsumsi
Makan nasi
Konsumen
Pemakai
Distribusi
Tempat
Distributor
Agen

Perindustrian

141



Lembar Jawaban Permainan Ular Tangga Siklus I Q\
¥
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6\

Nama Kelompok

Nama Anggota Kelompok

N

Nomor Soal

Jawaban

Nama Penjawab
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Format Kriteria Penilaian Permainan Ular Tangga:
Skor tiap soal = 10

Nilai = jumlah total skor yang diperoleh

Contoh Media Gambar tentang Aktivitas Ekonomi damBer Daya Alam

Gambar Tumbuhan Gambar Tanah
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Gambar lkan Gambar Batu bara

Keterangan:
Gambar di atas merupakan contoh media gambar yaargdigunakan untuk

membahas jawaban dari hasil permainan ular tanglys $l.
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Soal Tes

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut ini dengjaart!'t

1)
2)
3)
4)

5)

1)

2)

3)

4)

5)

Mengapa sumber daya alam perlu dilestarikan?

Sebutkan 4 cara pelestarian sumber daya alam!

Sebutkan dan jelaskan 3 bentuk kegiatan ekonomi!

Sebutkan masing-masing tempat dari kegiatan praodbkskut ini:

bercocok tanam, mencukur rambut, mengajar anak;ateak mengobati

pasien!

Sebutkan 4 contoh kegiatan konsumsi!

Kunci Jawaban

Agar sumber daya alam tidak punah.

Usaha pelestarian tanah.

Usaha pelestarian air.

Usaha pelestarian sumber daya alam mineraiioga

Usaha pelestarian sumber daya energi.

Kegiatan produksi merupakan kegiatan manusiay yaenghasilkan
barang atau jasa.

Kegiatan konsumsi merupakan kegiatan menggunalkanna¢nikmati

hasil-hasil produksi.

Kegiatan distribusi merupakan kegiatan penyaluraraig dan jasa
dari produsen ke konsumen.

Becocok tanam di sawah.

Mencukur rambut di salon.

Mengajar anak-anak di kelas.

Mengobati pasien di rumah sakit.

Makan nasi, minum susu, berpakaian, dan bersepatu.
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Kriteria Penilaian Tes:
Skorsoalno1l = 10
Skorsoalno2 = 20

Skor soalno3 = 35

Skor Soalno4= 20
Skorsoalno5 = 15

Skor maksimal= 100

Nilai = Skor yang diperolehx 100

Skor maksimal

Bondowoso, 26 Januari 2012

Guru Kelas IV Observer

Hj. Subandiah, A.Ma.Pd Endang Sudarti
NIP. 19550223 197403 2 001 NIM. 090210204150



Lampiran F. Kisi-kisi Soal
F.1 Kisi-kisi Soal Siklus |

Tabel F.1 Kisi-kisi Soal Siklus |

Nama sekolah

Mata pelajaran

: SDN Tenggarang 03

. llmu Pengetahuan Sosial
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Kelas/ Semester 2 IV 2
No Kompetensi Dasar Indikator Jenjang Kemampuan Betuk Soal Nomor Soal
1 2 3 4 5 6
1. Mengenal aktivitas Menyebutkan sumber C1 Uraian 1
ekonomi yang berkaitan daya alam yang
dengan sumber daya alamberpotensi di daerahnya
dan potensi lain di
daerahnya
Mengelompokkan C3 Uraian 2
sumber daya alam di
daerahnya
Menjelaskan manfaat C2 Uraian 3
sumber daya alam yang
ada di daerah
Mengelompokkan C3 Uraian 4

sumber daya alam di

daerahnya
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No Kompetensi Dasar Indikator Jenjang Kemampuan Betuk Soal Nomor Soal
1 2 3 4 5 6
Menjelaskan manfaat C2 Uraian 5

sumber daya alam yang
ada di daerah




F.2 Kisi-kisi Soal Siklus Il

Tabel F.2 Kisi-kisi Soal Siklus I

Nama sekolah . SDN Tenggarang 03
Mata pelajaran . llmu Pengetahuan Sosial
Kelas/ Semester . \V/ s
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No Kompetensi Dasar Indikator Jenjang Kemampuan Betuk Soal Nomor Soal
1 2 3 4 5 6
1. Mengenal aktivitas Menjelaskan perlunya C2 Uraian 1
ekonomi yang berkaitan melestarikan sumber
dengan sumber daya alamdaya alam
dan potensi lain di
daerahnya
Menjelaskan perlunya C2 Uraian 2
melestarikan sumber
daya alam
Menyebutkan bentuk- C1 Uraian 3
bentuk kegiatan ekonomi
di daerah tempat
tinggalnya.
Menunjukkan tempat C3 Uraian 4

kegiatan ekonomi yang
ada di daerahnya




150

No Kompetensi Dasar Indikator Jenjang Kemampuan Betuk Soal Nomor Soal
1 2 3 4 5 6
Menyebutkan bentuk- C1 Uraian 5

bentuk kegiatan ekonomi
di daerah tempat
tinggalnya




Lampiran G. Daftar Nama Siswa
Tabel G.1 Daftar Nama Siswa Kelas IV SDN Tengga@®dahun Ajaran 2011/2012
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No. Nama Siswa Jenis Kelamin
1 2 3
1 Dewi Candra P
2 Moh. Fathollah L
3 L
4 Moh. Joni Rianto L
5 Abdul Aziz L
6  Alfina Ajeng Oktaviani P
7  Annisa Pradini Anugrah I. P
8  Ayu Tantiningsih P
9 Dico Ockta Tionas L
10 Evon Agustin P
11 Fanny Silvya Rahayu P
12 Fatimatus Zahro P
13 Fedelia Fatika Maulidah P
14  Hasratul Ummy P
15 Ikbal Firman Wahyudi L
16 Intan Munika P
17  Khoirunnisa P
18 Laili Maisaroh P
19 Meliana Dewi P
20  Muhammad Nuksyanto L
21  Muhammad Muzayin L
22  Muhammad Jaelani L
23  Moh. Abu Yazid L
24 ~ Mohammad Righan G. L
25 Muhammad Misbah L
26 Muhammad Rizal Nur H. L
27  Nopika Dewi Sulistiowati P
28 Novangga Rhamadani L
29  Putri Indah Pudika Sari P
30 Riski Firmansyah L
31 Riki Pradana H. L
32  Samsul Arifin L
33  Sherlyana Dwi Rastini P
34  Siti Nurhasanah P
35 Sofiatul Munawaroh R. R. P
36  Sugik Hariyanto L
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No. Nama Siswa Jenis Kelamin
1 2 3
37 Sutan Yusuf Amin L
38 Tri Andiana P
39 Trias Nur Layli P
40 Tio Fani L
41  Umairoh Merdiyani P
42  Widya Dwi Lestari P
43  Yuni Wulandari P
44  Taibun L
45  Moh. Adit N. L
46 Dian L
47  Nur Bayu Ulul Asmi L
48  Moh. Khoirul Bisri L
49  Famila Febrianti P
50 Anti Asrofa P

(Sumber: Data primer SDN Tenggarang 03 Bondowoso)
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Lampiran H. Daftar Kelompok Siswa

Tabel H.1 Daftar Kelompok Siswa Kelas IV Semesteé8RN Tenggarang 03 Tahun Ajaran
2011/2012 dalam Pembelajaran IPS Pokok Bahasarvitakti Ekonomi dan

