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ABSTRAK

AHRIANI, 2018. Pengaruh Media KOKAMI (Kotak Kartu Misterius) terhadap
Hasil Belajar llmu Pengetahuan Sosial Siswa Kelas V di SDI Kampung Parang
Kabupaten GowaSkripsi Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas
Keguruan Dan Illmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah  Makassar.
Pembimbing | olehHidayah Quraisy dan Pembimbing Il H. M. Arsyad.

Penelitian ini membahas tentang Pengaruh Media KOKAMI (Kotak Kartu
Misterius) terhadap Hasil Belajar 1lmu Pengetahuan Sosial Siswa Kelas V di SDI
Kampung Parang Kabupaten Gowa

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pre eksperimen,populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh murid di SD Inpres Kampung
ParangKabupaten Gowa. Teknik sampling yang digunakan pada penelitian ini
adalah teknik Purposive Sampling, adapun sampel dalam penelitian ini adalah
seluruh murid kelas V yang berjumlah 31 orang yang terdiri dari 16 orang laki-
laki dan 15 orang perempuan . Adapun instrumen yang digunakan pada penelitian
ini adalah lembar observasi dan butir soal. Teknik anlisis data yang digunakan
statistik deskriptif dan statistik inferensial.

Berdasarkan analisis inferensial tentang siswa kelas VV SD InpresKampung
Parang Kabupaten Gowaterlihat bahwa terdapat pengaruh mediaKotak Kartu
Misterius (KOKAMI) terhadap hasil belajar IImu Pengetahuan Sosial siswa kelas
V SD Inpres Kampung Parang Kabupaten Gowa dengan nilai t piwngsebesar13,06.
Berdasarkan nilai thiwng tersebut dapat dibandingkan dengan nilai t gpe df = N — 1
=31 -1 =30, maka diperoleh t ey =2,042 (signifikansi 0,05). Setelah diperoleh t
hitung = 9,99 dan t wper = 2,042maka diperoleh t hiwng > t taner atau 9,99>2,042. Dari
perbandingan hasil thiwng dan t e menunjukkan bahwa hipotesis penelitian yang
diajukan diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Hy ditolak dan Hiditerima.
Ini berarti bahwa hipotesis diuji dengan statistik uji t, yaitu ada pengaruh
mediaKotak Kartu Misterius (KOKAMI) terhadap hasil belajar 1lmu Pengetahuan
Sosial siswa kelasV SD InpresKampung Parang Kabupaten Gowa.

Kata Kunci: media KOKAMI, Hasil Belajar limu Pengetahuan Sosial

vii
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 menyatakan 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.

Tujuan Pendidikan adalah menumbuhkembangkan pribadi-pribadi yang
beriman dan bertagwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa, Berakhlak mulia,
memiliki pengetahuan yang dan keterampilan, memiliki kesehatan jasmani dan
rohani, memiliki kepribadian yang mantap dan mandiri, serta memiliki rasa

tanggung jawab kemasyarakatan dan kebangsaan.

Dalam proses pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial harus mampu
mengaktifkan siswa selama proses pembelajaran berlangsung dan mengurangi
kecenderungan guru untuk mendominasi proses pembelajaran, sehingga ada
perubahan dalam hal Ilmu Pengetahuan Sosial yaitu pembelajaran yang berpusat

pada guru sudah sewajarnya diubah menjadi berpusat pada siswa.

lImu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu mata pelajaran yang
diberikan mulai dari SD sampai SMP. lImu Pengetahuan Sosial mengkaji

seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan isu



sosial. Pada jenjang SMP mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial memuat
materi Geografi, Sejarah, Sosiologi, dan Ekonomi. Melaui mata pelajaran limu
Pengetahuan Ssosia, peserta didik diarahkan untuk dapat menjadi warga negara
Indonesia yang demokratis dan bertanggung jawab serta warga dunia yang cinta

damai. Fachruddin dan idrus (2011:31) menyatakan bahwa guru adalah :

faktor penentu dalam proses pembelajaran agar pembelajaran
tersebut menjadi sebuah pengalaman belajar yang bermakna dan
menyenangkan sehingga melekat kuat dalam diri siswanya. Guru
sebagai (agent of change) atau pelaku perubahan yang profesional
adalah guru yang harus memiliki empat kompetensi yakni
kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian, kompetensi sosial,
dan kompetensi profesional. Salah satu yang akan dibahas di sini
adalah kompetensi pedagogik.

Munadi (2012: 1), menyatakan bahwa dalam melaksanakan kompetensi
pedagogik, guru dituntut untuk memiliki kemampuan secara metodologis dalam
hal perancangan dan pelaksanaan pembelajaran. Termasuk didalamnya
penguasaan dalam penggunaan media pembelajaran.Guru yang kreatif selalu
membuat proses pembelajaran menjadi tidak jenuh sehingga anak terus

termotivasi belajar.

Perlu diketahui, dengan memotivasi siswa maka guru melakukan hal yang
sangat bermanfaat bagi siswanya, seperti: (1) membangun kemampuan siswa
dalam mengatasi rasa bosan, (2) membangun kemampuan untuk terus
mendorong diri mereka sehingga dapat mengatasi hal-hal yang menurunkan
semangat dan mengecewakan, serta (3) dapat membantu siswa memahami
tanggung jawab baik terhadap minat belajar maupun terhadap perilaku mereka

sendiri. Dalam memotivasi keinginan anak belajar, biasanya guru menyiapkan



sebuah media pembelajaran agar proses belajar-mengajar tersebut menjadi
menyenangkan bahkan akan melekat kuat sebagai pengalaman belajar bagi si

anak

Belajar lImu Pengetahuan Sosialatau mata pelajaran lain yang didalamnya
berisi banyak tulisan, nampaknya masih menjadi hal yang menyulitkan bagi
peserta didik. Hal yang terjadi disini adalah siswa hanya mendapatkan
pengetahuan dari apa yang diajarkan guru dan membaca buku yang mereka
miliki tanpa memahami apa isinya. Secara sadar, para guru mengejar
pemahaman setiap harinya. Namun kenyataannya, pemahaman itu sendiri
merupakan istilah yang ambigu dan serius. Dalam buku pengajaran pemahaman
melalui desain, pengetahuan dan pemahaman merupakan hal yang berbeda.
Pengetahuan diartikan sebagai fakta yang ada. Sedangkan makna dari fakta

tersebut merupakan pemahaman yang sebenarnya.

Dari hasil observasi yang telah dilakukan pada tanggal 06 Februari 2018
bahwa bahwa 52% siswa (16 siswa) belum mencapai nilai di atas standar KKM
dan 48% siswa (15 siswa) sudah mencapai nilai di atas standar KKM.Pada
Aspek Afektif aktivitas belajar siswa tergolong dalam kategori kurang aktif, hal
itu disebabkan karena siswa masih kurang aktif dalam belajar baik berkelompok
maupun individu. Dalam proses pembelajaran siswa hanya duduk dan
mendengarkan penjelasan yang disampaikan oleh guru. Sedangkan pada Aspek
Psikomotor siswa kurang berminat dalam mengikuti pembelajaran limu

Pengetahuan Sosialdi kelas, sehingga pada saat unjuk kerja siswa kurang



maksimal.Jadi dapat disimpulkan bahwa nilai dalam pelajaran llmu Pengetahuan
Sosial siswa SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa masih rendah.

Melihat permasalahan tersebut, peneliti berharap dengan metode permainan
melalui penggunaan media KOKAMI (Kotak Kartu Misterius) akan menjadi
solusi penyemangat bagi siswa untuk belajar llmu Pengetahuan Sosialdi kelas.
Media KOKAMI atau kotak kartu misterius merupakan salah satu media yang
sedang berkembang saat ini. Meskipun begitu, media KOKAMI (Kotak Kartu
Misterius) dapat menjadi satu penasaran baru bagi dunia belajar khususnya
anak-anak di sekolah sehingga terdapat keinginan dan semangat baru bagi anak
untuk ikut serta secara aktif dalam mengikuti proses pembelajaran yang

dilakukan guru.

KOKAMI atau kotak kartu misterius merupakan alat permainan yang
menggunakan media kartu dan kotak berisi pertanyaan-pertanyaan mengenai
materi pelajaran. Dikatakan misterius, karena setiap siswa tidak tahuisi
pertanyaan yang akan mereka dapatkan dari dalam kotak tersebut sehingga
mereka mampu memahami materi yang sedang mereka pelajari. Oleh karena itu,
mediaKOKAMI(KotakKartuMisterius)diharapkandapatmembantugurudalam
kegiatan belajar mengajar dan memotivasi siswa agar tidak mendapatkan
kejenuhan saat proses pembelajaran berlangsung serta dapat berpengaruh dalam
hasil belajar llmu Pengetahuan Sosialsiswa untuk mencapai tujuan dari

pembelajaran tersebut.

Menurut Kadir (Desiningrum, 2014: 247) Kokami (Kotak Kartu misterius)

merupakan salah satu jenis media yang dikombinasikan dengan permainan



bahasa. Media kokami ini bertujuan untuk menarik minat siswa dalam mengikuti
proses pembelajaran dan menanamkan pengetahuan kepada siswa. Melalui
media ini siswa dapat bermain sekaligus belajar mengenai materi yang diajarkan
sehingga pelajarannya akan membekas. Media kokami adalah media yang
sederhana. Untuk melakukan pembelajaran dengan menggunakan media ini guru
hanya perlu menyiapkan sebuah wadah (kotak) yang di dalamnya akan diisi
amplop-amplop. Di dalam amplop tersebut terdapat kartu pesan dengan berbagai
macam warna yang berisi pertanyaan, perintah, dan pemahaman gambar tentang

materi pelajaran yang dipelajari.

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti berharap dengan adanya metode
permainan melalui penggunaan media KOKAMI (Kotak Kartu Misterius) akan
menjadi solusi penyemangat bagi siswa untuk belajar llmu Pengetahuan Sosialdi
kelas. Media KOKAMI atau kotak kartu misterius merupakan salah satu media
yang sedang berkembang saat ini. Meskipun begitu, media KOKAMI (Kotak
Kartu Misterius) dapat menjadi satu penasaran baru bagi dunia belajar
khususnya anak-anak di sekolah sehingga terdapat keinginan dan semangat baru
bagi anak untuk ikut serta secara aktif dalam mengikuti proses pembelajaran

yang dilakukan guru.

Berdasarkan uraian tersebut, maka diajukan penelitian dengan judul
“Pengaruh Media KOKAMI (Kotak kartu Misterius) Terhadap Hasil Belajar
IImu Pengetahuan Sosial Siswa Kelas V SDI Kampung Parang Kabupaten

Gowa”.



B. RumusanMasalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut: Apakah Ada Pengaruh Media Kokami Terhadap Hasil Belajar
IImu Pengetahuan Sosial Siswa Kelas VV DiSDI Kampung Parang Kabupaten

Gowa?

C. TujuanPenelitian
Penelitian ini, berikut bertujuan: Untuk mengetahui Pengaruh Media Kokami
Terhadap Hasil Belajar llmu Pengetahuan Sosial Siswa Kelas V Di

SDIKampung Parang Kabupaten Gowa.

D. ManfaatPenelitian
Manfaat hasil penelitian tersebut, diharapkan berguna untuk berbagai pihak,

baik secara teoretis maupun praktis, diantaranya:

1. Manfaat Teoretis
Hasil penelitian ini, secara teoritis diharapkan dapat memberikan
sumbangan pikiran berupa ilmu pengetahuan serta masukan dan referensi bagi

dunia pendidikan dan pengajaran.

2. Manfaat Praktis

a.  Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif
pemecahan untuk perbaikan prestasi belajar Ilmu Pengetahuan Sosial.

b.  Bagi pihak sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi informasi
atau sebagai acuan untuk meningkatkan mutu pendidikan di sekolah,

terutama untuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di tingkat
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sekolahdasar.

Bagi peneliti, merupakan pengalaman yang dapat digunakan sebagai bekal
untukterjunlangsungkeduniapendidikan,sehingganantinyadapat
mengembangkan cara mengajar yang dapat meningkatkan kualitas dan hasil
pembelajaran.

Bagi siswa, memberikan motivasi belajar yang tinggi bagi siswa di sekolah.
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KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS PENELITIAN

A. Kajian Pustaka
1. Hasil Penelitian Yang Relevan

Penelitian yang dilakukan oleh Purnomo (2011) dalam skripsinya yang
berjudul “Penerapan Model Pembelajaran Problem Solving Menggunakan
Media Kokami untuk Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar IPS pada Siswa
Kelas V SDN Pontang 04 Ambulu Jember” pada pada Program Studi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar Fakultas llmu Pendidikan Universitas Jember. Hasil
penelitian menunjukkan aktivitas siswa selama penerapan model pembelajaran
problem solving menggunakan media kokami pada siklus I, yaitu kriteria
mendengarkan dan mencatat kartu pesan 60,26%, memecahkan masalah
60,71%, diskusi dan interaksi 58,03%, presentasi 55,8% dan menarik
kesimpulan 55,35%. Secara keseluruhan persentase rata-rata aktivitas siswa pada
siklus | mencapai 58,03% dan dapat dikategorikan cukup aktif. Aktivitas siswa

pada siklus Il, yaitu kriteria mendengarkan dan mencatat kartu pesan 86,16%,



memecahkan masalah 74,99%, diskusi dan interaksi 83,48%, presentasi 76,33%
dan menarik kesimpulan 72,32%. Secara keseluruhan persentase rata-rata
aktivitas siswa pada siklus Il mengalami peningkatan sebesar 20,62% dari siklus
| yaitu mencapai 78,65% dan dapat dikategorikan aktif. Tes akhir siklus | kurang
memuaskan, hal ini terlihat dari ketuntasan belajar secara klasikal mencapai
57,14%. Persentase ketuntasan belajar pada siklus Il mengalami peningkatan
sebesar 21,43% dari siklus | yaitu mencapai 78,57% dan telah dikatakan tuntas,
karena telah mencapai KKM SD Negeri Pontang 04 Ambulu Jember yaitu 60%.

