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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar  Belakang Masalah

Pendidikan adalah Suatu proses pembelajaran pengetahuan, keterampilan

dan  kebiasaan  sekumpulan manusia yang diwariskan dari suatu generasi ke

generasi selanjutnya melalui pengajaran, pelatihan, dan penelitian. “Menurut

UU No.20 Tahun 2003 Bab 1 Pasal 1 Tentang Sistem Pendidikan Nasional

disebutkan bahwa pendidikan adalah  usaha  sadar dan terencana untuk

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran  agar peserta didik

secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan

spiritual keagamaan pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara”.

Menurut Sapriya (2009:11) Pendidikan IPS adalah penyederhanaan atau

adaptasi dari disiplin ilmu – ilmu sosial dan humaniora, serta kegiatan dasar

manusia yang diorganisasikan dan disajikan secara ilmiah dan pendagogis

atau psikologis untuk tujuan pendidikan.

Menurut Sulistyowati & Yasa (2017:130) “Pembelajaran IPS lebih
menekankan pada aspek “Pendidikan” dari pada transfer konsep karena dalam
pembelajaran  IPS siswa diharapkan memperoleh pemahaman terhadap
sejumlah konsep dan  mengembangkan serta melatih sikap, nilai, moral dan
keterampilannya berdasarkan konsep yang  telah dimilikinya. IPS juga
membahas hubungan antara manusia dengan lingkungannya.Lingkungan
masyarakat dimana anak didik tumbuh dan berkembang sebagai bagian dari
masyarakat dan dihadapkan pada berbagai permasalahan dilingkungan
sekitarnya”.
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Berdasarkan  observasi yang  peneliti laksanakan dikelas IV pada hari

Rabu  tanggal  18 November dan 25 November  2020 di Sekolah Dasar

Negeri 21 Pakan Sinayan, diketahui bahwa siswa merasa kesulitan dalam

memahami materi IPS yang sifatnya hafalan dan pemahaman.Media

pembelajaran yang digunakan hanya sebatas gambar – gambar yang tersedia

dibuku paket.Rasa ingin tahu siswa kurang, terbukti masih jarang siswa yang

bertanya meskipun ada materi yang belum dipahami.

Berdasarkan  hasil  wawancara pada hari Selasa tanggal 1 dan hari Rabu

tanggal 2 Desember  2020 dengan ibu Rita Eka Putri S.Pd. guru kelas IV di

SD Negeri 21 Pakan Sinayan  mengatakan bahwa : (1) Siswa kurang berminat

pada pembelajaran IPS, karena siswa susah dalam mengingat materi yang

diajarkan, (2) Guru merasa kesulitan dalam membuat media pembelajaran,

karena keterbatasan waktu dan tenaga, (3) Belum diterapkannya media

permainan ular tangga dikelas IV sekolah dasar.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka peneliti ingin menguji

cobakan media pembelajaran berbasis permainan ular tangga, salah satu upaya

yang dapat dilakukan adalah dengan pengembangan media pembelajaran.

Pengembangan media perlu dilakukan untuk membantu pendidik sebagai

fasilitator dalam pembelajaran serta dengan menggunakan media yang lebih

menarik siswa termotivasi untuk belajar. Maka peneliti ingin mencoba

meneliti pengembangan media pembelajaran IPS berbasis permainan  ular

tangga untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar.
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B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang dikemukakan diatas, maka

dapat diindentifikasi beberapa masalah pokok yaitu:

1. Siswa kurang berminat dalam pembelajaran  IPS

2. Guru merasa kesulitan dalam membuat media pembelajaran,

karena keterbatasan waktu dan tenaga

3. Belum diterapkannya media permainan ular tangga dikelas IV

sekolah dasar

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, maka

penelitian ini dibatasi pada Pengembangan Media Pembelajaran IPS Berbasis

Permainan Ular Tangga pada KD 3.2 Mengidentifikasi keragaman sosial,

ekonomi, budaya, etnis  dan agama di Provinsi setempat sebagai identitas

bangsa Indonesia untuk siswa kelas IV sekolah dasar  yang valid dan praktis.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah tersebut, maka rumusan masalah sebagai

berikut:

1.Bagaimana pengembangan media pembelajaran IPS berbasis

permainan ular tangga untuk siswa kelas IV sekolah dasar yang

memenuhi kriteria valid ?
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2.Bagaimana pengembangan media pembelajaran IPS berbasis

permainan ular tangga untuk siswa kelas IV sekolah dasar yang

memenuhi kriteria praktis ?

E. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka penelitian

pengembangan ini bertujuan untuk:

1. Menghasilkan media pembelajaran IPS berbasis permainan  ular

tangga untuk siswa kelas IV sekolah dasar  yang memenuhi kriteria

valid

2. Menghasilkan media pembelajaran IPS berbasis permainan  ular

tangga untuk siswa kelas IV sekolah dasar yang memenuhi kriteria

praktis

F. Manfaat Pengembangan

1. Manfaat Teoritis

Secara umum hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan

manfaat untuk pengembangan ilmu terutama pada peningkatan kualitas

pembelajaran IPS melalui media permainan ular tangga.

Secara khusus penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi

pada penggunaan media pembelajaran berupa pergeseran dari paradigma

mengajar menuju ke paradigma belajar yang mementingkan pada proses untuk

mencari hasil.

2. Manfaat Praktis
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a. Bagi siswa :

1) Meningkatkan kepercayaan diri

2) Meningkatkan kerjasama dalam kelompok belajar

3) Meningkatkan semangat dalam komunikasi ilmiah yang terarah

4) Meningkatkan prestasi hasil belajar.

b. Bagi guru :

1) Meningkatkan motivasi guru untuk selalu berupaya menemukan dan menggali

media pembelajaran yang efektif

2) Meningkatkan gairah guru untuk menciptakan kondisi belajar yang menarik

dan menyenangkan

3) Meningkatkan kreativitas guru untuk mencapai pembelajaran yang berkualitas

4) Meningkatkan profesionalisme guru melalui upaya penelitian yang dilakukan

c. Bagi Peneliti

Manfaat pengembangan media pembelajaran permainan  ular tangga

bagi peneliti adalah dapat memberikan kesempatan bagi peneliti dalam

mengaplikasikan ilmu yang telah didapat selama menempuh perkuliahan di

Universitas Bung Hatta, sehingga dapat menambah pengalaman dan menjadi

bekal bagi peneliti untuk menjadi guru yang kreatif dan inovatif.

3. Manfaat Akademik

Sebagai pengalaman dan wawasan baru dalam mengembangkan

kreativitas mengenai pengembangan media permainan ular tangga  yang
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terbimbing serta dapat dijadikan acuan untuk mengembangankan media yang

lebih baik lagi untuk penelitian berikutnya.

G. Spesifikasi Produk  yang Diharapkan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu media

pembelajaran IPS berbasis permainan ular tangga dengan materi tentang

keragaman sosial,ekonomi, budaya, etnis dan agama  di Provinsi Sumatera

Barat pada siswa kelas IV SDN 21 Pakan Sinayan.

Adapun spesifikasi Permainan Ular Tangga yang dikembangkan

dalam penelitian ini, sebagai berikut:

1) Media permainan terdiri dari, papan permainan, kartu soal latihan, dadu

pion

2) Pada papan permainan terbuat dari karton jerami yang berukuran 78 x 66

cm yang berlatar warna ungu yang berbentuk persegi panjang sebagai

background

3) Keseluruhan kotak berjumlah 36 kotak satu kotak berukuran 8 x 8 cm

setiap sisinya berbentuk persegi

4) Setiap kotak diberi angka 1- 36

5) Didalam kotak terdapat materi  keragaman sosial, ekonomi,budaya,etnis

dan agama didalam materi  tersebut terdapat soal – soal latihan. Jika

pemain mendapatkan 1 kotak tersebut, maka dia berhak mengambil kartu

soal sesuai dengan nomor dimana dadu berhenti

6) Pion permainan ada sebanyak 4 buah

7) Dadu terbuat dari kertas karton biasa dengan 6 sisi