Sumber Daya Alam

No Nama Siswa Jenis Kelamin ~ Nama Kelompok
1 2 4
1. 1) Alfina Ajeng Oktaviani
2) Evon Agustin
3) Moh. Joni Rianto
4) Ahmad Taufik H.
5) Riski Firmansyah
2. 1) Meliana Dewi
2) Sofiatul Munawaroh R. R.
3) Samsul Arifin
4) Abdul Aziz
5) Sherlyana Dwi Rastini
3. 1) Riki Pradana H.
2) Dian
3) Nur Bayu Ulul Asmi
4) Umairoh Merdiyani
5) Siti Nurhasanah
4. 1) Fanny Silvya Rahayu
2) Dewi Candra
3) Ayu Tantiningsih
4) Dico Ockta Tionas
5) Moh. Khoirul Bisri
5. 1) Mohammad Righan G.
2) Putri Indah Pudika Sari
3) Fatimatus Zahro
4) lkbal Firman Wahyudi
5) Sutan Yusuf Amin
6. 1) Widya Dwi Lestari
2) Trias Nur Layli
3) Moh. Fathollah
4) Muhammad Nuksyanto
5) Fedelia Fatika Maulidah

Kelompok Kijang

Kelompok Gajah

Kelompok Harimau

Kelompok Buaya

Kelompok Kucing

Kelompok Sapi

orrr VU9 rr-ruovor|ir-oUUoUUoO|oorrOr|orr OO U 0w
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Nama Siswa

Jenis Kelamin Nama Kelompok

2

4

1)
2)
3)
4)
5)

Annisa Pradini Anugrah I.

Famila Febrianti
Muhammad Jaelani
Tio Fani

Anti Asrofa

Kelompok Kuda

1)
2)
3)
4)
5)

Muhammad Muzayin
Hasratul Ummy
Intan Munika

Moh. Abu Yazid
Taibun

Kelompok Kambing

1)
2)
3)
4)
5)

Muhammad Misbah
Khoirunnisa

Laili Maisaroh
Muhammad Rizal Nur H.
Moh. Adit N.

Kelompok Ayam

10.

1)
2)
3)
4)
5)

Nopika Dewi Sulistiowati
Yuni Wulandari

Tri Andiana

Novangga Rhamadani
Sugik Hariyanto

oo oOrDUorirC oo orr U ow

Kelompok Itik
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Lampiran I. Aktivitas Guru Siklus | dan Siklus I
I.1 Lembar Observasi Aktivitas Guru Setelah Penerapan Mtode Permainan
dengan Ular Tangga dan Media Gambar Siklus |
Nama Guru : Hj. Subandiah, A.Ma. Pd
Tempat : SDN Tenggarang 03
Hari/Tanggal : Kamis, 19 Januari 2012
Jum’at, 21 Januari 2012
Petunjuk . Nyatakanlah hasil observasi anda tgnsamua aspek yang ada

dengan cara memberidacek (/) pada tabel di bawah ini!

Tabel 1.1 Lembar Observasi Aktivitas Guru Setelahdtapan Metode Permainan dengan

Ular Tangga dan Media Gambarusikl

Tidak
4

\/

o]

0 Hal yang diobservasi

2
Melakukan apersepsi
Menjelaskan tujuan pembelajaran
Menjelaskan materi secara singkat
Memberikan contoh dan langkah-langkah
permainan ular tangga
Membagi siswa menjadi beberapa kelompok
Memberikan alat permainan ular tangga
Membimbing saat permainan ular tangga
Membahas hasil permainan ular tangga
dengan media gambar
9. Memberikan tes
10. Menyimpulkan materi \

BWINIE | E

QN o

< 221212 2|2 <1<

Bondowoso, 19 Januari 2012

Observer
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[.2 Lembar Observasi Aktivitas Guru Setelah Penerapan Mtode Permainan
dengan Ular Tangga dan Media Gambar Siklus Il
Nama Guru : Hj. Subandiah, A.Ma. Pd
Tempat : SDN Tenggarang 03
Hari/Tanggal : Kamis, 26 Januari 2012
Sabtu, 28 Januari 2012
Petunjuk . Nyatakanlah hasil observasi anda tgnéeamua aspek yang ada

dengan cara memberigarek (/) pada tabel di bawah ini!

Tabel 1.2 Lembar Observasi Aktivitas Guru Setelahdtapan Metode Permainan dengan

Ular Tangga dan Media Gambarusikl

No Hal yang diobservasi Ya Tidak
1 2 3 4
1. Melakukan apersepsi \
2. Menjelaskan tujuan pembelajaran \
3. Menjelaskan materi secara singkat N
4.  Memberikan contoh dan langkah-langkah N
permainan ular tangga
5.  Membagi siswa menjadi beberapa kelompok
6. Memberikan alat permainan ular tangga \
7. Membimbing saat permainan ular tangga \
8. Membahas hasil permainan ular tangga N
dengan media gambar
9. Memberikan tes \
10. Menyimpulkan materi \

Bondowoso, 26 Januari 2012

Observer



Lampiran J. Aktivitas Siswa Siklus | dan Siklus Il

J.1 Lembar Observasi Aktivitas Siswa Siklus |

Tabel J.10bservasi Aktivitas Siswa Siklus |
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Indikator Penilaian Ketercapaian
No Nama Nama Siswa Bermain Bersemangat Menulis Skor (%) Kategori
Kelompok 1 2 3 1 2 3 1 2 3 A TA
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
1 Alfina Ajeng Oktaviani v v v 9 100 v
2 Evon Agustin v v v 6 66,67 v
3 Kijang Moh. Joni Rianto v v v 6 66,67 v
4 Ahmad Taufik H. v v v 7 77,78 v
5 Riski Firmansyah N N N 6 66,67 N
6 Meliana Dewi v v v 8 88,89 v
7 Sofiatul Munawaroh R.R. v v v 7 77,78 v
8 Gajah Samsul Arifin v v 5 55,56
9 Abdul Aziz v v v 6 66,67 v
10 Sherlyana Dwi Rastini \ N \ 6 66,67 N
11 Riki Pradana H. v v v 6 66,67 v
12 Dian v v v 7 77,78 v
13 Harimau  Nur Bayu Ulul Asmi v v 6 66,67 v
14 Umairoh Merdiyani v v v 6 66,67 v
15 Siti Nurhasanah v v v 6 66,67 v
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Indikator Penilaian

No Nama Nama Siswa Bermain Bersemangat Menulis Skor Ketercapaian  Kategori
Kelompok 1 2 1 2 (%) A TA

1 2 3 4 5 7 14 15 16
16 Fanny Silvya Rahayu N N N 7 77,78 N

17 Dewi Candra \ N \ 6 66,67 \

18 Ayu Tantiningsih N \ 6 66,67 N

19 Buaya  Dico Ockta Tionas \ N \ 5 55,56 N
20 Moh. Khoirul Bisri N N 4 44,44 N
21 Mohammad Righan G. \ \ 6 66,67 N

22 Putri Indah Pudika Sari \ N \ 6 66,67 \

23 Fatimatus Zahro N N 6 66,67 N

24 Ikbal Firman Wahyudi \ \ \ 7 77,78 \

25  Kucing  Sutan Yusuf Amin N \ 6 66,67 N

26 Widya Dwi Lestari \ \ 7 77,78 \

27 Trias Nur Layli \ \ 3 33,33 \
28 Sapi Moh. Fathollah N N N 4 44,44 N
29 Muhammad Nuksyanto \ \ \ 6 66,67 \

30 Fedelia Fatika Maulidah N 6 66,67 N
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Indikator Penilaian

No Nama Nama Siswa Bermain Bersemangat Menulis Skor Ketercapaian  Kategori
Kelompok (%)
1 2 3 1 2 3 1 2 3 A TA
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
31 Annisa Pradini Anugrah I. v v 6 66,67 v
32 Famila Febrianti v v v 4 44,44 v
33 Kuda  Muhammad Jaelani v v v 4 44,44 v
34 Tio Fani v v v 6 66,67 v
35 Anti Asrofa v VN 6 66,67 v
36 Muhammad Muzayin v v v 6 66,67 v
37 Hasratul Ummy v v v 4 44,44 v
38 Kambing Intan Munika v v v 6 66,67 v
39 Moh. Abu Yazid v v v 4 44,44 v
40 Taibun v v v 6 66,67 v
41 Muhammad Misbah v v v 8 88,89 v
42 Khoirunnisa v v v 5 55,56 v
43 Ayam Laili Maisaroh v v v 4 44,44 v
44 Muhammad Rizal Nur H. v v v 4 44,44 v
45 Moh. Adit N. v v v 6 66,67 v
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No Nama Nama Siswa Indikator Penilaian