Yuseo (2015) dalam skripsinya yang berjudul “pengaruh penggunaan media
KOKAMI terhadap pemahaman konsep IPS siswa kelas 111 SDN Bambu Apus
II” pada Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu
Tarbiyah Keguruan Universitasislam Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa ada penggunaan media KOKAMI yang
signifikan (Kotak Kartu Misterius) untuk memahami konsep siswa kelas IPS
ketiga di SDN Bambu Apus I1. Hal ini terbukti dari nilai rata-rata posttest antara
kedua kelas tersebut, yaitu rata-rata kelas eksperimen dan kelas kontrol 80.75
yang diestimasi sebesar 75,88. Uji hipotesis pada data kelas eksperimen posttest
dan kelas kontrol untuk mendapatkan nilai sig (2-tailed) adalah 0,037. Ini
menunjukkan bahwa probabilitasnya lebih kecil dari tingkat signifikansi (0,037
<0,05). Jadi Ho ditolak Ha diterima. Hal ini juga didukung oleh wawancara yang
dilakukan setelah proses pembelajaran.

Rostika (2016) dalam skripsinya yang berjudul “Penggunaan Media Kotak

Dan Kartu Misteri Untuk Meningkatan Hasil Belajar Siswa Dalam Mata
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Pelajaran IPS Kelas III SDN 7 Ampenan” Pada program studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Mataram.
hasil penelitian diperoleh data bahwa terjadinya peningkatan skor aktivitas
belajar siswa sebanyak 55,5 dengan kategori cukup aktif pada siklus I menjadi
skor 82 dengan kategori sangat aktif pada siklus I1. Selain itu, hasil belajar siswa
juga mengalami peningkatan dengan ketuntasan belajar klasikal 76% pada siklus
I dengan jumlah siswa yang tuntas sebanyak 19 orang dan yang tidak tuntas
sebanyak 6 orang. Kemudian terjadi peningkatan mencapai 89% pada siklus 11
dengan jumlah siswa yang tuntas sebanyak 24 orang dan yang tidak tuntas
sebanyak 3 orang. Dengan demikian, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa
penggunaan media kotak dan kartu misteri dapat meningkatkan hasil belajar
siswa dalam mata pelajaran IPS Kelas Il SDN 7 Ampenan tahun pelajaran
2014/2015
2. Hakikat llmu Pengetahuan Sosial
a. Pengertian llmu Pengetahuan Sosial

Ilmu pengetahuan sosial, yang sering disingkat dengan IPS adalah ilmu
pengetahuan yang mengkaji berbagai disiplin ilmu pengetahuan sosial dan
humaniora serta kegiatan dasar manusia yang dikemas secara ilmiah dalam
rangka memberi wawasan dan pemahaman yang mendalam kepada peserta
didik, khususnya ditingkat dasar dan menengah. Luasnya kajian Ilmu
Pengetahuan Sosial ini mencakup berbagai kehidupan yang beraspek majemuk
baik hubungan sosial, ekonomi, psikologi, budaya, sejarah maupun politik,

semuanya dipelajari dalam ilmu sosial ini. Zuraik (Susanto, 2013:137-138),
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Menyatakan bahwa :
Hakikat IPS adalah harapan untuk mampu membina suatu
masyarakat yang baik dimana para anggotanya benar-benar
berkembang sebagai insan sosial yang rasional dan penuh
tanggung jawab, sehingga oleh karenanya diciptakan nilai-nilai.
Hakikat IPS disekolah dasar memberikan pengetahuan dasar dan
keterampilan sebagai media pelatihan bagi siswa sebagai warga
negara sedini mungkin.Pada pusat kurikulum .

Wahidmurni (2017:17) menyatakan bahwa:
IPS merupakan mata pelajaran yang bersumber dari kehidupan
sosial masyarakat yang diseleksi dengan menggunakan konsep-
konsep ilmu sosila yang digunakan untuk kepentingan
pembelajaran. Berbgai perubahan yang terjadi dalam kehidupan
masyarakat harus dapat ditangkap oleh Lembaga Pendidikan yang
menjadi sumber bahan materi pelajaran.

National Council For the Social Studies (NCSS) (Wahidmurni 2017:17)
mendefinisikan bahwa Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) sebagai suatu studi yang
terintegrasi dari ilmu-ilmu sosial dan humaniora untuk meningkatkan
kemampuan warga negara.

Jadi, hakikat llmu Pengtahuan Sosial adalah umtuk mengembangkan
konsep pemikiran yang berdasarkan realita kondisi sosial yang ada dilingkungan
siswa, sehingga dengan memberikan Pendidikan IPS diharapkan dapat
melahirkan warga negara yang baik dan bertanggung jawab terhadap bangsa dan
negaranya.

b. Tujuan Pembelajaran llmu Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar

Adapun beberapa tujuan Pendidikan IImu Pengetahuan Sosial yang
menggambarkan bahwa Pendidikan ips merupakan bentuk pengetahuan,

keterampilan, nilai dan sikap yang memungkinkan anak berprtisipasi dalam

kelompoknya, baik itu keluarga, teman bermain, sekolah, masyarakat yang luas
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bangasa dan negara.
Mustakin (Susanto, 2013: 145) merumuskan tujuan pembelajaran limu

Pengetahuan Ssoaial disekolah, sebagai berikut:
1) Memiliki kesadaran dan kepedulian terhadap masyarakat atau
lingkungannya, melalui pemahaman terhadap nilai-nilai sejarah
dan kebudayaan masyarakat. 2) Mengetahui dan memahami
konsep dasar dan mampu menggunakan metode yang diadaptasi
dari ilmu-ilmu sosial yang kemudian dapat digunakan untuk
memecahkan masalah-masalah sosial. 3) Mampu menggunakan
model-model dan proses berpikir serta membuat keputusan untuk
menyelesaikan isu dan masalah yang berkembang di masyarakat.
4) Menaruh perhatian terhadap isu-isu dan masalah-masalah
sosial, serta mampu membuat analisis yang kritis, selanjutnya
mampu  mengambil tindakan yang tepat. 5) Mampu
mengembangkan berbagai potensi sehingga mampu membangun

diri sendiri agar survive yang kemudian bertanggung jawab
membangun masyarakat.

3. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang berarti perantara. Ada

beberapa ahli yang mengemukakan tentang media, sebagai berikut:

1) Gerlach dan Ely (Arsyad 2004:3) menyatakan bahwa media apabila
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikap.

2) Arif S. Sadiman, dkk (abdul karim 2007:5) mengemukakan bahwa kata
media berasal dari Bahasa latin yang secara harfiah berarti perantara atau
pengantar . media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke

penerima pesan.
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3) Rohani (Susanto 2014:313) mengemukakan bahwa media pembelajaran
sebagai suatu yang dapat diindra yang berfungsi sebagai perantara atau
sarana dalam proses belajar mengajar.

4) Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education Association / NEA)
(Nurhayati 2011:99) menyatakan bahwa media adalah segala bentuk yang
dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta
instrument yang digunakan untuk kegiatan tersebut.

Dari penjelasan beberapa ahli diatas dapat disimpulkan, media adalah suatu
alat yang digunakan sebagai perantara untuk menyalurkan pesan (bahan
pembelajaran) dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran,
perhatian, dan minat siswa sehingga proses belajar berjalan lancar
danmenyenangkan.

b. Ciri-Ciri Media Pembelajaran
Gerlach & Ely (Azhar Arsyad), mengemukakan tiga ciri media yang merupakan

petunjuk yang dapat dilakukan oleh media, yaitu

1) Ciri Fiksatif (FixativeProperty)

Ciri ini menggambarkan kemampuan media dalam merekam, menyimpan,
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek. Dengan ciri ini,
media memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi pada satu
waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu.

2)  Ciri Manipulatif (ManipulativeProperty)

Dengan ciri manipulatif, memungkinkan untuk mentransformasi suatu

kejadian atau objek. Peristiwa yang memerlukan waktu panjang, akan disajikan
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dalam waktu singkat kepada siswa dengan teknik pengambilan gambar time-
lapse recording. Dalam ciri manipulasi ini, diharapkan perhatian yang sungguh-
sungguh karena jika terjadi kesalahan dalam pengaturan kembali urutan
kejadian atau pemotongan bagian bagian yang salah dalam video, maka akan
terjadi kesalahan dalam penafsiran yang akan membingungkan bahkan
menyesatkan.

3) Ciri Distributif (DistributiveProperty)

Ciri distributif dari media, memungkinkan suatu objek atau kejadian
ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut
disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif
sama mengenai kejadian itu. Dengan ciri distributif ini, media dapat
disebarluaskan ke sekolah-sekolah ke seluruh penjuru tempat yang diinginkan

kapan saja.
c. Fungsi Media Pembelajaran

Sadiman(2010 : 17-18) mengemukakan secara umum media dalam dunia
pendidikan memiliki kegunaan- kegunaan sebagai berikut:
1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas (tertulis
atau hanyalisan).

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera.

3) Penggunaan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif
anakdidik.
4) Dapat menimbulkan persepsi yang sama terhadap karakteristik dan

lingkungan anak yang berbeda-beda.
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Fungsi media dibagi menjadi lima bagian utama, yaitu:
1) Fungsi media pembelajaran sebagai sumberbelajar
2) Fungsisemantik

Fungsi semantik dari media yakni kemampuan media dalam menambah
perbendaharaan kata (simbol verbal) yang makna atau maksudnya benar-benar
dipahami oleh anak didik. Ketika guru menghadirkan lambang/simbol kata
verbal terhadap suatu benda dengan photo, anak akan dengan mudah
mengungkapkan semua yang diketahuinya dengan kata-kata sederhana.

Namun, bila kata tersebut merujuk pada peristiwa, sifat dan tindakan
menggunakan bahasa verbal, masalah akan menjadi rumit. Berbeda dengan guru
yang kreatif yang mampu mendayagunakan media pembelajaran secara tepat.
Hal yang demikian akan mudah teratasi dengan cerita dongeng, simulasi

danlain-lain.
3) Fungsi Manipulatif
Fungsi media pembelajaran lainnya yakni fungsi manipulatif. Manipulatif
dalam bahasa inggris yaitu manipulate berarti,,menggerakkan®, ,,memainkan®,
dan ,menggunakan“. Dalam menggerakkan fungsi tersebut, media mampu
mengatasi batasan ruang dan waktu, seperti:
4) Fungsipsikologis

Fungsi psikologis terbagi menjadi lima bagian, yaitu:

a) Fungsi Atensi (Attention), yakni dapat meningkatkan perhatian siswa

terhadap materi yang sedang diajarkan. Oleh karena itu, media pembelajaran
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harus mampu menarik perhatian dan memfokuskan perhatiansiswanya.

Fungsi Afektif, yakni menggugah perasaan, emosi, dan tingkat penolakan
atau penerimaan siswa terhadap sesuatu. Media yang dapat menggugah
perasaan misalnya dengan menampilkan sebuah film atau cerita yang

menarik untuk ditonton.

Fungsi kognitif, media pembelajaran ikut andil dalam perkembangan
kognitif/kecerdasan anak. Dengan menghadirkan sebuah karya wisata
misalnya, pengalaman yang dimiliki siswa akan menghasilkan banyak

representasi dalam bentuk gagasan.

Fungsi imajinatif, imajinasi (imagination) berdasarkan kamus bahasa
Inggris berarti daya khayal atau imajinasi. Fungsi imajinasi bagi media
pembelajaran adalah dapat meningkatkan dan mengembangkan imajinasi

bagi dirisiswa.

Fungsi motivasi, motivasi merupakan dorongan yang diberikan dari luar
dalam hal ini guru, untuk mengaktifkan dan mengoptimalkan proses belajar
mengajar secara sadar. Dengan memotivasi siswa dan membangkitkan
minatnya dalam belajar, akan timbul keyakinan pada dri siswa untuk
terpenuhinya suatu harapan yang mendorong untuk melakukan suatu
kegiatanbelajar.

Fungsisosio-kultural

Media dalam fungsi sosio-kulturalnya adalah mengatasi hambatan yang

terjadi antar peserta komunikasi pembelajaran. Dengan banyaknya siswa di
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kelas dengan karakteristik yang berbeda-beda bukanlah hal yang mudah bagi
guru untuk menghadapi mereka semua. Media pembelajaran merupakan solusi
yang tepat yang dapat memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan
persepsi dan pengalaman kepada para siswa di kelas.
d. Jenis — jenis media pembelajaran

Adapun jenis-jenis media pembelajaran menurut para ahli yaitu sebgai

berikut:

Hamalik ( Susanto, 2014:317-318) mengelompokkan media berdasarkan

jenisnya kedalam beberapa jenis :

“Media auditif, yaitu media yang mengandalkan suara saja,
seperti tap recorder, Media Visual, yaitu media visual yang hanya
mengandalkan indra penglihatan dalam wujud visual, Media
audio visual, yaitu media yang mempunyai unsur suara dan unsur
gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik,
dan media ini dibagi kedalan dua jenis, yaitu: 1) udiovisual diam,
yang menampilkan suara dan visual diam, seperti film sound
slide. 2) audiovisual gerak, yaitu media yang menamplkan unsur-
unsur suara dan gambar yang bergerak sepoerti film”.
kemp dan K.Dayton (Susanto 2014:317-318), mengemukakan klasifikasi

jenis media sebagai berikut: Media cetak, Media yang dipamerkan, Overhead
transparency, Rekaman suara, Slide suara dan film strip, Presentasi

multigambar, Video film, dan Pembelajaran berbasis computer.

Dari beberapa pendapat ahli yang telah dikemukakan di atas, maka secara

umum dapat dikelompokkan media menjadi empat jenis, yaitu:

1) Media audio, yang mengandalkan kemampuan seperti suara radio, kaset dan

sebagainya.
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2) Media visual, yaitu media yang menampilkan gambar diam seperti, foto,
lukisan, dan sebagainya.