Kelompok Bermain Bersemangat Menulis Skor Ketercapaian  Kategori

(%)
1 2 3 1 2 3 1 2 3 A TA

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
46 Nopika Dewi Sulistiowati \ \ \ 7 77,78 \
47 Yuni Wulandari R \ 6 66,67 \
48 Itik Tri Andiana \ \ \ 6 66,67 V
49 Novangga Rhamadani N N \ 4 44,44 N
50 Sugik Hariyanto \ \ \ 6 66,67 \
Perolehan Skor 88 99 103
Skor Maksimum 150 150 150
% Skor Tiap Indikator 58,67 66 68,67 37 13
% Keaktifan Siswa Klasikal 64,45

A
Pa=— x 100%
N

Keterangan :
Pa= Persentase keaktifan siswa
A = Jumlah skor tiap indikator yang diperoleh siswa

N = Jumlah skor maksimal



Bermain

A

Pa=— x 100%
N
88

Pa=—— x100%
150

Pa = 58,67

Bersemangat

A

Pa=— x 100%
N
99

Pa=—— x100%
150

Pa = 66

Menulis
A

Pa=— x 100%
N

103
Pa =—— x 100%
150

Pa = 68,67
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J.2 Analisis Aktivitas Siswa Siklus |
Tabel J.2Aktivitas Siswa Siklus |

Rata-rata skor tiap

No. Indikator Aktivitas Siswa indikator siklus | (%)
1 2 3
1 Bermain 58,67
2  Bersemangat 66
3  Menulis 68,67
Kategori

Persentasi Aktivitas Belajar Siswa pada Siklus |
58,67 % + 66 % + 68,67 % 193,34 %
= = 64,45%
3 3

162



J.3 Lembar Observasi Aktivitas Siswa Siklus Il
Tabel J.3 Observasi Aktivitas Siswa Siklus I
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Indikator Penilaian

No Nama Nama Siswa Bermain Bersemangat Menulis Skor Ketercapaian  Kategori
Kelompok 1 2 3 1 2 3 1 2 3 (%) A TA

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
1 Alfina Ajeng Oktaviani \ \ \ 9 100 \

2 Evon Agustin N N \ 8 88,89 \

3 Kijang ~ Moh. Joni Rianto \ \ \ 7 77,78 V

4 Ahmad Taufik H. \ \ \ 8 88,89 \

5 Riski Firmansyah N N \ 7 77,78 N

6 Meliana Dewi \ \ \ 8 88,89 V

7 Sofiatul Munawaroh R. R \ \ \ 7 77,78 \

8 Gajah ~ Samsul Arifin \ \ \ 6 66,67 V

9 Abdul Aziz \ \ \ 7 77,78 \

10 Sherlyana Dwi Rastini \ \ \ 9 100 \

11 Riki Pradana H. \ \ \ 7 77,78 \

12 Dian V \ V 8 88,89 V

13 Harimau  Nur Bayu Ulul Asmi \ \ \ 7 77,78 \

14 Umairoh Merdiyani N N \ 9 100 N

15 Siti Nurhasanah \ \ \ 7 77,78 V
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Indikator Penilaian

No Nama Nama Siswa Bermain Bersemangat Menulis Skor Ketercapaian  Kategori
Kelompok 1 2 3 1 2 3 1 2 3 (%) A TA
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
16 Fanny Silvya Rahayu N N N 9 100 N
17 Dewi Candra v v v 7 77,78 v
18 Buaya _ Ayu Tantiningsih N N \ 8 88,89 \
19 Dico Ockta Tionas v v v 7 77,78 v
20 Moh. Khoirul Bisti N N \ 7 77,78 N
21 Mohammad Righan G. \ N \ 6 66,67 N
22 Putri Indah Pudika Sari \ \ \ 8 88,89 \
23 Kucing  Fatimatus Zahro N N \ 9 100 N
24 Ikbal Firman Wahyudi \ \ \ 8 88,89 \
25 Sutan Yusuf Amin N N \ 7 77,78 N
26 Widya Dwi Lestari \ \ \ 7 77,78 \
27 Trias Nur Layli \ \ \ 5 55,56
28 Sapi Moh. Fathollah N N N 4 44,44
29 Muhammad Nuksyanto \ \ \ 8 88,89 \
30 Fedelia Fatika Maulidah N N N 8 88,89 N
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No Nama Nama Siswa Indikator Penilaian
Kelompok Bermain Bersemangat Menulis Skor Ketercapaian  Kategori
1 2 3 1 2 3 1 2 3 (%) A TA
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
31 Annisa Pradini Anugrah I. v v v 9 100 v
32 Famila Febrianti v v 4 44,44 v
33 Kuda  Muhammad Jaelani v v 5 55,56 v
34 Tio Fani v v v 8 88,89 v
35 Anti Asrofa v N v 8 88,89 N
36 Muhammad Muzayin v v v 7 77,78 v
37 Hasratul Ummy v v v 8 88,89 v
38 Kambing Intan Munika v v v 9 100 v
39 Moh. Abu Yazid v v 5 55,56 v
40 Taibun N N 7 77,78 N
41 Muhammad Misbah v v v 8 88,89 v
42 Khoirunnisa v v v 7 77,78 v
43 Ayam  Laili Maisaroh v v v 5 55,56 v
44 Muhammad Rizal Nur H. v v 5 55,56 v
45 Moh. Adit N. N N 7 77,78 N
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No Nama Nama Siswa Indikator Penilaian

Kelompok Bermain Bersemangat Menulis Skor Ketercapaian  Kategori

(%)
1 2 3 1 2 3 1 2 3 A TA
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

46 Nopika Dewi Sulistiowati \ \ \ 9 100 \
47 Yuni Wulandari N N N 7 77,78 N
48 Itik Tri Andiana N N N 7 77.78 v
49 Novangga Rhamadani N N \ 8 88,89 \
50 Sugik Hariyanto \ \ \ 7 77,78 \
Perolehan Skor 115 120 127
Skor Maksimum 150 150 150
% Skor Tiap Indikator 76,67 80 84,67 43 7
% Keaktifan Siswa Klasikal 89,

A
Pa=— x 100%
N

Keterangan :
Pa= Persentase keaktifan siswa
A = Jumlah skor tiap indikator yang diperoleh siswa

N = Jumlah skor maksimal



Bermain

A
Pa=— x 100%
N

115
Pa=—— x100%
150

Pa=76,67
Bersemangat

A
Pa=— x 100%
N

120
Pa=—— x100%
150

Pa =80

Menulis

A
Pa=— x 100%
N

127
Pa=—— x100%
150

Pa = 84,67
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J. 4 Analisis Aktivitas Siswa Siklus Il
Tabel J.4 Aktivitas Siswa Siklus Il

Rata-rata skor tiap

No. Indikator Aktivitas Siswa indikator siklus I (%)
1 2 3
1 Bermain 76,67
2 Bersemangat 80
3 Menulis 84,67
Kategori

Persentasi Aktivitas Belajar Siswa pada Siklus Il
76,67% + 80% + 84,67% 241,34%

= = 8045%
3 3
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J.5 Analisis Perbandingan Aktivitas Belajar Siswa lus | dan Siklus I
Tabel J.5Perbandingan Aktivitas Belajar Siswa Siklus | dadus 11
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Aktivitas
No Nama Nama Siswa Belajar Siswa Peningkatan % Rata-
Kelompok Peningkatan rata Kategori
Siklus Siklus Naik Tetap Turun Individu A TA
| I

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1 Alfina Ajeng Oktaviani 100 100 \ 0,0 100

2 Evon Agustin 66,67 88,89 22,22 77,78

3 Kijang Moh. Joni Rianto 66,67 77,78 11,11 72,23

4 Ahmad Taufik H. 77,78 88,89 11,11 83,34

5 Riski Firmansyah 66,67 77,78 11,11 72,23

6 Meliana Dewi 88,89 88,89 N 0,0 88,89

7 Sofiatul Munawaroh R.R. 77,78 77,78 N 0,0 77,78 A

8 Samsul Arifin 55,56 66,67 11,11 61,12

9 Gajah  Abdul Aziz 66,67 77,78 11,11 72,23

10 Sherlyana Dwi Rastini 66,67 100 33,33 83,34

11 Riki Pradana H. 66,67 77,78 11,11 72,23

12 Dian 77,78 88,89 11,11 83,34

13 Harimau  Nur Bayu Ulul Asmi 66,67 77,78 11,11 72,23

14 Umairoh Merdiyani 66,67 100 33,33 83,34

15 Siti Nurhasanah 66,67 77,78 11,11 72,23
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No Nama Nama Siswa Aktivitas Peningkatan % Rata-
Kelompok Belajar Siswa Peningkatan rata Kategori
Siklus Siklus Naik Tetap Turun Individu A TA
| I
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
16 Fanny Silvya Rahayu 77,78 100 22,22 88,89
17 Dewi Candra 66,67 77,78 11,11 72,23
18 Buaya  Ayu Tantiningsih 66,67 88,89 22,22 77,78
19 Dico Ockta Tionas 55,56 77,78 22,22 66,67
20 Moh. Khoirul Bisri 44,44 77,78 33,34 61,11
21 Mohammad Righan G. 66,67 66,67 N 0,0 66,67
22 Putri Indah Pudika Sari 66,67 88,89 22,22 77,78
23 Kucing  Fatimatus Zahro 66,67 100 33,33 83,34
24 Ikbal Firman Wahyudi 77,78 88,89 11,11 83,34
25 Sutan Yusuf Amin 66,67 77,78 < 11,11 72,23
26 Widya Dwi Lestari 77,78 77,78 N 0,0 77,78
27 Trias Nur Layli 33,33 5556 22,23 44,45 N
28 Sapi Moh. Fathollah 44,44 44,44 N 0,0 44,44 N
29 Muhammad Nuksyanto 66,67 88,89 22,22 77,78
30 Fedelia Fatika Maulidah 66,67 88,89 22,22 77,78
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No Nama Nama Siswa Aktivitas Peningkatan % Rata-

Kelompok Belajar Siswa Peningkatan rata Kategori

Siklus Siklus Naik Tetap Turun Individu A TA
| I
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
31 Annisa Pradini Anugrah 66,67 100 33,33 83,34
l.

32 Kuda Famila Febrianti 4444 44,44 N 0,0 44,44 N
33 Muhammad Jaelani 44,44 5556 11,12 50 N
34 Tio Fani 66,67 88,89 22,22 77,78
35 Anti Asrofa 66,67 88,89 22,22 77,78
36 Muhammad Muzayin 66,67 77,78 11,11 72,23 A
37 Hasratul Ummy 4444 88,89 44,45 66,67
38 Kambing Intan Munika 66,67 100 33,33 83,34
39 Moh. Abu Yazid 44,44 5556 11,12 50 N
40 Taibun 66,67 77,78 < 11,11 72,23
41 Muhammad Misbah 88,89 88,89 N 0,0 88,89
42 Khoirunnisa 55,56 77,78 22,22 66,67
43 Ayam Laili Maisaroh 44,44 5556 11,12 50 N
44 Muhammad Rizal Nur H. 44,44 55,56 11,12 50 N
45 Moh. Adit N. 66,67 77,78 < 11,11 72,23
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No Nama Nama Siswa Aktivitas Belajar Peningkatan % Rata-
Kelompok Siswa Peningkatan rata Kategori
Siklus  Siklus Naik Tetap Turun Individu A TA
I Il
1 2 3 4 5 6 I 8 9 10 11 12
46 Nopika Dewi 77,78 100 N 22,22 88,89
Sulistiowati
47 Yuni Wulandari 66,67 77,78 11,11 72,23
48 Itik Tri Andiana 66,67 77,78 11,11 72,23 W
49 Novangga Rhamadani 4444 88,89 44,45 66,67
50 Sugik Hariyanto 66,67 77,78 11,11 72,23 A
Jumlah 3222,3 4022,3 42 8 0
% Rata-rata 64,45 80,45 84 16 0 43 7

% Peningkatan Klasikal 84 86
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Lampiran K. Hasil Belajar Siswa Prasiklus, Siklus |, dan Siklus Il
K.1 Hasil Belajar Siswa Prasiklus

Tabel K.1 Nilai Ulangan Harian Siswa Kelas |V padata Pelajaran IPS Semester | Pokok
Bahasan Sumber Daya Alam di S@Ndgharang 03 Bondowoso Tahun Pelajaran

2011/2012
No Nama Siswa Nilai Ketuntasan
Ya Tidak

1 2 3 4 5
1 Dewi Candra 65 N

2 Moh. Fathollah 45 \
3 Ahmad Taufik H. 40 N
4 Moh. Joni Rianto 55 N

5 Abdul Aziz 40 N
6 Alfina Ajeng Oktaviani 95 \

7  Annisa Pradini Anugrah |. 80 \

8 Ayu Tantiningsih 50 \
9 Dico Ockta Tionas 40 N
10 Evon Agustin 75 \

11 Fanny Silvya Rahayu 85 \

12 Fatimatus Zahro 50 N
13 Fedelia Fatika Maulidah 40 N
14 Hasratul Ummy 60 \

15 Ikbal Firman Wahyudi 40 \
16 Intan Munika 45 N
17 Khoirunnisa 60 N

18 Laili Maisaroh 45 N
19 Meliana Dewi 90 N

20 Muhammad Nuksyanto 40 \
21 Muhammad Muzayin 80 \

22 Muhammad Jaelani 40 N
23  Moh. Abu Yazid 40 \
24 Mohammad Righan G. 85 \

25 Muhammad Misbah 80 N

26 Muhammad Rizal Nur H. 40 N
27 Nopika Dewi Sulistiowati 80 \

28 Novangga Rhamadani 40 N
29 Putri Indah Pudika Sari 65 \

30 Riski Firmansyah 40 \
31 Riki Pradana H. 90 \

32  Samsul Arifin 55 N
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No Nama Siswa Nilai Ketuntasan
Ya Tidak

1 2 3 4 5
33 Sherlyana Dwi Rastini 40 \
34  Siti Nurhasanah 40 N
35 Sofiatul Munawaroh R. R. 70 N

36 Sugik Hariyanto 40 N
37 Sutan Yusuf Amin 40 N
38 Tri Andiana 45 N
39 Trias Nur Layli 50 N
40 Tio Fani 40 \
41 Umairoh Merdiyani 40 N
42 Widya Dwi Lestari 85 \