3) Media audiovideo yaitu media yang menampilkan suara dan gambar seperti
film, video dan sebagainya.

4) Media berbasis computer yaitu media pembelajaran berbantuan computer.

4. Media Kokami

a. Pengertian Media Kokami

Hamalik (Azhar Arsyad, 2014 : 19 ) menyatakan bahwa pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan
dan minat baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan
bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Salah satu
media pembelajaran yang dapat membangkitkan keinginan dan rangsangan
kegiatan belajar adalah penggunaan media KOKAMI (Kotak Kartu Misterius).
KOKAMI merupakan bagian dari metode permainan yang menggunakan Kotak
dan Kartu sebagai medianya.

Menurut Hakim ( 2011 ) media KOKAMI merupakan gabungan antara
permainan dengan media. Media permainan KOKAMI ini menjadi salah satu
alternatif yang berfungsi merangsang kegiatan belajar menjadi lebih aktif dan
mampu menarik perhatian siswa dari kejenuhan.

Untuk melakukan pembelajaran ini, perlu disiapkan kelengkapan seperti
sebuah kotak berukuran 31 x 23 x 22 cm, amplop ukuran 16 x 11 cm dan kartu
pesan ukuran 12,5 x 8 cm. Kokami dapat dibuat secara sederhana yang

fungsinya sebagai wadah tempat amplop — amplop berisi kartu pesan.
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Sedangkan kartu pesan berisi materi pelajaran yang ingin disampaikan kepada

siswa, diformulasikan dalam bentuk perintah, petunjuk, pertanyaan,

pemahaman gambar, bonus dan sanksi. Kartu pesan dalam kokami berjumlah

16 diantaranya terdapat 5 perintah, 2 petunjuk, 5 pertanyaan, dan 4 pemahaman

gambar. Kartu pesan merupakan komponen yang paling penting dalam

permainan ini karena arah kegiatan belajar mengajar tertuang di dalamnya.

Agar permainan menjadi lebih menarik, maka kartu — kartu pesan dirancang

bervariasi dalam bentuk perintah atau bentuk lainnya
Dalam permainan kokami ini, pada kartu pesan terdapat skor yang dapat

diperoleh jika suatu kelompok mampu menyelesaikan soal tersebut dengan
anggota kelompoknya yang benar. Penambahan atau pengurangan skor yang
diperoleh oleh masing — masing kelompok akan ditulis atau dicatat oleh guru
pada tabel skor yang terdapat pada papan tulis. Durasi waktu ditentukan oleh
guru yaitu dengan menerapkan waktu total saat permainan berlangsung dengan

ketentuan : 1) cepat dan benar (tambahan skor 15), 2) lambat (kurangi skor 5).

Berikut prosedur permainan kokami yaitu:

1) Masing-masing kelompok terdiri atas empat siswa. Permaianan dengan
duduk menghadap ke papan tulis. Media kokami dengan kelengkapannya
diletakkan di depan papan tulis di atas sebuah meja, sedangkan pada papan
tulis guru sudah menyiapkan sebuah tabelskor.

2) Anggota setiap kelompok diwakili seorang ketua yang dipilih oleh guru
bersama-samasiswa.

3) Selama permaianan berlangsung, ketua dibantu sepenuhnya olehanggota.
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4) Ketua kelompok selain bertugas mengambil satu amplop dari dalam
kokami secara acak dan tidak boleh dilihat, juga membacakan isi amplop
dengan keras (boleh juga dibacakan anggota lain) dan harus diperhatikan
oleh seluruh anggota.

5 Anggota kelompok bertanggung jawab menyelesaikan kartu tersebut
dengan caraberdiskusi.

6) Kelompok lain berhak menyelesaikan tugas yang tidak dapat diselesaikan
oleh salah satu kelompok, kelompok yang berhasil menyelesaikan tugas
dari kelompok lain mendapatkan tambahanskor.

7) Pemenang ditentukan dari skor tertinggi dan mendapatkan bonus berupa
bintangpenghargaan.

8) Kelompok yang hanya mendapatkan setengah atau kurang dari setengah
jumlah skor pada setiap kartu pesan akan dikenakan sanksi, yakni
pengurangan  skor yang dimiliki oleh  kelompok tersebut
(Hakim,2011http://learningmodels.blogspot.co.id/2011/05/media-

pengajaran-kokami-kotak-dan-kartu.html. diakses 2018).

b. Kelebihan dan Kekurangan MediaKOKAMI

Hakim (2011) mengemukakan bahwa Media KOKAMI merupakan bagian
dari multimedia pengalaman terlibat karena KOKAMI disajikan dalam bentuk
permainan dengan suasana yang menuntut keaktifan siswanya. Media yang
disajikan dalam bentuk permainan ini mempunyai beberapa kelebihan, yaitu:

1) Siswa dapat memperoleh pengetahuan tentang konsep meliputi kaidah-

kaidah asas (prinsip)nya, unsur-unsur pokoknya, prosesnya, hasil dan
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dampaknya dengan cara yangmenyenangkan.

2) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk berpikir, berimajinasi,
menampilkan gagasan-gagasan baru secara lancar dan orisinal serta
memberikan kesempatan untuk menguasai keterampilanmotorik.

3) Siswa dapat belajar untuk bertanggung jawab, tenggang rasa, mandiri,
saling menghargai dan menghormati, dansebagainya.

4) Siswa dapat berpartisipasi aktif dan dapat mengenal dirinya sebagai individu
dan sebagai anggotakelompok.

5 Suasana permainan menerima siswa sebagaimana adanya, memberikan
kebebasan dan jauh dari sikap otoriter dalam memupuk bakat dan minat
anak untuk berprestasi dan berkreasi secaraaktual.

Selain kelebihan di atas, media yang disajikan dalam bentuk permainan juga
memiliki kelemahan, diantaranya: (a) siswa lebih tertarik pada permainannya

daripada hasil yang ingin dicapai, (b) siswa akan lupa waktu, dan (c)

memerlukan banyakpersiapan.

c. Aturan dalam Penggunaan MediaKOKAMI

Hakim (2011) menyatakan bahwa Pembelajaran menggunakan media
KOKAMI memiliki beberapa peraturan sebagai berikut:
1) Masing-masing kelompok terdiri dari 6-8 siswa. Tiap kelompok duduk
menghadap papan tulis. Media KOKAMI dan kelengkapannya diletakkan di
depan papan tulis di atas meja, sedangkan pada papan tulis guru sudah

menyiapkan sebuah tabel skor.
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3)
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6)

7)

8)

9)

a.
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Anggota setiap kelompok diwakili seorang ketua yang dipilih oleh guru
bersama-sama siswa.

Selama permainan berlangsung, ketua dibantu sepenuhnya oleh anggota.
Ketua kelompok selain bertugas mengambil satu amplop dari dalam
KOKAMI secara acak dan tidak boleh dilihat, juga membacakan isi amplop
dengan keras dan harus diperhatikan oleh semua anggota.

Anggota kelompok bertanggung jawab menyelesaikan kartu tersebut.
Kelompok lain berhak menyelesaikan tugas yang tidak dapat diselesaikan
oleh salah satu kelompok.

Pemenang ditentukan dari skor tertinggi dan berhak mendapatkan bonus
berupa kartu (sticker) senyum.

Kelompok yang hanya mendapatkan setengah atau kurang dari setengah
jumlah skor pada setiap kartu pesan akan mendapatkan sanksi. Sanksi yang
didapat berupa kartu (sticker) sedih dan kalimat penyemangat.

Dengan ketersediaan media KOKAMI sebagai media pembelajaran.

Hasil Belajar
Pengertian Hasil Belajar

Ibrahim (Susanto 2014:5) menyatakan bahwa hasil belajar dapat diartikan

sebagai tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari materi pelajaran di

sekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil tes mengenal

sejumlah materi tertentu.

Dimyati dan Mudjiono (2006: 3-4) menyebutkan hasil belajar merupakan

hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dari sisi guru,
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tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil belajar. Dari sisi siswa,
hasil belajar merupakan berakhirnya pengajaran dari puncak proses belajar.
Sudjana (2009: 3) mendefinisikan hasil belajar siswa pada hakikatnya

adalah “perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang
lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik.”

Secara sederhana yang dimaksud dengan hasil belajar siswa adalah
kemampuan yang diperoleh oleh anak setelah melalui kegiatan belajar. Karena
belajar itu sendiri merupakan suatu proses dari seseorang yang berusaha untuk
memperoleh suatu bentuk perubahan perilaku yang relative menetap. Dalam
kegiatan pembelajaran atau kegiatan instruksional, biasanya guru menetapkan
tujuan belajar. Anak yang berhasil dalam belajar adalah yang berhasil mencapai
tujuan-tujuan pembelajaran atau tujuan instruksional.

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi HasilBelajar

Dalam mencapai sebuah hasil belajar yang diharapkan tentu ada faktor-
faktor yang berpengaruh, Syah (2010:144) menyatakan bahwa ada tiga faktor
yang meliputi faktor internal, faktor eksternal, dan faktor pendekatan belajar.

1) Faktor internal siswa (faktor dari dalamdiri)

Syah (2010:145) faktor ini meliputi dua aspek, yakni aspek fisiologis (yang
bersifat jasmaniah) dan aspek psikologis (yang bersifat rohaniah). Aspek
fisiologis atau aspek jasmaniah ditandai dengan kebugaran organ tubuh dan
sendi-sendinya. Untuk itu siswa perlu menjaga kesehatan dan kebugaran tubuh,
dengan tubuh yang sehat maka siswa dapat menyerap ilmu dengan baik selama

proses belajar mengajar berlangsung. Sedangkan aspek psikologismeliputi:
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Tingkat kecerdasan/intelegensi siswa yaitu kemampuan memperoleh dan
menggali pengetahuan; menggunakan pengetahuan untuk memahami
konsep- konsep konkret dan abstrak, dan menghubungkan di antara objek-
objek dan gagasan; menggunakan pengetahuan dengan cara-cara yang lebih
berguna atau efektif.

Sikap mental siswa, meliputi tujuan belajar, minat terhadap pelajaran,
kepercayaan terhadap diri sendiri, dan keuletan. Untuk dapat bertahan
menghadapi kesulitan, seseorang harus melihatnya sebagai tantangan yang
harus diatasi. Dengan memiliki keuletan yang besar, seorang siswa akan

dapat memperoleh prestasi yangdiharapkan.

Bakat siswa, yaitu kemampuan untuk belajar yang terealisasi menjadi
kecakapan yang nyata sesudah belajar atauberlatih.

Minat siswa, yaitu kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan
mengenang beberapa kegiatan sehingga orang tersebut merasa senang dalam
mempelajarisesuatu.

Motivasi siswa, yaitu penggerak atau pendorong untuk melakukan suatu
kegiatan dan dorongan ini bisa berasal dari dalam diri siswa ataupun dari
luar siswa.

Faktoreksternal

Faktor eksternal adalah faktor —faktor yang dapat mempengaruhi prestasi
belajar yang sifatnya dari luar siswa, yaitu faktor lingkungan sosial dan
faktor lingkungan nonsosial. Faktor lingkungan sosial sekolah seperti para

guru, teman- teman sekelasnya maupun teman-teman satu sekolah lainnya
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yang dapat mempengaruhi semangat belajar seorang siswa. Adapun yang
termasuk lingkungan sosial siswa yang lainnya adalah keluarga, masyarakat,
tetangga, dan juga teman- teman sepermainan di sekitar perkampungan siswa
tersebut
Faktor lingkungan nonsosial meliputi gedung sekolah dan letaknya, rumah
tempat tinggal keluarga siswa dan letaknya, alat-alat belajar, keadaan cuaca dan
waktu belajar yang digunakan siswa. Faktor-faktor ini dipandang turut
menentukan tingkat keberhasilan belajar siswa.

3) Faktor pendekatanbelajar

Faktor pendekatan belajar yaitu segala cara atau strategi yang digunakan
siswa dalam menunjang efektifitas dan efisiensi proses pembelajran materi
tertentu. Strategi dalam hal ini berarti seperangkat langkah operasional yang
direkayasa sedemikian rupa untuk memecahkan masalah atau mencapai tujuan
belajar tertentu.

Media kokami disini merupakan salah satu faktor lingkungan nonsosial
yang berpengaruh terhadap hasil belajar. Media kokami dapat dijadikan media
tambahan yang berpengaruh terhadap hasil belajar. Hal ini sesuai dengan fungsi
media kokami vyaitu dapat menanamkan pengetahuan kepada siswa yang
menarik dan berbekas, serta merangsang minat dan perhatian siswa. Disamping
itu, sesuai dengan kelebihan media kokami antara lain: permainan kokami lebih
menarik karena kartu — kartu pesan dirancang bervariasi dalam bentuk perintah
atau bentuk lainnya, siswa lebih tertantang mendapatkan kartu misterius yang

disediakan oleh guru, dan mampu meningkatan motivasi belajar siswa karena
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merangsang daya pikir yang inovatif, kreatif, dan kritis siswa sehingga mereka
mampu memahami pesan yang diberikan. Berdasarkan kelebihan tersebut maka

media kokami disini dapat berpengaruh terhadap hasil belajarsiswa.

B. Kerangka Pikir

Dari kajian teori, kerangka berfikir dalam penelitian ini digambarkan pada
kondisi awal guru masih kurang pmemanfaatkan media secara optimal, sehingga
siswa merasa bosan. Dengan cara guru hanya berceramah, tanya jawab dan
pemberian tugas siswa cenderung kurang aktif dalam pembelajaran dan siswa
hanya bisa mendengarkan guru ceramah tanpa ada aktivitas belajar lainnya
sehingga menyebabkan hasil belajar siswa kelas V rendah. Oleh sebab itu media
kokami salah satu artenatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa karena dalam
pembelajaran ini siswa diajak untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. Selain
menggunakan media kokami pembelajaran ini juga memunculkan suasana
belajar yang menyenangkan dengan memberikan mediakokami.