43 Yuni Wulandari 60 \

44 Taibun 40 \
45 Moh. Adit N. 40 \
46 Dian 70 N

47  Nur Bayu Ulul Asmi 55 \
48 Moh. Khoirul Bisri 40 N
49 Famila Febrianti 45 N
50 Anti Asrofa 65 N

Rata-rata (%) 56,24
Persentase (%) 38 62

(Sumber: Data Primer SDN Tenggarang 03 Bondowoso)
n

Pt =— x 100%
N

Keterangan:

Pt = Persentase peningkatan hasil belajar siswa

n = Jumlah siswa yang memiliki sker60 dari skor maksimal 100
N = Jumlah seluruh siswa

Tuntas

19
Pt =— x 100%
50

Pt =38
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Tidak Tuntas

31
Pt =— x 100%
50

Pt=62



K.2 Hasil Belajar Siswa Siklus |

Tabel K.2 Hasil Belajar Siswa Siklus |
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No Nama Siswa Nilai Kategori
Tuntas Tidak
Tuntas

1 2 3 4 5
1 Dewi Candra 60 N

2 Moh. Fathollah 58 \
3 Ahmad Taufik H. 64 \

4 Moh. Joni Rianto 74 N

5 Abdul Aziz 64 \

6 Alfina Ajeng Oktaviani 90 \

7  Annisa Pradini Anugrah |. 74 \

8 Ayu Tantiningsih 60 \

9 Dico Ockta Tionas 56 N
10 Evon Agustin 70 \

11 Fanny Silvya Rahayu 74 N

12 Fatimatus Zahro 60 N

13 Fedelia Fatika Maulidah 65 N

14 Hasratul Ummy 56 \
15 Ikbal Firman Wahyudi 61 \

16 Intan Munika 75 N

17 Khoirunnisa 50 N
18 Laili Maisaroh 43 N
19 Meliana Dewi 84 N

20 Muhammad Nuksyanto 60 \

21  Muhammad Muzayin 83 \

22 Muhammad Jaelani 44 N
23 Moh. Abu Yazid 44 \
24 Mohammad Righan G. 62 \

25 Muhammad Misbah 81 N

26 Muhammad Rizal Nur H. 56 N
27 Nopika Dewi Sulistiowati 91 \

28 Novangga Rhamadani 51 \
29 Putri Indah Pudika Sari 61 N

30 Riski Firmansyah 63 \

31 Riki Pradana H. 74 \

32  Samsul Arifin 51 N
33 Sherlyana Dwi Rastini 69 \

34  Siti Nurhasanah 56 N
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No Nama Siswa Nilai Kategori
Tuntas Tidak
Tuntas
1 2 3 4 5
35 Sofiatul Munawaroh R. R. 74 N
36 Sugik Hariyanto 66 \
37 Sutan Yusuf Amin 60 N
38 Tri Andiana 66 \
39 Trias Nur Layli 40 \
40 Tio Fani 64 \
41 Umairoh Merdiyani 62 N
42  Widya Dwi Lestari 74 \
43 Yuni Wulandari 69 N
44 Taibun 70 \
45 Moh. Adit N. 60 \
46 Dian 74 N
A7  Nur Bayu Ulul Asmi 64 \
48 Moh. Khoirul Bisti 51 \
49 Famila Febrianti 48 N
50 Anti Asrofa 66 \
Jumlah 3192 36 14
% Hasil Belajar 72 28
% Ketuntasan Klasikal 72

n
Pt=— x 100%
N

Keterangan:

Pt = Persentase peningkatan hasil belajar siswa

n = Jumlah siswa yang memiliki sker60 dari skor maksimal 100

N = Jumlah seluruh siswa

Tuntas

Pt =

36
— X 100%
50

Pt=72
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Tidak Tuntas

14
Pt =— x 100%
50

Pt=28



K.3 Hasil Belajar Siswa Siklus Il

Tabel K.3 Hasil Belajar Siswa Siklus I
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No Nama Siswa Nilai Kategori
Tuntas Tidak
Tuntas

1 2 3 4 5
1 Dewi Candra 66 N

2 Moh. Fathollah 58 \
3 Ahmad Taufik H. 60 \

4 Moh. Joni Rianto 64 N

5 Abdul Aziz 69 \

6 Alfina Ajeng Oktaviani 84 \

7  Annisa Pradini Anugrah |. 90 \

8 Ayu Tantiningsih 75 \

9 Dico Ockta Tionas 70 N

10 Evon Agustin 90 N

11 Fanny Silvya Rahayu 98 \

12 Fatimatus Zahro o8 N

13 Fedelia Fatika Maulidah 70 N

14 Hasratul Ummy 70 \

15 Ikbal Firman Wahyudi 70 \

16 Intan Munika 94 N

17 Khoirunnisa 70 N

18 Laili Maisaroh 50 N
19 Meliana Dewi 61 N

20 Muhammad Nuksyanto 70 N

21 Muhammad Muzayin 60 \

22 Muhammad Jaelani 42 N
23 Moh. Abu Yazid 55 \
24 Mohammad Righan G. 70 \

25 Muhammad Misbah 61 N

26 Muhammad Rizal Nur H. 58 N
27 Nopika Dewi Sulistiowati 94 \

28 Novangga Rhamadani 75 \

29 Putri Indah Pudika Sari 70 N

30 Riski Firmansyah 68 \

31 Riki Pradana H. 60 \

32 Samsul Arifin 60 \

33 Sherlyana Dwi Rastini 80 \

34 Siti Nurhasanah 68 \
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No Nama Siswa Nilai Kategori
Tuntas Tidak
Tuntas
1 2 3 4 5
35 Sofiatul Munawaroh R. R. 68 N
36 Sugik Hariyanto 65 \
37 Sutan Yusuf Amin 64 N
38 Tri Andiana 70 \
39 Trias Nur Layli 55 N
40 Tio Fani 70 \
41 Umairoh Merdiyani 70 N
42 Widya Dwi Lestari 61 \
43 Yuni Wulandari 65 N
44 Taibun 63 \
45 Moh. Adit N. 65 \
46 Dian 64 N
A7  Nur Bayu Ulul Asmi 63 \
48 Moh. Khoirul Bisti 70 \
49 Famila Febrianti 52 N
50 Anti Asrofa 62 \
Jumlah 3425 43 7
% Hasil Belajar 86 14
% Ketuntasan Klasikal 86

n
Pt=— x 100%
N

Keterangan:

Pt = Persentase peningkatan hasil belajar siswa

n = Jumlah siswa yang memiliki sker60 dari skor maksimal 100

N = Jumlah seluruh siswa

Tuntas

43
Pt =5— x 100%

Pt =86
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Tidak Tuntas
7

Pt =— x 100%
50

Pt=14
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K.4 Analisis Perbandingan Hasil Belajar Siswa TahagPrasiklus, Siklus I, dan Siklus I
Tabel K.4 Analisis Perbandingan Hasil Belajar Sidwaap Prasiklus, Siklus I, dan Siklus I

No Nama Siswa Nilai Kategori Nilai Kategori Nilai Kategori

Prasiklus  Tuntas Tidak Siklus| Tuntas Tidak Siklusll Tuntas Tidak
Tuntas Tuntas Tuntas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

1 Dewi Candra 65 \ 60 \ 66 \

2 Moh. Fathollah 45 N 58 N 58 \

3 Ahmad Taufik H. 40 \ 64 \ 60 \

4 Moh. Joni Rianto 55 N 74 N 64 N

5 Abdul Aziz 40 \ 64 \ 69 N

6 Alfina Ajeng Oktaviani 95 \ 90 \ 84 \

7  Annisa Pradini Anugrah I. 80 N 74 \ 90 N

8 Ayu Tantiningsih 50 \ 60 \ 75 \

9 Dico Ockta Tionas 40 N 56 N 70 N

10 Evon Agustin 75 \ 70 \ 90 \

11 Fanny Silvya Rahayu 85 \ 74 \ 08 \

12 Fatimatus Zahro 50 N 60 N o8 N

13 Fedelia Fatika Maulidah 40 \ 65 \ 70 \

14 Hasratul Ummy 60 N 56 N 70 N

15 Ikbal Firman Wahyudi 40 \ 61 \ 70 \

16 Intan Munika 45 N 75 N 94 N

17 Khoirunnisa 60 \ 50 \ 70 \

18 Laili Maisaroh 45 N 43 \ 50 \

19 Meliana Dewi 90 N 84 \ 61 N

20 Muhammad Nuksyanto 40 \ 60 \ 70 \

21 Muhammad Muzayin 80 N 83 \ 60 \
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No Nama Siswa Nilai Kategori Nilai Kategori Nilai Kategori

Prasiklus  Tuntas Tidak Siklus| Tuntas Tidak Siklusll Tuntas Tidak
Tuntas Tuntas Tuntas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

22 Muhammad Jaelani 40 N 44 N 42 N

23 Moh. Abu Yazid 40 N 44 N 55 N

24 Mohammad Righan G. 85 N 62 N 70 N

25 Muhammad Misbah 80 N 81 N 61 N

26 Muhammad Rizal Nur H. 40 N 56 N 58 N

27 Nopika Dewi Sulistiowati 80 \ 91 \ 94 \

28 Novangga Rhamadani 40 \ 51 \ 75 \

29 Putri Indah Pudika Sari 65 N 61 N 70 N

30 Riski Firmansyah 40 \ 63 \ 68 \

31 Riki Pradana H. 90 N 74 N 60 N

32  Samsul Arifin 55 N 51 N 60 N

33 Sherlyana Dwi Rastini 40 N 69 N 80 N

34 Siti Nurhasanah 40 N 56 N 68 N

35 Sofiatul Munawaroh R. R. 70 N 74 N 68 N

36 Sugik Hariyanto 40 N 66 N 65 N

37 Sutan Yusuf Amin 40 N 60 N 64 N

38 Tri Andiana 45 N 66 N 70 N

39 Trias Nur Layli 50 \ 40 \ 55 \

40 Tio Fani 40 N 64 N 70 N

41 Umairoh Merdiyani 40 \ 62 \ 70 N

42  Widya Dwi Lestari 85 \ 74 \ 61 \

43 Yuni Wulandari 60 N 69 N 65 N

44  Taibun 40 N 70 N 63 N

45 Moh. Adit N. 40 N 60 N 65 N
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No Nama Siswa Nilai Kategori Nilai Kategori Nilai Kategori
Prasiklus  Tuntas Tidak Siklusl Tuntas Tidak Siklusll Tuntas Tidak
Tuntas Tuntas Tuntas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
46 Dian 70 \ 74 \ 64 N

47  Nur Bayu Ulul Asmi 55 \ 64 \ 63 \

48 Moh. Khoirul Bisri 40 N 51 N 70 N

49 Famila Febrianti 45 \ 48 \ 52 \
50 Anti Asrofa 65 N 66 \ 62 \

Jumlah Skor 2780 19 31 3192 36 14 3425 43 7

% Hasil Belajar 38 72 86

% Ketuntasan Klasikal 38 72 86
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Lampiran L. Hasil Wawancara Guru dan Siswa
L.1 Wawancara Guru Sebelum Tindakan
Tujuan . Untuk mengetahui sejauh mana guru mekdebimbingan dan

latihan kepada siswa dalam kegiatan prosesdvetagngajar IPS

di kelas

Bentuk : Wawancara bebas terpimpin
Responden : Guru kelas IV
Nama Guru : Hj. Subandiah, A.Ma. Pd
NIP : 19550223 197403 2 001

No Pertanyaan Peneliti Jawaban Responden

1 2 3

1. Metode pembelajaran apa yang Dalam pembelajaran sehari-hari saya

sering ibu gunakan dalam menggunkan metode ceramah, tanya

melaksanakan pembelajaran IPSjawab, dan penugasan. Sedangkan
metode diskusi jarang digunakan
2.  Apakah siswa merasa senang da\da yang suka dan ada yang bosan
memperhatikan penjelasan yang dengan pembelajaran konvensional.
ibu berikan? Kadang ada yang tidak
memperhatikan, jadi saya harus aktif
memperingatkan
3.  Apakah ibu selalu mamanfaatkan Kadang-kadang. Media yang saya
media untuk memudahkan prosesgunakan adalah gambar
pembelajaran IPS di kelas? Jika
ya, media apa yang biasa ibu

gunakan?
4.  Apakah ibu selalu memberikan lya, biasanya dengan mengerjakan
latihan belajar pada siswa? LKS kemudian dibahas bersama dan

pemberian PR
5. Kesulitan yang ibu hadapi selamaSiswa berbicara bahkan bergurau
kegiatan belajar mengajar di kelas®engan temannya, jika saya sedang
menjelaskan materi di depan
kelas.Siswa juga cepat lupa dengan
materi yang sudah saya jelaskan.
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Kesimpulan/ catatan Dari wawancara yang sudah dilakukan peneliti Bepaguru

dapat disimpulkan bahwa pembelajaran masih menggunaetode ceramah, tanya
jawab, dan penugasan. Sedangkan metode diskusigjatunakan. Sedangkan
latihan yang diberikan hanya sekedar LKS dan PRingga membuat siswa hanya

diam dan kurang adanya keaktifan dari siswa.

Bondowoso, 10 September 2011

Endang Sudarti
NIM 090210204150
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Lampiran L.2 Wawancara Guru Setelah Penerapan Metde Permainan dengan
Ular Tangga dan Media Gambar
Tujuan : Untuk mengetahui tanggapan guru terhpéagrapan metode

permainan dengan ulagtm dan media gambar

Bentuk : Wawancara bebas terpimpin

Responden : Guru kelas IV

Nama Guru : Hj. Subandiah, A.Ma. Pd

NIP : 19550223 197403 2 001
No Pertanyaan Peneliti Jawaban Responden
1 2 3

1. Bagaimana pendapat ibu tentangSaya sangat senang dengan langkah-
pelaksanaan penerapan metode langkah dalam penerapan metode
permainan dengan ular tangga dgrermainan dengan ular tangga dan
media gambar yang sudah media gambaini karena dapat
diterapkan? membuat siswa antusias dalam

mengikuti pelajaran

2. Bagaimana pendapat ibu tentangAlhamdulillah, dalam pembelajaran
aktivitas siswa selama proses = melalui penerapan metode permainan
pembelajaran melalui penerapan dengan ular tangga dan media gambar
metode permainan dengan ular ini siswa lebih aktif. Siswa yang
tangga dan media gambar? tadinya terlihat bosan merasa ikut

berpartisipasi dalam kelompok dan
hasil pemerolehan nilai tes semakin
meningkat

3. Menurut ibu apa saja kelebihan Kelebihan pembelajaran ini adalah
penerapan metode permainan  mampu meningkatkan keaktifan siswa
dengan ular tangga dan media dan keberanian siswa untuk menjawab
gambar yang sudah diterapkan? pertanyaan

4.  Menurut ibu apa saja kelemahan Kelemahan pembelajaran ini adalah
penerapan metode permainan memerlukan waktu dan persiapan
dengan ular tangga dan media yang yang lama. Namun hasil yang

gambar yang yang sudah diperoleh tidak mengecewakan
diterapkan?
5. Bagaimana saran ibu untuk Saran saya perlu diperhitungkan lagi

mengatasi kelemahan tersebut? alokasi waktunya.