Pembelajaran dengan menggunakan media kokami ini merupakan suatu
media mengajar dimana guru memberi siswa contoh-contoh topik spesifik dan
memandu siswa untuk memahami topik tersebut. Pembelajaran ini juga
mendorong siswa untuk mendapatkan pengalaman yang memungkinkan siswa
untuk menemukan konsep dan prinsip mereka sendiri dalam memecahkan
masalah. Perlakuan yang dilakukan akan dibedakan menjadi dua. Yaitu Sebelum
menggunakan media pembelajaran Kokami dan setelah penggunaan media
kokami. Analisis data yang digunakan untuk mengetahui ada atau tidak adanya

pengaruh yang signifikan penggunaan Media Kokami Terhadap Hasil Belajar
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IImu Pengetahuan Sosial Siswa Kelas V di SDI Kampung Parang Kabupaten

Gowa.

Kerangka penelitian ini bila dibentuk berupa bagan maka akan tampak

sebagai berikut.

Pembelajaran llmu
Pengetahuan Sosial

A 4 A 4

Belum menggunakan [ Sudah menggunakan media 1

media KOKAMI KOKAMI

A 4
(st )
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Hasil belajar IImu
Pengetahuan Sosial

~

J

A 4

[ Ada pengaruh

A\ 4

-

Tidak ada pengaruh }

-

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir

C. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan landasan teori dan kerangka pikir tersebut, maka hipotesis

dalam penelitian ini adalah penggunaan MediaKOKAM Iberpengaruh Terhadap

Hasil Belajar IPS Siswa Kelas VV SDIKampung ParangKabupaten Gowa.
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BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian
1. Jenis Penelitian

Sugiyono (2016: 109) mengemukakan bahwa Penelitian ini merupakan
penelitian eksperimen, yaitu jenis pre-Experimental Design. Desain ini belum
merupakan eksperimen sungguh-sungguh karena masih terdapat variabel luar

yang ikut berpengaruh terhadap terbentuknya variabel dependen. Jadi hasil
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eksperimen yang merupakan variabel dependen itu bukan semata-mata
dipengaruhi oleh variabel independen. Hal ini dapat terjadi, karena tidak adanya
variabel kontrol, dan sampel tidak dipilih secara random
2. Desain Penelitian

Desain penelitian ini merupakan penelitian pre-eksperimental designs jenis
One-Group Pretes-Posttest Design. Dalam penelitian ini hasil perlakuan dapat
diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum
diberi perlakuan (treatment). Adapun desain penelitian ini adalah sebagai

berikut.

0,X 0,

Gambar 3.1
Desain Peneliti (Sugiyono, 2016:111)

Keterangan:
01 = nilai pretest ( sebelum diberi diklat)
0, = nilai posttest (setelah diberi diklat)
X = perlakuan dengan menggunakan media KOKAMI
Model eksperimen ini melalui ini melalui tiga langkah yaitu :
a. Memberikan pretest untuk mengukur variabel terikat (hasil belajar) sebelum

perlakuan dilakukan.
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b. Memberikan perlakuan kepada kelas subjek penelitian dengan menerapkan
media KOKAMI.
c. Memberikan posstest untuk mengukur variabel terikat setelah perlakuan

dilakukan.

B. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi Penelitian

Sugiyono(2016: 117) mengemukakan bahwa “populasi adalah wilayah
generalisasi yang terdiri dari obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari kemudian
ditarik kesimpulannya”. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas

V SDI Kampung Parang kabupaten GowaKabupaten Gowa.

Tabel.3.1
Populasi Siswa SDI Kampung Parang kabupaten Gowatahun 2018

Jenis Kelamin
No. Kls Laki-laki wanita Jumlah
1 2 3 4 5
1. I 12 13 25
9. I 12 8 20
3 11 6 6 12




32

4, v 4 7 11
5 \Y 16 15 31
6 VI 5 8 13

Jumlah 55 57 112

(Sumber: Data SDI Kampung Parang kabupaten Gowa 2018)

2. Sampel Penelitian

Sugiyono(2016: 118) mengemukakan bahwa "Sampel adalah bagian dari

jumlah dan karakteristik yang dimiliki populasi”. Teknik pengambilan sampel

pada penelitian ini menggunakan jenis Purposive Sampling yaitu Teknik

penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Berdasarkan hasil observasi

Sampel dalam penelitian ini diambil sebanyak 1 kelas, yaitu siswa kelas V yang

terdiri dari 31 siswa. Dengan alasan memilih kelas V karena ada masalah yaitu

siswa masih bergantung pada hafalan, guru masih menggunakan metode

ceramah dan belum menggunakan media yang sesuai.

Tabel. 3.2

Sampel Penelitian Siswa SDI Kampung Parang kabupaten Gowatahun 2018

No.

Kelas

Jenis Kelamin

Laki-laki wanita

Jumlah

11

\Y

16

15

31

(Sumber: Data SDI Kampung Parang kabupaten Gowa 2018)

C. Definisi Operasional Variabel
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Variabel yang dilibatkan dalam penelitian ini secara operasional
didefenisikan sebagai berikut :

Variabel Penelitiannya terdiri dari: a). Variabel terikat yaitu variabel yang
dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. Variabel
terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa kelas V SDI Kampung
Parang Kabupaten Gowa; b). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media

KOKAMI pada siswa kelas VV SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa.

D. Instrument Penelitian
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah :
1. Soal - Soal

Soal — soal diberikan untuk mengukur tingkat pemahaman siswa. Soal
yang digunakan berupa soalpilihan ganda. Pemberian soal diberikan dua kali
yaitu pertama sebelum penggunaan media (pretest) dan setelah penggunaan
media (posttest).
2. Lembar observasi aktivitas siswa dalam pembelajaran

Lembar observasi ini digunakan untuk mengamati aktivitas siswa dalam
mengelola pembelajaran dengan menggunakan media KOKAMI. Lembar
observasi merupakan gambaran keseluruhan aspek yang berhubungan dengan
kurikulum yang menjadi pedoman dalam pembelajaran. Lembar observasi ini

berisi item-item yang akan diamati pada saat terjadi proses pembelajaran.

E. Teknik Pengumpulan Data
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Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini
adalah tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest), adapun langkah-langkah
(prosedur) pengumpulan data yang akan dilakukan sebagai berikut:

1. Tes awal (pretest)

Tes awal dilakukan sebelum treatment, Pretest dilakukan untuk mengetahui
kemampuan pada mata pelajaran Illmu Pengetahuan Sosial yang dimiliki oleh
siswa sebelum diterapkannya media KOKAMI.

2. Treatment (pemberian perlakuan)

Dalam hal ini peneliti menerapakan media KOKAMI pada pelajaran limu
Penegtahuan Sosial.

3. Tes akhir (posttest)

Setelah treatment, tindakan selanjutnya adalah postest untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media KOKAMI.
F. Teknik Analisis Data

Untuk menganalisis data yang diperoleh dari hasil penelitian akan
digunakan analisis statistik deskriptif dan inferensial. Data yang terkumpul
berupa nilai pretest dan nilai posttest kemudian dibandingkan. Membandingkan
kedua nilai tersebut dengan mengajukkan pertanyaan apakah ada perbedaan
antara nilai yang didapatkan antara nilai pretest dengan nilai Post test. Pengujian
perbedaan nilai hanya dilakukan terhadap rerata kedua nilai saja, dan untuk
keperluan itu digunakan teknik yang disebut dengan uji-t (t-test). Dengan
demikian langkah-langkah analisis data eksperimen dengan model eksperimen

dengan One Group Pretest Posttest Design adalah sebagai berikut:
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1. Analisis Data Statistik Deskriptif

Sugiyono(2016:207) mengemukakan bahwa statistik deskriktif adalah
statistik yangdigunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan
atau menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanyatanpa
membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi. Adapun
langkah-langkah dalam penyusunan melalui analisis ini adalah sebagai berikut:

a) Rata-rata (Mean)

7= Z’{L=1 Xi
n

Dalam analisis ini peneliti menetapkan tingkat kemampuan siswa dalam
penguasaan materi pelajaran sesuai dengan prosedur yang dicanangkan oleh
Depdikbud (2013) yaitu:

Tabel 3.3. Tingkat Penguasaan Materi

Tingkat Penguasaan (%) Kategori Hasil Belajar
0-50 Sangat Rendah
51-69 Rendah

70-79 Sedang

80 -89 Tinggi

90 - 100 Sangat tinggi

(Sumber: Depdikbud (2013)

2. Analisis Data Statistik Inferensial
Dalam penggunaan statistik inferensial ini peneliti menggunakan teknik

statistik t (uji t).Dengan tahapan sebagai berikut :



R e
NN=1)
Keterangan :
Md  =mean dari perbedaan pretest dan posttest
X1 = hasil belajar sebelum perlakuan (pretest)
X3 = Hasil belajar setelah perlakuan (posttest)
d = Deviasi masing-masing subjek

Y X?d = Jumlah kuadrat deviasi
N = subjek pada sampel
Langkah-langkah dalam pengujian hipotesis adalah sebagai berikut :

a) Mencari harga “Md” dengan menggunakan rumus:

Md =24

Keterangan:
Md = mean dari perbedaan pretest dengan posttest
»d = jumlah dari gain (posttest — pretest)
N = subjek pada sampel.

b) Mencari harga “ Y. X?d” dengan menggunakan rumus:

nx%d =yd -2
Keterangan :
Y X2d = Jumlah kuadrat deviasi
>d  =jumlah dari gain (post test — pre test)

N  =subjek pada sampel.

c) Mentukan harga t wing dengan menggunakan rumus:

36
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Md

t = (Arikunto, : 2013: 349-350)
YXx2d
N(N-1)

Keterangan :

Md = mean dari perbedaan pretest dan posttest
X1 = hasil belajar sebelum perlakuan (pretest)
X, = Hasil belajar setelah perlakuan (posttest)

D = Deviasi masing-masing subjek

Y X2d = Jumlah kuadrat deviasi

N = subjek pada sampel

d) Menentukan aturan pengambilan keputusan atau kriteria yang

f)

9)

signifikanKaidah pengujian signifikan :

Jika t wiwng™> t Tane Maka H , ditolak dan H i diterima, berarti penerapan
media KOKAMI berpengaruh terhadap hasil belajar lImu Pengetahuan
Sosial siswa kelas V di SDI Kampung Parang kabupaten Gowa

Jika t Hiung< t Tabet Maka H o ditolak, berarti penerapan media KOKAMI tidak
berpengaruh terhadap hasil belajar lImu Pengetahuan Sosial siswa kelas V
di SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa

Menentukan harga t tape

Mencari t rapes dengan menggunakan table distribusi t dengan taraf signifikan
a=005dandk=N-1

Membuat kesimpulan apakah media KOKAMI berpengaruh terhadap hasil
belajar IImu Pengetahuan Sosial siswa kelas V di SDI Kampung Parang

kabupaten Gowa.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Deskripsi Hasil Pretest llmu Pengetahuan Sosial SiswaKelas V di SD

Inpres Kampung Parang Kabupaten Gowa Sebelum Diterapkan Media

Kotak Kartu Misterius (KOKAMI)

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti di SD Inpres
Kampung Parang Kabupaten Gowa, maka di peroleh data-data yang
dikumpulkan melalui instrument tes sehingga dapat diketahui hsil belajar lImu
Pengetahuan Sosial Siswaberupa nilai dari kelas VV SD Inpres Kampung Parang
Kabupaten Gowa.

Data perolehan skor hasil belajar lImu Pengetahuan Sosial siswa kelas V
SDI Kampung Parang dapat diketahui sebagai berikut.

Tabel 4.1. Skor Nilai Pre-Test

No Nama Siswa Nilai
1 2 3

1 Asrul 30

2 Tiara 60

3 Junaedi 65

4 Nurhikmah Aulia Puti 55

5 Muh. llham 75

6 Nurfadila 80

7 Muh. Rayhan DanuartPa 50




1 2 3
8 Asmaul Husna 55
9 Wilda Putri Awalia 80
10 Ummu Kalsum 90
11 Suci Nurfadila 70
12 Andini Putri 75
13 M. Real Zam-Zam 75
14 Diva Najiha Salsabila 75
15 M. Faizal R 65
16 Muh. Ibnu Agung 35
17 Nurfitriani 40
18 Negsi 85
19 Syahrul 30
20 Rahmatia 60
21 Muh. Ilhgam B 45
22 Aril Dwi Agusta 85
23 Nurul Ramadhani 90
24 Muh. Rendi 80
25 Ilham M 60
26 Fadil Nurihwan 60
27 Wilda Yulianti 35
28 Rezki Indrawan 65
29 Agus

55

40



41

1 2 3
30 A.Firman Syah 35
31 Sulfira Sintia Bela 70

(sumber: Hasil tes siswa kelas VV SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa)

Untuk mencari mean (rata-rata) nilai pre-test dari SiswaV di SD Inpres

Kampung Parang Kabupaten Gowa dapat dilihat melalui tabel di bawah ini.

Tabel 4.2 Perhitungan Untuk Mencari Mean (Rata-Rata) Nilai Pretest

X F F.X
30 2 60

35 3 105
40 1 40

45 1 45

50 1 50

55 3 165
60 3 180
65 3 195
70 2 140
75 4 300
80 3 240
85 2 170
90 2 180
Jumlah 31 1870

(sumber: Perolehan nilai siswa kelas V SDI Kampung Parang)
Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai dari }; fx = 1870, Sedangkan
nilai dari N sendiri adalah 31. Oleh karena itu, dapat diperoleh nilai rata-rata

(mean) sebagai berikut :

T fai

f_—

n
1870

31
=60,32
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Dari  hasil perhitungan di atas maka diperoleh nilai rata-rata dari hasil
belajar Siswakelas V SD Inpres Kampung Parang Kabupaten Gowa sebelum
menggunakan media KOKAMIyaitu 60,32. Adapun dikategorikan pada
pedoman Departemen pendidikan dan kebudayaan (Depdikbud), maka
keterangan Siswadapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4.3 Tingkat Hasil Belajar Pretest

No Interval Frekuensi Persentase (%) Kategori Hasil Belajar
1 |0-50 8 25,80% Sangat Rendah

2 |51-69 10 32,25% Rendah

3 | 70-79 6 19,35% Sedang

4 | 80-89 5 16,12% Tinggi

5 ]90-100 2 6,45% Sangat Tinggi

Jumlah 31 100%

(sumber: Hasil tes siswa kelas V SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa)

Berdasarkan data yang dapat dilihat pada tabel di atas maka dapat
disimpulkan bahwa hasil Belajar llmu Pengetahuan Sosial Siswapada tahap
pretest dengan menggunakaninstrumen test dikategorikan sangat rendah yaitu
25,80%, rendah 32,25%, sedang 19,35%. Tinggi 16,12% dan sangat tingggi
berada pada presentase 6,45%.Melihat dari hasil presentase yang ada dapat
dikatakan bahwa tingkat hasil belajar sebelum diterapkan Media Kotak Kartu

Misterius (KOKAMI) tergolong rendah.