Kesimpulan/ catatan :
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Guru merasa puas dengan pembelajaran melalui metode
permainan dengan ular tangga dan media gambar yang
dapat membuat suasana belajar menjadi menyenangkan
dengan adanya kegiatan belajar sambil bermain wmelal
permainan yang dilakukan siswa secara kelompok dan
presentasi hasil permainan. Munculnya aktivitasvais
yang maksimal dan hasil pembelajaran sesuai deysyam

diharapkan.

Bondowoso, 19 Jangad?

Pewancara,

Endang Sudarti
NIM 090210204150
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Lampiran L.3 Wawancara Siswa Sebelum Tindakan
Tujuan : Untuk mengetahui sejauh mana siswa nmaadsimbingan dan

latihan dari guru dalam kegiatan proses belagmgajar IPS

di kelas
Bentuk : Wawancara bebas terpimpin
Responden : Siswa kelas IV

Nama Siswa : Sofiatul Munawaroh R. R
No. Absen : 35

No Pertanyaan Peneliti Jawaban Responden

1 2 3

1. Bagaimanakah cara guru Bu guru menjelaskan pelajaran di
mengajar IPS di kelas? depan kelas, diselingi tanya jawab,

kemudian memberikan soal di LKS,
lalu LKS dikumpulkan dan dibahas
bersama-sama. Kadang-kadang bu
guru memberikan tugas kelompok.
2.  Kesulitan apa yang anda hadapi Saya sulit menghafal pelajaran dan
selama kegiatan pembelajaran IPBosan di dalam kelas
di kelas?

Bondowoso, 10 eember 2011

Pewawancara,

Endang Sudarti
NIM 090210204150
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Responden : Siswa kelas IV
Nama Siswa : Muhammad Jaelani
No. Absen 122

No Pertanyaan Peneliti Jawaban Responden

1 2 3

1. Bagaimanakah cara guru Bu guru menerangkan pelajaran,
mengajar IPS di kelas? bertanya, lalu memberikan soal.

Kadang-kadang bu guru menyuruh
untuk diskusi kelompok.
2. Kesulitan apa yang anda hadapi Saya sulit memahami pelajaran yang
dalam kegiatan pembelajaran  diterangkan guru
IPS?

Kesimpulan/Catatan : Siswa merasa jenuh dengan metode yang digunakan

guru. Siswa juga sulit memahami materi.

Bondowoso, 10 ember 2011
Pewancara,

Endang Sudarti
NIM 090210204150
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Lampiran L.4 Wawancara Siswa Setelah Penerapan Mede Permainan

dengan Ular Tangga dan Media Gambar

Tujuan : Untuk memperoleh informasi tentang kiésnildan pemahaman
siswa pada materi perajoean

Bentuk : Wawancara bebas terpimpin

Responden : Siswa kelas IV

Nama Siswa : Sofiatul Munawaroh R. R

No. Absen : 35

No Pertanyaan Peneliti Jawaban Responden
1 2 3
1. Bagaimana pendapat dan Saya merasa senang karena bisa

tanggapan anda tentang pelaksadelajar sambil bermain dan bu guru
penerapan metode permainan tidak lagi banyak ceramah yang
dengan ular tangga dan media biasanya membuat saya bosan di
gambar yang sudah diterapkan? kelas.

2. Kesulitan apa yang anda hadapi Tidak ada
selama kegiatan pembelajaran IPS
menggunakan penerapan metode
permainan dengan ular tangga dan
media gambar?

Bondowo04$8,Januari 2012

Pewancara,

Endang Sudarti
NIM 090210204150
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Responden : Siswa kelas IV
Nama Siswa : Muhammad Jaelani

No. Absen » 22
No Pertanyaan Peneliti Jawaban Responden
1 2 3
1. Bagaimana pendapat dan Saya suka karena saya bisa bermain

tanggapan anda tentang pelaksaaekaligus mengerjakan soal
penerapan metode permainan
dengan ular tangga dan media
gambar yang sudah diterapkan?
2. Kesulitan apa yang anda hadapi Saya kurang paham dengan langkah-
selama kegiatan pembelajaran IP&ngkah permainan
menggunakan penerapan metode
permainan dengan ular tangga dan
media gambar?

Kesimpulan/Catatan: Murid merasa senang melakukan pembelajaran dengan
metode permainan dengan ular tangga dan media gamba
karena tidak merasa bosan yang biasanya hanya rdenga
mendengarkan ceramah dari guru, siswa lebih akiim
kelompok. Kesulitan siswa terletak pada kurang pahea
dengan langkah-langkah permainan dan terbatasni&uwa

yang diberikan oleh guru.

Bondowo04$8,Januari 2012

Pewancara,

Endang Sudarti
NIM 090210204150
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Lampiran M. Foto Kegiatan

Gambar M.2 Siswa melakukan permainantaingga secara berkelompok
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Gambar M.3 Siswa mempresentadilesil permainan ular tangga

Gambar M.4 Siswa mengerjakan soal tes
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Lampiran N. Surat Permohonan Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS JEMBER
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Kalimantan Nomor 37, Kampus Bumi Tegalboto, Jember 68121
Telepon: 0331-334988, 330738, Faximile: 0331-334988
Laman: www.fkip.unej.ac.id

Nomor :0 2 0 3 /UN25.1.5/PL.5/2012 11 JAN 2812
Lampiran -
Perihal : Permohonan Izin Penelitian

Yth. Kepala SD Negeri Tenggarang 03

Tenggarang - Bondowoso

Dalam rangka memperoleh data-data yang diperlukan untuk penyusunan Skripsi. mahasiswa

FKIP Universitas Jember di bawah ini.

Nama : Endang Sudarti

NIM 1090210204150

Jurusan : Ilmu Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Bermaksud mengadakan Penelitian tentang “Peningkatan Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa
Kelas IV Mata Pelajaran IPS Pokok Bahasan Aktivitas Ekonomi dan Sumber Daya Alam Melalui
Metode Permainan Dengan Ular Tangga dan Media Gambar di SD Negeri Tenggarang 03 Tahun
Pelajaran 2011/2012 ", di Sekolah yang Saudara pimpin.

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon Saudara berkenan memberikan izin dan sekaligus

memberikan bantuan informasi yang diperlukan.

Demikian atas perkenan dan kerjasama yang baik kami ucapkan terima kasih.

. Sunardi, M.Pd.
"NIP 19540501 198303 1 005
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Lampiran O. Surat Keterangan Telah Melakukan Peneliian

PEMERINTAH KABUPATEN BONDOWOS(
UNIT PELAKSANA TEKNIS DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH DASAR NEGERI TENGGARANG 03
JI. Raya Situbondo No. 25 Telp. (0332) 431916 KBde 6828
Kec. TENGGARANG Kab.BONDOWOS

SURAT KETERANGAN
Nomor:421.2/88/430.10.1.30.23/2012

Yang bertanda tangan dibawah |

Nama ‘HUSNAN THOHA, S.Pd

NIP 19580610 19810110

Jabatan : Kepala Sekole
Menerangkan bahwa :

Nama ‘ENDANG SUDARTI

NIM : 0902102041

Jurusan . llmu Pendidikar

Program Studi S-1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Universitas Jemb

Benar-benar tah melaksanakan penelitian di SD Negeri Tengga@@ngecamatal
Tenggarang Kabupaten Bondowoso, guna pembuatampssksiang berjudul
“Peningkatan Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa KelaslV Mata Pelajaran IPS
Pokok Bahasan Aktivitas Ekonomi dan Sumber Day Alam melalui Metode
Permainan dengan Ular Tangga dan Media Gambar di SN Tenggarang 02
Tahun Pelajaran 2011/201".