Tabel 4.4 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar llmu Pengetahuan Sosial

Skor Kategorisasi Frekuensi %
<X <69 Tidak Tuntas 18 58,06%
D<X<100 Tuntas 13 41,93%
Jumlah 31 100%

(sumber: Perolehan Nilai siswa kelas V SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa)
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Apabila Tabel 4.4 dikaitkan dengan indikator Kkriteria ketuntasan hasil belajar
Siswa yang ditentukan oleh peneliti yaitu jika jumlah Siswayang mencapai atau
melebihi nilai KKM 70>58,06% sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar
Ilmu Pengetahuan Sosial Siswakelas V di SD Inpres Kampung Parang
Kabupaten Gowa belum memenuhi kriteria ketuntasan hasil belajar secara

klasikal karena siswa yang tuntas hanya 41,93% <58,06%.

2. Deskripsi hasil belajar (Posttest) Ilmu Pengetahuan Sosial SiswaKelas V
di SD Inpres Kampung Parang Kabupaten Gowa Setelah diterapkan
Media Kotak Kartu Misterius (KOKAMI)

Selama penelitian berlangsung terjadi perubahan terhadap kelas setelah
diberikan perlakuan. Perubahan tersebut berupa hasil belajar yang datanya
diperoleh setelah diberikan perlakuan (post-test) . Perubahan tersebut dapat
dilihat dari data berikut ini.

Data perolehan skor hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial Siswa kelas V di
SD Inpres Kampung Parang Kabupaten Gowa setelah menerapkan Media Kotak
Kartu Misterius (KOKAMI).

Adapun deskripsi secara kualitatif skor hasil post-tes setelah diberikan
perlakuan (treatmeant) dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut :

Tabel 4.5 Skor Nilai Post-Test

No Nama Siswa Nilai

1 2 3

1 Asrul 55




2 Tiara 80
1 2 3
3 Junaedi 80
4 Nurhikmah Aulia Puti 80
5 Muh. Ilham 95
6 Nurfadila 95
7 Muh. Rayhan Danuarta 80
8 Asmaul Husna 80
9 Wilda Putri Awalia 90
10 Ummu Kalsum 90
11 Suci Nurfadila 85
12 Andini Putri 90
13 M. Real Zam-Zam 95
14 Diva Najiha Salsabila 85
15 M. Faizal R 75
16 Muh. lbnu Agung 90
17 Nurfitriani 55
18 Negsi 60
19 Syahrul 55
20 Rahmatia 80
21 Muh. Ilhgam B 70
22 Aril Dwi Agusta 85
23 Nurul Ramadhani

100
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24 Muh. Rendi 80
1 2 3

25 Ilham M 90
26 Fadil Nurihwan 75
27 Wilda Yulianti 60
28 Rezki Indrawan 75
29 Agus 65
70 A.Firman Syah 60
31 Sulfira Sintia Bela 75

(sumber: Hasil tes siswa kelas V SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa)
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Untuk mencari mean (rata-rata) nilai post-test dari Siswakelas V di SD

Inpres Kampung Parang Kabupaten Gowa.

Tabel 4.6 Perhitungan Untuk Mencari Mean (Rata-Rata) Nilai Post-Test

(sumber: : Perolehan nilai siswa kelas V SDI Kampung Parang)

X F F.X
55 3 165
60 2 120
65 2 130
70 1 70

75 4 300
80 7 560
85 3 255
90 5 450
95 3 285
100 1 100
Jumlah | 31 2435

Dari data hasil post-test di atas dapat diketahui bahwa nilai dari ) fx= 2435

dan nilai N sendiri adalah 31. Kemudian dapat diperoleh nilai rata-rata (mean)

sebagai berikut :

Zf‘z fxi

f:
n




Dari hasil perhitungan di atas maka diperoleh nilai rata-rata dari hasil
belajar Ilmu Pengetahuan Sosial Siswakelas V SD Inpres Kampung Parang
Kabupaten Gowa setelah penerapan media kotak kartu misterius (KOKAMI)
yaitu 78,54 dari skor ideal 100. Adapun dikategorikan pada pedoman

Departemen pendidikan dan kebudayaan (Depdikbud), maka keterangan

2435

31

=78,54

Siswadapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4.7 Tingkat Hasil Belajar Post-Test
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No | Interval Frekuensi Presentase (%) | Kategori Hasil Belajar
1 0-50 - 0,0% Sangat rendah

2 51-69 7 22,58% Rendah

3 70-79 5 16,12% Sedang

4 80-89 10 32,25% Tinggi

5 90-100 9 29,03% Sangat tinggi

Jumlah 31 100%

(sumber: Hasil tes siswa kelas VV SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa)

Berdasarkan data yang dapat dilihat pada tabel di atas maka dapat

disimpulkan bahwa hasil belajar llmu Pengetahuan Sosial Siswapada tahap

post-test dengan menggunakan instrumen test dikategorikan sangat tinggi yaitu

29,03% tinggi 32,25%, sedang 16,12, rendah 22,58% sangat rendah berada pada

presentase 0,0%. Melihat dari hasil presentase yang ada dapat dikatakan bahwa

tingkat hasil setelah diterapkan Media Kotak Kartu Misterius (KOKAMI)

tergolong tinggi.

Tabel 4.8 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar lImu Pengetahuan Sosial

Skor

Kategorisasi

Frekuensi %

0<x<69

Tidak tuntas 7

22,58%
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70 < x < 100 | Tuntas 24 77,41%
Jumlah 31 100%
(sumber: Perolehan nilai siswa kelas VV SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa)

Apabila Tabel 4.8 dikaitkan dengan indikator kriteria ketuntasan hasil
belajar Siswa yang ditentukan oleh peneliti yaitu jika jumlah Siswayang
mencapai atau melebihi nilai KKM (70) adalah 31 Siswasehingga dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar Siswa kelas SD Inpres Kampung Parang
Kabupaten Gowa telah memenuhi kriteria ketuntasan hasil belajar secara
klasikal karena Siswayang tuntas adalah 77,41%.

3. Deskripsi Aktivitas Belajar Ilmu Pengetahuan SosialSiswa Kelas V SD
Inpres Kampung Parang Kabupaten Gowa Selama Diterapkan Media
Kotak Kartu Misterius (KOKAMI)

Hasil pengamatan aktivitas Siswa dalam mengikuti pembelajaran dengan

menggunakan media kotak kartu misterius (KOKAMI) selama 3 kali pertemuan
dinyatakan dalam presentase sebagai berikut :
Tabel 4.9 Hasil Analisis Data Observasi Aktivitas Siswa

HASIL ANALISIS DATA SISWA

Jumlah Siswa yang Aktif Rata-

No. | Aktivitas Siswa pada Pertemuan ke- rata % Kategori
1 2 3 4 5

1 | Siswa yang hadir pada saat 31 |30 |30 30,33 97.83 | aktif
pembelajaran
Siswayang tidak P

2. memperhatikan pada saat 15 112 110 | g | 12,33 40,41 | tidak aktif
guru menjelaskan materi. 7 S
Siswa yang memperhatikan RE T

3. | pada saat guru menjelaskan | TE | 30 |30 |29 T 29,66 95,67 | Aktif
materi. S
. . E
Siswa yang menjawab | T

4. pertanyaan guru baik secara 28 |30 |30 |S |2933 94,62 | Aktif
lisan maupun tulisan. T

5 Siswa yang bertanya pada 31 [31 |30 30,65 98,90 | Aktif

saat proses pembelajaran
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berlangsung.

Siswa yang mengajukan diri
untuk menjawab 30 |28 |27
pertanyaan-pertanyaan yang
diajukan oleh temannya.

28,33 91,39 | Aktif

Siswa yang mengerjakan soal 28 |30 |25

27,66 89,24 | Aktif
dengan benar

Siswa yang mampu
menyimpulkan materi 25 27 |30
pembelajaran pada akhir
pembelajaran

27,33 88,17 | Aktif

Rata-rata 26,95 87,02 | Aktif

(sumber: Hasil olah data siswa kelas VV SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa)

Hasil pengamatan untuk pertemuan | sampai dengan pertemuan IlI

menunjukkan bahwa :

a. Persentase kehadiran Siswasebesar 97,83 %

b. Persentase Siswayang tidak memperhatikan pada saat guru menjelaskan
materi 40,41 %

c. Persentase Siswayang memperhatikan pada saat guru menjelaskan materi
95,67%

d. Persentase Siswayang menjawab pertanyaan guru baik secara lisan maupun
tulisan 94,62%

e. Persentase Siswayang bertanya pada saat proses pembelajaran berlangsung
98,90%

f. Persentase Siswayang mengajukan diri untuk menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang diajukan oleh temannya 91,39 %

g. Persentase Siswayang mengerjakan soal dengan benar 89,24%

h. Persentase Siswayang mampu menyimpulkan materi pembelajaran pada akhir

pembelajaran 88,17%
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Rata-rata persentase aktivitas Siswaterhadap pelaksanaan IImu Pengetahuan
Sosialdengan menggunakan menggunakan media Kotak Kartu Misterius
(KOKAMI)yaitu 87,02%

Sesuai dengan kriteria aktivitas Siswayang telah ditentukan peneliti yaitu
Siswadikatakan aktif dalam proses pembelajaran jika jumlah Siswayang aktif
>75% baik untuk aktivitas Siswaperindikator maupun rata-rata aktivitas siswa,
dari hasil pengamatan rata-rata persentase jumlah Siswayang aktif melakukan
aktivitas yang diharapkan yaitu mencapai 87,02% sehingga dapat disimpulkan
bahwa aktivitas Siswadalam proses pembelajaran llmu Pengetahuan Sosialtelah

mencapai Kriteria aktif.

4. Pengaruh Media Kotak kartu Misterius Terhadap Hasil Belajar 1imu
Pengetahuan Sosial Siswa Kelas V di SD Inpres Kampung Parang

Kabupaten Gowa

Sesuai dengan hipotetis penelitian yakni “ada pengaruh dalam menerapkan
media KOKAMI terhadap hasil belajar Ilmu Pengetahuan SosialSiswaKelas V
di SD Inpres Kampung Parang Kabupaten Gowa”. Maka teknik yang digunakan
untuk menguji hipotetis tersebut adalah teknik statistik inferensial dengan
menggunakan uji-t.

Tabel 4.10 Analisis Skor Pre-test dan Post-test

No | X1 (Pre-test) | X2 (Post-test) d=X2-X1 d?
1 2 3 4 5
1 30 55 25 625
2 60 80 20 400
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1

3 65 80 15 225
4 55 80 25 625
5 75 95 20 400
6 80 95 15 255
7 50 80 30 900
8 55 80 25 625
9 80 90 10 100
10 |90 90 0 0
11 |70 85 15 225
12 |75 90 15 225
13 |75 95 20 400
14 |75 85 10 100
15 |65 75 10 100
16 |35 65 30 900
17 |40 55 15 225
18 |85 90 5 25
19 |30 55 25 625
20 |60 80 20 400
21 |45 70 25 625
22 |85 85 0 0
23 |90 100 10 100
24 |80 80 0 0
25 |60 90 30 900
26 |60 75 15 225
27 |35 60 25 625
28 |65 75 10 100
29 |55 65 10 100
30 |35 60 25 625
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1 2 3 4 5
31 70 75 5 25
Jum | 1930 2435 505 10705

(sumber: Hasil tes siswa kelas VV SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa)

Langkah-langkah dalam pengujian hipotesis adalah sebagai berikut :

1. Mencari harga “Md” dengan menggunakan rumus :

2d
Md -

505
31
= 16,29
2. Mencari harga “) X*d” dengan menggunakan rumus :
(Xd)?
N
(505)?
31

255,025
31

=10705 — 8,226.61
=2478,39
3. Menentukan harga t witung
Md
U

YX2d=Ydz -

=10705-

=10705 —

N (N—-1)

{ = 16,29
~ [247839
31(31-1)

16,29

t ——

2478,39
930

16,29
e
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t =9,99

4. Menentukan Nilai t tapes
Untuk mencari trape peneliti menggunakan tabel distribusi t dengan taraf
signifikan « = 0,05 dand.b =N —1 = 31 — 1 = 30 maka diperoleh t
0,05= 2,042
Setelah diperoleh tyiwung= 9,99 dan trane =2,042 maka diperoleh  tyiyng >
trabel atau 9,99>2,042. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Hy ditolak dan H;
diterima. Ini berarti bahwa penggunaan media Kotak Kartu Misterius
(KOKAMI)berpengaruh terhadap hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial.
B. Pembahasan
Terjadinya peningkatan skor yang diperoleh pada saat pre test dan skor pada
saat post test. pembelajaran dengan menggunakan media KOKAMI (Kotak
Kartu Mlsterius) yang diperlihatkan kepada anak dapat menimbulkan sikap aktif
dan dapat berkomunikasi dengan lingkunganya sehinga dapat meningkatan hasil
belajar siswa. Dari data diatas dan diperkuat dengan pendapat dari ahli. Menurut
Gagne dan Briggs (Azhar Arsyad : 2004 : 4) secara implisit mengatakan bahwa
media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik yang digunakan untuk
menyampaikan isi materi pengajaran yang terdiri dari buku, foto, gambar, grafik,
dll. Dengan kata lain, mediaadalah komponen sumber belajar atau wahana fisik
yang mengandung materi instruksional dilingkungan siswa yang dapat
merangsang siswa untuk belajar.
Dari hasil pengamatan yang telah dilakukan oleh peneliti selama proses

pembelajaran, bahwa penggunaan media KOKAMI dengan menyajikan kartu
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materi sebagai sumber belajar siswa agar lebih mudah memahami materi yang
disampaikan, dalam pembelajaran dengan media KOKAMI siswa menjadi lebih
mudah dalam memahami materi dan tidak mengalami kesulitan dalammenjawab
pertanyaan dalam kartu soalhal tersebut sesuai dengan fungsi media yang
dikemukakan oleh Rowntree (Karim : 2007: 6) fungsi media dalam kegiatan
Pendidikan tersebut yaitu membangkitkan motivasi belajar, menyediakan
stimulus belajar dan mengaktifkan respon murid. Dalam hal-hal tertentu media
juga berfungsi untuk mengatur langkah-langkah kemajuan serta memberikan
umpan balik.