Demikian surat keterangan irdibuat dengan sebenarnya dan untuk digun
sebagaimana mestinya.

Bondowoso, 28 Januari 2(
Ka. SD Negerirenggarang C

HUSNAN THOHA, S.Pd
NIP .19580610 198101 1 C
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Lampiran P. Daftar Riwayat Hidup

A. Biodata
Nama . Endang Sudarti
Jenis Kelamin :  Perempuan
Tempat/ Tanggal Lahir : Bondowoso, 18 April 798
Agama . Islam
Kebangsaan . Indonesia
Tinggi Badan > 155cm
Berat Badan : 52kg
Alamat . Perum Kembang Permai Blok EE No 07 R

3¥\R1L0 Bondowoso
B. Pendidikan Formal
SD lulus tahun 2000
SLTP lulus tahun 2003
SMA lulus tahun 2006
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Lampiran Q. Hasil Kerja Kelompok Siswa
Q.1 Hasil Kerja Kelompok Siswa

Lembar Jawaban Permainan Ular Tangga

o)

Nama Kelompok 5 KMQQ‘E'V\\LSQ ...................
Nama Anggota Kelompok : 1. W.&.DS&...Q!AIL..L&S. fi.......
2. Mo ol ..............

3. NUN0S sl
4. SAOK. Nuksionto ...
s. edlia  Saliko oot

o
R
Nomor Soal Jawa‘ban Nama Penjawab

P4 1. e N\ oh FatHoLia h
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\3 CSRn. Sa0dat cobey |Moh . okSYonte |
20 8 3 N §
55 erabnp of Fat wotieyp
29" S Comounan deapemhbar | Moh .NokSuatiTo

otna DA%

1y FAno - warang TR nur \cel

=35 T AAS NMoh . NokSGanra
ﬁ/m Perdiﬁa.nann (eWert (D ternet A’%:;h pAtH o le h

o S T -

19 Fabutu o\ Colnam 2 7 adelfa TaiE
41 ba Bhan  hentah oh FatHouAl

20 L A&Y RIasSHur laey;

g3 Has bk TpdvS<€H B mel@;ﬁ&
4 4 cumbar M\Aﬁmm Aedalfo Aok |,
34 Macieaau d WADYo. Quiy_testalt
47 s Moh NokeS%nTo |
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Lembar Jawaban Permainan Ular Tangga

Nama Kelompok : 3 ........ l\‘UC\fa
Nama Anggota Kelompok : 1 ‘5\¥\m ..... i‘ e ........ O \“\'ﬂmm
2. \Yon.oquan\n
5. R\ §ietonsyah
o JON xwenld
s %Tau\s\k“ ............
J
N
Nomor Soal Jawaban Nama Penjawab
1ahon . \\t()u 7A0LSHN
ooV ol 1 M. 1=
S( [etenqg -lerehg AUy A oV Rl b
[\ L A tine a1t orayiow
- 2 dihofan=hutal . ‘[:4 N nY)m |
13 Viateza R2nat Jubul NON adaodtin ., .
\4i anh: - GorbUh MR\2\C£ W \N¥)
A tonoh it lamtcH,mmk,lroA
\3% e an N ag
X .~;§i«é1R < %Laon ,Q‘”GD\D
AQ SO~ R (P PALRD
9% S ”’\mmzm \’X(‘Mebuﬂan \on ?LQUS N
2= Kelor M. doniiapho
T ax \ta a0,
C3 MNEeMaDEaakkan A, Yeoex Hioaarulioh
453? VoliAnga T Bisla FicmaSol
7 (Mot R (aNT 0
50 AN %ur‘m \von 0wtin
o\ patatian A\RV0 ayefo, ¢

Ga [tEonoh A~ TAUHK Y
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Nama Kelompok

Nama Anggota Kelompok :

30

...............................

------------

2. WO“

W oato

--------------------------------------------

----------------------------

---------------------------------

J

\_

Nomor Soal Jawaban N ama Penjawab

L0 rombubal M. RizE(FRM AN
24 kebutohan Ahmap tacerkkIDaga o),

8 USaha_Pelea fanah Tangh M. dont Riadye

.o tumbubhon - Neva ayena o

\\ SUDLE Nen u?AQ\()S'i\ﬂ
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\8 p Limbahy Dabbik M1 Sanio
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AN [Samfad, e L RAnto

S tetpat A\n\na aRny o
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1 0% D M. A= B RETaDSstY
3¢ SNt Aoy = m«mx ChmaD leer’
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Lembar Jawaban Permainan Ular Tangga Siklus II

Nama Kelompok H .
Nama Anggota Kelompok : Ahl\\géi P Md\n.‘ Aj
. Qe
T
PR NI L
s b agrepab |
Nomor Soal Jawaban Nama Penjawab

K t<aha Peloi*famcm_fanﬁh Annisa  Dradin A.
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Q.2 Hasil Tes Siswa

Nama : ff}m!famma#\)h&;((am ..................
Kelas : DZ.(em RaT)
Nomor Absen: &fo ’

W Soal Tes

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut ini dengan tepat!

1) Sebutkan 2 macam sumber daya alam! 4

2) Sebutkan 4 sumber daya alam yang dapat diperbarui dan 3 sumber daya
alam yang tidak dapat diperbarui!

3) ... Jelaskan 4 manfaat air dalam kehidupan sehari-hari!

4) Mengapa batu bara termasuk sumber daya alam yang tidak dapat
diperbarui?

5) Bagaimana proses mendapatkan minyak bumi yang siap diolah menjadi
bahan bakar?

Jawaban

L) Sem b@r Qlayg alam &ang QIQPO\F d/‘Pﬁ’V‘kv\puA
Aloam  Yyang  Tlaak -

L) APt
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Nama : DASLALANA.... WAoot asnessenseeene
Kelas : 4(2M%0k)
Nomor Absen: 3A....

Soal Tes

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut ini dengan tepat!

1) Sebutkan 2 macam sumber daya alam!

2) Sebutkan 4 sumber daya alam yang dapat diperbarui dan 3 sumber daya
alam yang tidak dapat diperbarui!

3) Jelaskan 4 manfaat air dalam kehidupan sehari-hari!

4) Mengapa batu bara termasuk sumber daya alam yang tidak dapat
diperbarui?

5) Bagaimana proses mendapatkan minyak bumi yang siap diolah menjadi
bahan bakar?

Jawaban
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Nama . M-ABD ]

---------------------------------

Kelas . _.\M

Nomor Absen: ’-??.’z

Soal Tes Siklus I1

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut ini dengan tepat!

1) Mengapa sumber daya alam perlu dilestarikan?

2) Sebutkan 4 cara pelestarian sumber daya alam!

3) Sebutkan dan jelaskan 3 bentuk kegiatan ekonomi!

4) Sebutkan masing-masing tempat dari kegiatan produksi berikut ini:
bercocok tanam, mengukur rambut, mengajar anak-anak, dan mengobati
pasien! 7

5) Sebutkan 4 contoh kegiatan konsumsi!

Jawaban

Jxaten? ‘=gt ter ddut aldin «ola 1 j *
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Nama I ) .2 e L P e e ey
Kelas . E
Nomor Absen: ?

Soal Tes Siklus 11

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut ini dengan tepat!

1) Mengapa sumber daya alam perlu dilestarikan?

2) Sebutkan 4 cara pelestarian sumber daya alam!

3) Sebutkan dan jelaskan 3 bentuk kegiatan ekonomi!

4) Sebutkan masing-masing tempat dari kegiatan produksi berikut ini:
bercocok tanam, mencukur rambut, mengajar anak-anak, dan mengobati
pasien!

5) Sebutkan 4 contoh kegiatan konsumsi!

Jawaban
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