Selama observasi yang dilakukan peneliti pada pertemuan 1, 2, 3, siswa
terlihat antusias untuk melakukan permainan media KOKAMI hal itu terlihat
dari hasil observasi tentang minat siswa yang ditunjukan dengan ketertarikan
siswa terhadap mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosialditandai dengan siswa
mengajukan petanyaan yang berhubungan dengan materi llmu Pengetahuan
Sosialyang sedang dipelajari. Siswa juga aktif dalam permainan dalam
kelompoknya. Sebelum melakukan permainan siswa mempelajari cara
penggunaan media yang telah disediakan oleh guru. Siswa menggunakan media
yang digunakan dengan benar.

Dari hasil analisis statistik deskriktif dan statistik inferensialyang diperoleh
minat awal siswa sebelum dilakukan treatment dan minat akhir siswa setelah
dilakukan treatment, hasil dari analisis data juga mengalami peningkatan minat
dari minat awal ke minat akhir. Peningkatan minat siswa terhadap pembelajaran

Ilmu Pengetahuan Sosialmenggunakan media KOKAMI yang diterapkan kepada
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anak dapat menimbulkan sikap aktif dan dapat berkomunikasi dengan
lingkungannya sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan SosialSD siswa kelas V. Arsyad (2004:17)
mengemukakan bahwa “media visual dapat menarik dan mengarahkan perhatian
siswa untuk berkonsentrasi pada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna

visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dalam pembahasan disimpulkan bahwa
penerapan mediaKOKAMI (Kotak Kartu Misterius)berpengaruh terhadap hasil
belajar Ilmu Pengetahuan Sosial siswa kelas V. Hal ini menunjukkan bahwa
sebelum menggunakan mediaKOKAMI (Kotak Kartu Misterius) tergolong rendah
dan setelah menggunakan KOKAMI (Kotak Kartu Misterius)tinggi. Berdasarkan
hasil uji hipotesis yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa penggunaan
KOKAMI (Kotak Kartu Misteriusymemiliki pengaruh terhadap terhadap hasil
belajar Ilmu Pengetahuan Sosial kelas VV SD Inpres Kampung Parang, setelah
diperoleh thiung= 9,99dan  traper = 2,042 maka diperoleh thiwung > traver atau

9,99>2,042.
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B. Saran

Berdasarkan temuan yang berkaitan hasil penelitian bahwa penerapan

media KOKAMI berpengaruh terhadap hasil belajar IImu Pengetahuan Sosial

pada siswa kelas V SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa, maka dikemukakan

beberapa saran sebagai berikut:

1.

Kepada para pendidik khususnya guru SDI Kampung Parang, disarankan
menerapkan media KOKAMI untuk membangkitkan minat dan motivasi
siswa untuk belajar.

Kepada Peneliti Lain, diharapkan mampu mengembangkan media
KOKAMI ini dengan menerapkan pada materi lain untuk mengetahui
apakah pada materi lain cocok dengan media pembelajaran ini demi
tercapainya tujuan yang diharapkan.

Kepada calon Peneliti, akan dapat mengembangkan dan memperkuat media
ini serta memperkuat hasil penelitian ini dengan cara mengkaji terlebih

dahulu dan mampu mengadakan penelitian yang lebih sukses.
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Lampiran 1

a. Lembar Permohonan Izin Penelitian Dari LP3M
b. Lembar Permohonan lzin Penelitian Dari BKPMD

c. Lembar Permohonan Izin Penelitian Dari Badan Dan Kesatuan Bangsa

Dan Politik



UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

: “I LEMBAGA PENELITIAN PENGEMBANGAN DAN PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT
| JL Sultan Alsuddin No. 259 Telp.866972 Fux (041 1)863588 Makassar 90221 E-mall :lpImunismub@plasa.com

TENArRED

faneT

=2 B ) .3

Nomor : 909/1zn-5/C.4-VIII/V/37/2018 29 Sya'ban 143
Lamp : 1 (satu) Rangkap Proposal 15 May 2018 M
Hal : Permohonan Izin Penelitian

05-18

Kepada Yih,
Bapak Gubernur Prov. Sul-Sel
Cq. Kepala UPT P2T BKPMD Prov. Sul-Sel
di=
Makassar
B R S
Berdasarkan surat Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Makassar, nomor: 0234/FKIP/A I-II/V/1439/2018 tanggal 15 Mei 2018,
menerangkan bahwa maliasiswa tersebut di bawah ini :

Nama : AHRIANI

No. Stambuk : 10540 9354 14

Fakultas - Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Jurusan - Pendidikan Guru dan Sekolah Dasar

Pekerjaan : Mahasiswa
Bermaksud melaksanakan penelitian/pengumpulan data dalam rangka penulisan Skripsi
dengan judul :

"Pengaruh Media KOKAMI ( Kotak Kartu Misterius) terhadap Hasil Belajar IPS
Siswa kelas V di SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa"

Yang akan dilaksanakan dari tanggal 12 Mei 2018 s/d 12 Juli 2018.

Sehubungan dengan maksud di atas, kiranya Mahasiswa tersebut diberikan izin untuk
melakukan penelitian sesuai ketentuan yang berlaku.
Demikian, atas perhatian dan kerjasamanya diucapkan Jazakumullahu khaeran katziraa.

Sl s s e

Ketua LP3M,

s

; Dr.lli'. Abubakar Idhan,MP,

NBM 101 7716



PEMERINTAH PROVINSI SULAWESI SELATAN

DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
BIDANG PENYELENGGARAAN PELAYANAN PERIZINAN

Nomor : 6239/S.01/PTSP/2018 KepadaYth.
Lampiran : Bupali Gowa

Perihal  : Izin Penelitian

di-
Tempat

Berdasarkan surat Ketua LP3M UNISMUH Makassar Nomor : 909/1zn-05/C.4-VIII/V/37/2018 tanggal 15 Mei
2018 perihal tersebut diatas, mahasiswa/penelili dibawah ini:

Nama : AHRIANI

Nomor Pokok . 10540935414

Program Studi : PGSD

Pekerjaan/Lembaga : Mahasiswa(S1)

Alamat : JI. Sultan Alauddin No. 259, Makassar

Bermaksud untuk melakukan penelitian di daerah/kantor saudara dalam rangka penyusunan Skripsi, dengan

judul :
" PENGARUH MEDIA KOKAMI (KOTAK KARTU MISTERIUS) TERHADAP HASIL BELAJAR IPS SISWA
KELAS V DI SDI KAMPUNG PARANG KABUPATEN GOWA "

Yang akan dilaksanakan dari : Tgl. 16 Mel s/d 12 Juli 2018

Sehubungan dengan hal lersebutl diatas, pada prinsipnya kami menyetujui kegialan dimaksud dengan
ketentuan yang lertera di belakang surat izin penelitian.

Demikian Surat Keterangan ini diberikan agar dipergunakan sebagaimana mestinya.

Diterbitkan di Makassar
Pada tanggal : 16 Mei 2018

A.n. GUBERNUR SULAWESI SELATAN
KEPALA DINAS PENANAMRN M&'AL\DAN PELAYANAN TERPADU SATU

PINTU PROVINSI'SULAWESI SELATAN
Selaku/Ad m/;au’alof;Pela anan Perizinan Terpadu
m

(A

Pang ina Utama Madya
. Nip : 19610513 199002 1 002
Tembusan Yth
1. Ketua LP3M UNISMUH Makassar di Makassar;
2. Pertinggal.

SIMAR PTSP 16-05-2018

JI.Bougenville No.5 Telp. (0411) 441077 Fax. (0411) 448936

Website : hitp:/p2tbkpmd.sulselprov.go.id Email : p2i_provsulsel@yahoo.com

Makassar 90222
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PEMERINTAH KABUPATEN GOWA

BADAN KESATUAN BANGSA DAN POLITIK
Jin. Mesjid Raya No. 30. Telepon. 884637. Sungguminasa — Gowa

Sungguminasa, 22 Mei 2018

Kepada
Nomor: 070/ 723 /BKB.P/2018 Yth. Ka. SD Inpres Kampung Parang
: = -
Perihal : Rekomendasi Penelitian Di-
: Tempat

Tembusan :
1. Bupati Gowa (sebagai laporan);

Berdasarkan Surat Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu P.intu Pn:o_vinsi
Sul-Sel Nomor: 6239/S.01/PTSP/2018 tanggal 16 Mei 2018 tentang Rekomendasi Penelitian

Dengan ini disampaikan kepada saudara bahwa yang tersebut di bawah ini:

Nama : Ahriani

Tempat/Tanggal Lahir : Garege, 15 Desember 1996
Jenis kelamin rEakiad forempuan
Pekerjaan/Lembaga : Mahasiswa (S1)

Alamat : Jl. Emmy Saelan

Bermaksud akan mengadakan Penelitian/Pengumpulan Data dalam rangka penyelesaian
Skripsi/Tesis di wilayah/tempat Bapak/Ibu yang berjudul “PENGARUH MEDIA KOKAMI
(KOTAK KARTU MISTERIUS) TERHADAP HASIL BELAJAR IPS SISWA KELAS V DI
SDI EAMPUNG PARANG KABUPATEN GOWA™

Selama : 16 Mei s/d 12 Juli 2018
Pengikut : Tidak Ada

Sehubungan dengan hal tersebut di atas, maka pada prinsipnya kami dapat menyetujui
kegiatan tersebut dengan ketentuan :

1. Sebelum dan sesudah melaksanakan kegiatan kepada yang bersangkutan harus
melapor kepada Bupati Cq. Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Kab.Gowa;

2. Penelitian/Pengambilan Data tidak menyimpang dari izin yang diberikan.;

3. Mentaati semua peraturan perundang-undangan yang berlaku dan mengindahkan
adat istiadat setempat;

4. Menyerahkan 1 (satu) Eksemplar copy hasil penelitian kepada Bupati Gowa Cq.
Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Kab.Gowa.

Demikian disampaikan dan untuk lancarnya pelaksanaan dimaksud diharapkan bantuan
seperiunya.

/;"I R :‘;\;‘
7 “An: BUPATI GOWA

- 2. Ka. Dinas Pendidikan Ksb. Gowa; NIP :19600124 197911 1 001
3. Ketua LP3M UNISMUH Makassar

3. Yang bersangkutan;

4. Pertinggal.-






PEMERINTAI KABUPATEN GOWA
DINAS PENDIDIKAN KABUPATEN GOWA
SEKOLAH DASAR INPRES KAMPUNG PARANG
J Poros Limbung. Kecamatan Hageng Barat Kabupaten Cowa, Keode Pos 97152

Yang bertanda tangan dibawah ini

I. Nama Hj. Sits Syamsiah, S Pd
NIP 219611115 198203 2010
Pckerjaan - Guru
Tugas Mengajar : Guru kelas V SD Inpres Kampung Parang
Alamat . Desa Tanabangka, Limbung

Selanjutnya discbut sebagai pihak I.

Yang bertanda tangan dibawah ini :

2. Nama : Ahriani
NIM : 10540 9354 14
Pekerjaan : Mahasiswa
Tugas : Menchiti
Alamat : JI. Monumen Emmy Saelan 3

Selanjutnya disebut sebagai pihak I1.

Dengan ini pihak | membenkan persetujuan kepada pihak Il untuk melakukan
penelitian di kelas V SD Inpres Kampung Parang, Kecamatan Bajeng Barar,
Kabupaten Gowa, sesuai dengan sasaran karya tulisnya dengan judul “Pengarub
Media KOKAMI (Kotak Kartu Misterius Terhadap Hasil Belajar IPS Siswa Kelas V
di SDI Kampung Parang Kabupaten Gowa™.

Demikian persetujuan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana perlunva.

Gowa, Mei2018

Pihak 11
5 » T
Ahriani

NIM. 10540935414



PEMERINTAH KABUPATEN GOWA
DINAS PENDIDIKAN KABUPATEN GOWA
SEKOLAI DASAR INPRES KAMPUNG PARANG
JI. Poros Limbung. Kecamatan Bujeng Barat Kabupaten Coawa. Kode Pos 4713)

Yang bertanda tangan dibawah in1 Kepala S Inpres Kampung Parany,

Kecamatan Bajeng Barat, Kabupaten Gowa menerangkan bahwa

Nama : Ahriani

NIM - 10540 9354 14

Jurusan . Pendidkan Guru Sekolah Dasar
Alamat - J1. Monumen Emmy Saelan 3

Benar-benar telah melaksanakan penelitian sejak tanggal 25 Mei 2018 dan akan
selesai setelah seluruh rangkaian kegiatan pembelajaran dan penelitian terlaksana
Demikian surat keterangan ini dibuat untuk jadi bahan pertimbangan selanjutnys

dan bermanfaat bagi mahasiswa bersangkutan

Gowa, Me12013

Mengetahui




‘;PR‘;)GRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
' FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
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L P K ITI

NamaMahasiswa : . AA0200 NIM : 10540...935Y..%.......
Jodul Penclitian ;1920 Media kbkam (Rhak faqv Mistenus )
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S0t Ry fopen Gowa,
Tanggal Ujian Proposal : g Ae/ a0/ /,
Pelaksanaan kegiatan penelitian:
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I Jumg
2C, Wei 21 fersorat . eserols 1
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10.

Ketua Prodi

ulfasyah Ph.D.
NIP. 19710131 199403 2 001

Catatan; .
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Penclitian yang dilaksanakan sebelum ujian proposal dinyatakan batal dan harus dilakukan penelitian ulang.




UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

KARTU KONTROL BIMBINGAN SKRIPSI

Nama Mahasiswa . AHRIANI

Stambuk 10540 9354 14

Jurusan . Pendidikan Guru Sekolah Dasar S1

Judul Skripsi . Pengaruh Media KOKAMI (Kotak Kartu Misterius)

terhadap Hasil Belajar IPS Siswa Kelas V di SDI
Kampung Parang Kabupaten Gowa

Pembimbing 1. Dra. Hidayah Quraisy, M.Pd.
2. Drs. H. M. Arsyad, M.Pd.I1.

No Hari/Tanggal Uraian Perbaikan Tanda Tangan

L. Kanis /00 /0 |4ek, F’W
T
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Catatan:
Muahasiswa dapat mengikuti Seminar Skripsi jika telah melakukan pembimbingan minimal
3 (tiga) kali dan skripsi telah disetujui kedua pembimbing.
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

KARTU KONTROL BIMBINGAN SKRIPSI

Nama Mahasiswa : AHRIANI

Stambuk ;10540 9354 14

Jurusan . Pendidikan Guru Sekolah Dasar S1

Judul Skripsi . Pengaruh Media KOKAMI (Kotak Kartu Misterius)

terhadap Hasil Belajar IPS Siswa Kelas V di SDI
Kampung Parang Kabupaten Gowa

Pembimbing : 1. Dra. Hidayah Quraisy, M.Pd.
2. Drs. H. M. Arsyad, M.Pd.1.

No Hari/Tanggal Uraian Perbaikan Tanda Tangan
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Catatan:
Mahasiswa dapat mengikuti Seminar Skripsi jika telah melakukan pembimbingan minimal
3 (tiga) kali dan skripsi telah disetujui kedua pembimbing.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendidikan : SDI Kampung Parang
Kelas/Semester 1 V/I2
Mata Pelajaran > llmu Pengetahuan Sosial
Alokasi Waktu : 2 X 35 menit

. Standar Kompetensi
Menghargai peranan tokoh pejuang dan masyarakat dalam

mempersiapkan dan mempertahankan kemerdekaan Indonesia.

. Kompetensi Dasar

Menghargai perjuangan para tokoh dalam mempertahankan

. Indikator

¢ Siswa dapat mengetahui sejarah Sumpah Pemuda
e Siswa dapat memahami makna Sumpah

e Siswa dapat menjelaskan inti isi Sumpah Pemuda

e Siswa dapat menceritakan kembali sejarah Sumpah Pemuda

. Tujuan Pembelajaran

Melalui kegiatan pembelajaran, siswa dapat:
1. Menjelaskan sejarah Sumpah Pemuda.

2. Menjelaskan makna dari Sumpah Pemuda
3. Menjelaskan sejarah Sumpah Pemuda
4

. Menjelaskan makna dari Sumpah Pemuda dengan baik dan tepat

. Materi Pokok

Peranan Sumpah Pemuda 28 Oktober dalam mempersatukan bangsa

Indonesia (terlampir)



F. Metode Pembelajaran

Ceramah, dan tanya jawab.

G. Karakter siswa yang diharapkan

«+ Disiplin ( Discipline ), Rasa hormat dan perhatian ( respect ), Tekun (

diligence ) , Tanggung jawab ( responsibility ) Dan Ketelitian (

carefulness)

H. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Dekskripsi Kegiatan Alokas
Waktu
pendahuluan Guru mengucapkan salam 5 menit
Menanyakan kabar
Guru meminta ketua kelas untuk memimpin berdoa
Guru mempresensi kehadiran siswa
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
Inti . Siswa dan guru jawab mengenai Peranan Sumpah 55 menit

Pemuda

. Siswa mendengarkan penjelasan dari guru

mengenaiPeranan Sumpah Pemuda 28 Oktober

dalam mempersatukan bangsa Indonesia

. Siswa mencatat hal-hal penting yang disampaikan

guru

. Guru membagi siswa menjadi 5 kelompok

Masing-masing wakil kelompok membaca ringkasan
teks kemudian mempresentasikan hasil diskusi di

depan kelas.

Kelompok vyang tidak presentasi menanggapi

kelompok yang sedang mempresentasikan hasil tugas




kelompok

Guru memberikan penguatan.

penutup

Siswa mengerjakan soal evaluasi

Guru memberikan penekanan-penekanan terhadap
materi yang belum dimengerti siswa.

Siswa dibimbing guru bersama-sama membuat
kesimpulan materi yang telah dipelajari.

Guru melakukan refleksi pada proses pembelajaran
yang telah dilakukan.

Siswa berdo’a menurut agama dan keyakinan
masing-masing  untuk  mengakhiri kegiatan

pembelajaran

10 menit

Sumber dan media pembelajaran

1.

Sumber

Buku lImu Pengetahuan Sosial untuk SD/MI kelas V SD.

Media

Buku paket




J. Penilalan
1. Prosedur Penilaian
Penilaian Kognitif
Jenis ; Tes
Bentuk : Soal evaluasi

2. Instrumen Penilaian Soal Evaluasi Terlampir

Gowa, Mei 2012

Mengetahui,
Wali Kelas V, Mahasiswa
o>
i Am:&n.l/
NIP: 196111151982032010 NIM : 10540935414

Menyetujui,




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendidikan : SDI Kampung Parang
Kelas/Semester 1 VI/2
Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Sosial
Alokasi Waktu : 2 X 35 menit

J. Standar Kompetensi
Menghargai peranan tokoh pejuang dan masyarakat dalam

mempersiapkan dan mempertahankan kemerdekaan Indonesia.

K. Kompetensi Dasar
Menghargai perjuangan para tokoh dalam mempertahankan

L. Indikator
¢ Siswa dapat mengetahui sejarah Sumpah Pemuda
e Siswa dapat memahami makna Sumpah
¢ Siswa dapat menjelaskan inti isi Sumpah Pemuda

¢ Siswa dapat menceritakan kembali sejarah Sumpah Pemuda

M. Tujuan Pembelajaran

Melalui kegiatan pembelajaran, siswa dapat:

5. Menjelaskan sejarah Sumpah Pemuda.

6. Menjelaskan makna dari Sumpah Pemuda
7. Menjelaskan sejarah Sumpah Pemuda
8

. Menjelaskan makna dari Sumpah Pemuda dengan baik dan tepat

N. Materi Pokok



Peranan Sumpah Pemuda 28 Oktober dalam mempersatukan bangsa

Indonesia (terlampir)

O. Metode Pembelajaran

Ceramah, dan tanya jawab.

P. Karakter siswa yang diharapkan

+«» Disiplin ( Discipline ), Rasa hormat dan perhatian ( respect ), Tekun (

diligence ) , Tanggung jawab ( responsibility ) Dan Ketelitian (

carefulness)

Q. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Dekskripsi Kegiatan Alokast
Waktu
pendahuluan | ¢  Guru mengucapkan salam 5 menit
e Menanyakan kabar
e Guru meminta ketua kelas untuk memimpin berdoa
e Guru mempresensi kehadiran siswa
e  Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
Inti 8. Siswa bertanya jawab mengenai Peranan Sumpah 55 menit

Pemuda 28 Oktober dalam mempersatukan bangsa
Indonesia

9. Siswa mendengarkan penjelasan dari guru mengenai
Peranan Sumpah Pemuda 28 Oktober dalam
mempersatukan bangsa Indonesia

10. Siswa mencatat hal-hal penting yang disampaikan
guru

11. Guru membagi siswa menjadi 5 kelompok

12. Anggota setiap kelompok diwakili seorang ketua

yang dipilih oleh guru bersama-samasiswa.

13. Guru menyiapkan media kotak kartu misterius



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

(KOKAMI)

14. Setiap perwakilan ketua kelompok maju kedepan
mengambil 1 amplop secara acak dan tidak boleh
dilihat, juga membacakan isi amplop dengan keras
(boleh juga dibacakan anggota lain) dan harus
diperhatikan oleh seluruh anggota.

15. Anggota kelompok bertanggung jawab
menyelesaikan kartu tersebut dengan caraberdiskusi.

16. Kelompok lain berhak menyelesaikan tugas yang
tidak dapat diselesaikan oleh salah satu kelompok.

17. kelompok yang berhasil menyelesaikan tugas dari
kelompok lain mendapatkan tambahan skor

18. Guru memberikan penguatan.

penutup 6. Siswa mengerjakan soal evaluasi 5 menit

7. Guru memberikan penekanan-penekanan terhadap
materi yang belum dimengerti siswa.

8. Siswa dibimbing guru bersama-sama membuat
kesimpulan materi yang telah dipelajari.

9. Guru melakukan refleksi pada proses pembelajaran
yang telah dilakukan.

10. Siswa berdo’a menurut agama dan keyakinan
masing-masing  untuk  mengakhiri kegiatan
pembelajaran

R. Sumber dan media pembelajaran

3.

Sumber

Buku Ilmu Pengetahuan Sosial untuk SD/MI kelas V SD.

Media

Kotak Kartu Misterius (KOKAMI)



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/
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J. Penilalan
1. Prosedur Penilaian
Penilaian Kognitif
Jenis : Tes

Bentuk : Soal evaluasi

2. Instrumen Penilaian Soal Evaluasi Terlampir

Gowa, Mei 2612

Mengetahui,
Wali Kelas V, Mahasiswa
o>
itfi Syams amm/’/
NIP: 196111151982032010 NIM : 10540935414

Menyetujui,




ABSEN KELAS

SDI KAMPUNG PARANG KABUPATEN GOWA

PERTEMUAN KET
NO. NAMA MURID L/P
2 |34

1 | Al L RN EERAR
2 | Tiara P MRERIRER!
3 | Junaed L MRERARER
4 | Nurhikmah Aulia Puti p N VA I I IV B
5 | Muh. llham L N N B BV BN
6 | Nurfadila P MRARIRER
7 | Muh.Rayhan Danuarta L NIV IV YN
§ | Asmaul Husna P VNNV
9 | Wilda Putri Awalia p N VIR N VI B
10 | Ummu Kalsum P N VI VI IV B
11 | Suci Nurfadila p N VA VI IV B
12 | Andini Putri p NIN NN Y
13 | M. Real Zam-Zam L NIAN NN Y
14 | Diva Najiha Salsabila p NI Y VI BV
15 | M. Faizal R L N N B BV BN
16 | Muh. Ibnu Agung L NN NN
17 | Nurfitriani p N N NN
18 | Negsi P VIV NV




19 | Syahrul L NN NN A

No Nama Murid L/P rertemuan Ket
2 | 3|4
20 | Rahmatia p N N B BV I
21 Mubh. llhgam B L NIV IV YN
22 Aril Dwi Agusta L N VIR N VI B
23 Nurul Ramadhani p NN NN
24 Muh. Rendi L NIV NN
25 Ilham M L N VA I I IV B
26 Fadil Nurihwan L N VA I I IV B
27 | Wilda Yulianti p N N B BV BN
28 Rezki Indrawan L N N B BV BN
29 | Agus L VNNV
30 A Firman Syah L NIV IV YN
31 Sulfira Sintia Bela p N VIR N VI B
Ket: a:alfa (tanpa pemberitahuan)
s : sakit
i rizin

Laki-laki = 16orang
Perempuan = 15orang +

Jumlah siswa = 3lorang

Gowa,Juni 2018

Peneliti




Ahriani
NIM. 10540935414




Soal Pre Test

Mata pelajaran : llmu Pengetahuan Sosial
Materi pokok : Peranan Sumpah Pemuda Dalam Mempersatukan
Bangsa
Indonesia
Kelas 'V
Jumlah soal : 20
Waktu : 20 menit
I. PetunjukUmum

1. Berdoalah sebelum mengerjakan

2. Tulislah nama, kelas, dan nomor urut

3. Berilah tanda (X) pada lembar soal yang anda anggap benar
4

. Periksalah kembali jawaban anda sebelum dikembalikan kepada guru

Il. Pilihlahsalahsatujawaban yang andaanggapbenar

1. Kongres Pemuda I diadakan pada tanggal ....
a. 2 Mei 1926
b. 2 Mei 1928
c. 28 Oktober 1928
d. 28 Oktober 1926
2. Kongres Pemuda I dipimpinoleh ....
a. M. H. Thamrin
b. C. Simanjutak

Muhammad Tabrani

o o

W.R. Supratman



3. Kongres Pemuda I diadakan di ....
a. Bandung c. Yogyakarta
b. Jakarta d. Surabaya
4. Kongres pemuda I yang diadakan di Jakarta dihadiri oleh ...
a. Masyarakat kalangan bawah
b. Hanya para pejabat Negara
c. Hampir seluruh perhimpunan pemuda yang ada di
Indonesia
d. Hanya panitia Kongres
5. Dalam kongres pemuda | M. Tabrani berpidato tentang ...
a. Pentingnya bekerjasama
b. Pentingnya membina persatuan dan kesatuan
c. Pentingnya perkembangan bahasa
d. Pentingnya organisasi tunggal para pemuda
6. Organisasi pergerakan nasional Budi Utomo didirikanoleh ....
a. Ahmad Dahlan
b. Ki Hajar Dewantara
c. Tri KoroDharmo
d. Danudirja Setia Budi
7. Kongres Pemuda II diadakan pada bulan ....
a.April 1928c. Juni 1928
b.Mei 1928d. Agustus 1926

8. Perhimpunan Pelajar-Pelajar Indonesia (PPPI) di Jakarta, didirikan

pada tahun ...
a. 1926 c.1928
b. 1927 d.1929

9. Gagasan penyelenggara Kongres Pemuda II berasaldari ....
a. BPUPKI c. PPPI
b. VOC d. PPKI

10. PPPI diketuaioleh ....



a. R.M. DjokoMarsaid
b. Soegondo Djojopoespito

c. Dr. Sutomo

d. Muhammad Tabrani
11. Lagu Indonesia Raya pertama kali dinyanyikan pada tanggal....
a. 26 Oktober 1928
b. 27 Oktober 1928
c. 28 Oktober 1928
d. 28 Oktober 1927
12. Pencipta lagu Indonesia Raya adalah ....
a. W.R. Supratman
b. C. Simanjutak
c. Muhammad Tabrani
d. M.H. Thamrin
13. Lagu Indonesia Raya dipublikasikan pertama kali pada tahun....
a. Tahun 1928 c. Tahun 1929
b. Tahun 1927 d. Tahun 1926
14. Salah satu persamaan yang dimiliki bangsa Indonesia dan diikrarkan
dalam Sumpah Pemuda adalah ....
a. Agama c. Warna Kulit
b. Bahasa Daerah d. Tumpah Darah
15. Berikutini yang menyusun rumusan Sumpah Pemuda, adalah....
a. Moehammad Yamin
b. Amir Syarifuddin
¢. C. Simanjutak
d. Soegondo Djojopoespito
16. Alat musik yang mengiringi W.R. Supratman saat mengalunkan lagu
Indonesia Raya secara instrumental adalah...

a. Piano c. Gitar
b. Biola d. Drum



17. Ikrar penegasan saat persatuan benar-benar dinyatakan terdapat
dalam peristiwa ...

a. Sumpah pemuda
b. Bandung lautan api

c. Pertempuran ambarawa
d. Pertempuran medan area

18. Bahasa yang banyak diguanakan sebagai bahasa pergaulan dan
penghubung di antara suku bangsa dijadikan sebagai bahasa
Indonesia, adalah ....

a. Bahasa Melayu

b. Bahasa Indonesia
c. Bahasa Sansekerta
d. Bahasa Inggris

19. Untuk mengenang peristiwa Sumpah Pemuda 28 Oktober 1928, maka
tanggal 28 Oktober setiap tahunnya dipertingati sebagai hari ....
a. Hari Pendidikan Nasional
b. Hari Kemerdekaan Republik Indonesia
c. Hari Kartini
d. Hari Sumpah Pemuda

20. Makna dari Sumpah Pemuda adalah ....

a. Perekat yang mempersatukan anak bangsa dari berbagai suku dan
agama

a. lkrar para pemuda Indonesia

b. Masa kebangkitan bangsa Indonesia

c. Untuk mempercepat proses meraih kemerdekaan



Soal Postest

Mata pelajaran . llmu Pengetahuan Sosial
Materi pokok : Peranan Sumpah Pemuda Dalam Mempersatukan
Bangsa
Indonesia
Kelas 'V
Jumlah soal : 20
Waktu : 20 menit
Il. PetunjukUmum

5. Berdoalah sebelum mengerjakan
6. Tulislah nama, kelas, dan nomor urut
7. Berilah tanda (X) pada lembar soal yang anda anggap benar

8. Periksalah kembali jawaban anda sebelum dikembalikan kepada guru

IV. Pilihlahsalahsatujawaban yang andaanggapbenar

4. Kongres Pemuda | diadakan pada tanggal ....
e. 2 Mei 1926
f. 2 Mei 1928
g. 28 Oktober 1928
h. 28 Oktober 1926
5. Kongres Pemuda I dipimpinoleh ....
M. H. Thamrin
C. Simanjutak

=h @

g. Muhammad Tabrani
h. W.R. Supratman



6. Kongres Pemuda I diadakan di ....
c. Bandung c. Yogyakarta
d. Jakarta d. Surabaya
5. Kongres pemuda I yang diadakan di Jakarta dihadiri oleh ...
e. Masyarakat kalangan bawah
f. Hanya para pejabat Negara
g. Hampir seluruh perhimpunan pemuda yang ada di
Indonesia
h. Hanya panitia Kongres
6. Dalam kongres pemuda I M. Tabrani berpidato tentang ...
e. Pentingnya bekerjasama
f. Pentingnya membina persatuan dan kesatuan
g. Pentingnya perkembangan bahasa
h. Pentingnya organisasi tunggal para pemuda
7. Organisasi pergerakan nasional Budi Utomo didirikanoleh ....
Ahmad Dahlan
Ki Hajar Dewantara

Tri KoroDharmo

o «Q o

Danudirja Setia Budi
9. Kongres Pemuda II diadakan pada bulan ....
a.April 1928c. Juni 1928
b.Mei 1928d. Agustus 1926
10. Perhimpunan Pelajar-Pelajar Indonesia (PPPI) di Jakarta,

didirikan pada tahun ...
a. 1926 .1928
b. 1927 d.1929

10. Gagasan penyelenggara Kongres Pemuda II berasaldari ....
a. BPUPKI c. PPPI
b. VOC d. PPKI

11. PPPI diketuaioleh ....



e. R.M. DjokoMarsaid
f. Soegondo Djojopoespito
g. Dr. Sutomo

h. Muhammad Tabrani
12. Lagu Indonesia Raya pertama kali dinyanyikan pada tanggal....
26 Oktober 1928
27 Oktober 1928
28 Oktober 1928
h. 28 Oktober 1927

@ - o

13. Pencipta lagu Indonesia Raya adalah ....
e. W.R. Supratman
f. C. Simanjutak
g. Muhammad Tabrani
h. M.H. Thamrin
14. Lagu Indonesia Raya dipublikasikan pertama kali pada tahun....
a. Tahun 1928 c. Tahun 1929
b. Tahun 1927 d. Tahun 1926
15. Salah satu persamaan yang dimiliki bangsa Indonesia dan diikrarkan
dalam Sumpah Pemuda adalah ....
a. Agama c. Warna Kulit
b. Bahasa Daerah d. Tumpah Darah
16. Berikutini yang menyusun rumusan Sumpah Pemuda, adalah....
e. Moehammad Yamin
f. Amir Syarifuddin
C. Simanjutak
h. Soegondo Djojopoespito
17. Alat musik yang mengiringi W.R. Supratman saat mengalunkan lagu
Indonesia Raya secara instrumental adalah...
c. Piano c. Gitar
d. Biola d. Drum



18. Ikrar penegasan saat persatuan benar-benar dinyatakan terdapat
dalam peristiwa ...

19.

20.

21.

e. Sumpah pemuda
f. Bandung lautan api

g. Pertempuran ambarawa

h. Pertempuran medan area

Bahasa yang banyak diguanakan sebagai bahasa pergaulan dan

penghubung di antara suku bangsa dijadikan sebagai bahasa

Indonesia, adalah ....

e.
f.
g.
h.

Bahasa Melayu
Bahasa Indonesia
Bahasa Sansekerta

Bahasa Inggris

Untuk mengenang peristiwa Sumpah Pemuda 28 Oktober 1928, maka

tanggal 28 Oktober setiap tahunnya dipertingati sebagai hari ....

e.
f.
g.
h.

Hari Pendidikan Nasional
Hari Kemerdekaan Republik Indonesia
Hari Kartini

Hari Sumpah Pemuda

Makna dari Sumpah Pemuda adalah ....

b.

Perekat yang mempersatukan anak bangsa dari berbagai suku dan
agama

Ikrar para pemuda Indonesia

Masa kebangkitan bangsa Indonesia

Untuk mempercepat proses meraih kemerdekaan






Data NilaiHasil Belajar Pre-Test

No Nama Siswa Nilai
1 2 3
1 Asrul 30
2 Tiara 60
3 Junaedi 65
4 Nurhikmah Aulia Puti 55
5 Muh. llham 75
6 Nurfadila 80
7 Muh. Rayhan Danuarta 50
8 Asmaul Husna 55
9 Wilda Putri Awalia 80
10 Ummu Kalsum 90
11 Suci Nurfadila 70
12 Andini Putri 75
13 M. Real Zam-Zam 75
14 Diva Najiha Salsabila 75
15 M. Faizal R 65
16 Muh. Ibnu Agung 35
17 Nurfitriani 40




18 Negsi 85
19 Syahrul 30
20 Rahmatia 60
1 2 3
21 Muh. llhgam B 45
22 Aril Dwi Agusta 85
23 Nurul Ramadhani 90
24 Muh. Rendi 80
25 I[lham M 60
26 Fadil Nurihwan 60
27 Wilda Yulianti 35
28 Rezki Indrawan 65
29 Agus 55
30 A Firman Syah 35
31 Sulfira Sintia Bela 70




Data Nilai Hasil Belajar Post-Test

No Nama Siswa Nilai
1 2
1 Asrul 55
2 Tiara 80
3 Junaedi 80
4 Nurhikmah Aulia Puti 80
5 Muh. llham 95
6 Nurfadila 95
7 Muh. Rayhan Danuarta 80
8 Asmaul Husna 80
9 Wilda Putri Awalia 90
10 Ummu Kalsum 90
11 Suci Nurfadila 85
12 Andini Putri 90
13 M. Real Zam-Zam 95
14 Diva Najiha Salsabila 85
15 M. Faizal R 75
16 Muh. Ibnu Agung 90
17 Nurfitriani 55




18 Negsi 60
19 Syahrul 55
20 Rahmatia 80
1 2 3

21 Muh. llhgam B 70
22 Aril Dwi Agusta 85
23 Nurul Ramadhani 100
24 Muh. Rendi 80
25 I[lham M 90
26 Fadil Nurihwan 75
27 Wilda Yulianti 60
28 Rezki Indrawan 75
29 Agus 65
70 A Firman Syah 60
31 Sulfira Sintia Bela 75




Tabel Analisis Skor Pre-test dan Post-test

No | X1 (Pre-test) | X2 (Post-test) d=X2-X1 d?
1 2 3 4 5
1 30 55 25 625
2 60 80 20 400
3 65 80 15 225
4 55 80 25 625
5 75 95 20 400
6 80 95 15 255
7 50 80 30 900
8 55 80 25 625
9 80 90 10 100
10 90 90 0 0
11 70 85 15 225
12 75 90 15 225
13 75 95 20 400
14 75 85 10 100
15 65 75 10 100
16 35 65 30 900
17 40 55 15 225
18 85 90 5 25
19 30 55 25 625
20 60 80 20 400
21 45 70 25 625
22 85 85 0 0




23 90 100 10 100
24 80 80 0 0
25 60 90 30 900
1 2 3 4 5
26 60 75 15 225
27 35 60 25 625
28 65 75 10 100
29 55 65 10 100
30 35 60 25 625
31 70 75 5 25
Jum 1930 2435 505 10705




Nilai Distribusi t Tabel

o untuk uji dua fihak (two tail test)

0,50 020 | 010 | o005 | 002 | 0,1
o untuk uji satu fihak (one tail test)
dk 0,25 0,01 0,05 0,025 0,01 0,005
1 1,000 3,078 6,314 12,706 31,821 63,657
2 0,816 1,886 2,920 4,303 6,965 9,925
3 0,765 1,638 2,353 3,182 4541 5,841
4 0,741 1,533 2,132 2,776 3,747 4,604
5 0,727 1,476 2,015 2,571 3,365 4,032
6 0,718 1,440 1,943 2,447 3,143 3,707
7 0,711 1,415 1,895 2,365 2,998 3,499
8 0,706 1,397 1,860 2,306 2,896 3,355
9 0,703 1,383 1,833 2,262 2,821 3,250
10 0,700 1,372 1,812 2,228 2,764 3,169
11 0,697 1,363 1,796 2,201 2,718 3,106
12 0,695 1,356 1,782 2,179 2,681 3,055
13 0,692 1,350 1,771 2,160 2,650 3,012
14 0,691 1,345 1,761 2,145 2,624 2,977
15 0,690 1,341 1,753 2,131 2,602 2,947
16 0,689 1,337 1,746 2,120 2,583 2,921
17 0,688 1,333 1,740 2,110 2,567 2,898
18 0,688 1,330 1,734 2,101 2,552 2,878
19 0,687 1,328 1,729 2,093 2,539 2,861
20 0,687 1,325 1,725 2,086 2,528 2,845
21 0,686 1,323 1,721 2,080 2,518 2,831
22 0,686 1,321 1,717 2,074 2,508 2,819
23 0,685 1,319 1,714 2,069 2,500 2,807
24 0,685 1,318 1,711 2,064 2,492 2,797
25 0,684 1,316 1,708 2,060 2,485 2,187
26 0,684 1,315 1,706 2,056 2,479 2,779
27 0,684 1,314 1,703 2,052 2,473 2,771
28 0,683 1,313 1,701 2,048 2,467 2,763
29 0,683 1,311 1,699 2,045 2,462 2,756
30 0,683 1,310 1,697 2,042 2,457 2,750
40 0,681 1,303 1,684 2,021 2,423 2,704
50 0,679 1,299 1,676 2,009 2,403 2,678
51 0,679 1,298 1,675 2,008 2,402 2,676
52 0,679 1,298 1,675 2,007 2,400 2,674
53 0,679 1,298 1,674 2,006 2,399 2,672
54 0,679 1,297 1,674 2,005 2,397 2,670




55
60
120

0,679
0,679
0,677

1,297
1,296
1,289

1,673
1,671
1,658

2,004
2,000
2,980

2,396
2,390
2,358

2,668
2,660
2,617




Gambar sebelum menerapkan media KOKAMI

mengajar dengan model konvensional




Siswa mengerjakan soal pretest

Gambar media KOKAMI diterapkan




Ketua kelompok mengambill amplop didalam kotak

Ketua kelompok membacakan soal



Anggota kelompok berdiskusi mengerjakan soal yang telah diambil di amplop




Siswa mengerjajkan soal posttest
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