










 
 

 
 

ABSTRAK 

Gita Ananda, 2024. Pengaruh Metode Pembelajaran Simulasi Berbasis 
Budaya Lokal Terhadap Minat  dan Hasil Belajar IPS murid kelas V SD 
Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. Dibimbing oleh        
H. Nursalam dan Muhammad Nawir. 
  
 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui  pengaruh metode 
pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal terhadap minat dan hasil 
belajar IPS murid kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota 
Makassar. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan 
menggunakan metode quasi eksperimen. Rancangan yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah quasi nonequivalent control group design. 
Teknik sampling menggunakan sampel jenuh. Pada rancangan ini 
dilakukan untuk mengetahui pengaruh antara kelas eksperimen dan kelas 
kontrol dengan memberikan pretest sebelum diberkan perlakuan dan 
posttest setelah diberikan perlakuan. Populasi dalam penelitian ini adalah 
murid  kelas VA dan VB SD Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota 
Makassar, sampel yang diambil adalah murid kelas VA dan VB SD Negeri 
Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. Teknik pengumpulan data 
menggunakan angket dan  tes. Teknik analisis data yang digunakan 
adalah independent sample t-test dan uji Monova, yang sebelumnya diuji 
prasyarat yaitu normalitas dan homogenitas. 
 
 Berdasarkan hasil uji independent sample t-test pada hipotesis I 
diperoleh nilai sig. sebesar 0,000 < 0,05 maka HOditolak dan H1diterima, 
pada hipotesis II diperoleh nilai sig. sebesar 0,000 < 0,05 maka HOditolak 
dan H1diterima, dan hasil uji Monova, diperoleh nilai Sig. 0,000 < 0,05 
maka HO ditolak dan H1 diterima, artinya ada pengaruh metode 
pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal terhadap minat dan hasil 
belajar IPS murid kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota 
Makassar. 
 
 
Kata Kunci: Metode Simulasi Berbasis Budaya Lokal, Minat Belajar, Hasil 

Belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Dalam suatu kehidupan bangsa, pendidikan mempunyai peranan 

yang sangat penting untuk menjamin perkembangan dan kelangsungan 

hidup suatu bangsa yang bersangkutan. Pendidikan yang berkualitas akan 

menghasilkan output yang berdaya pikir tinggi dan kreatif. Pendidikan itu 

merupakan kunci untuk semua kemajuan dan perkembangan yang 

berkualitas, sebab dengan pendidikan, manusia dapat mewujudkan 

semua potensi dirinya baik sebagai pribadi maupun sebagai warga negara 

masyarakat.  

Hakikat manusia hidup di dunia ini adalah untuk belajar. Belajar 

merupakan proses manusia untuk mrncapai berbagai macam potensi, 

keterampilan dan sikap. Belajar adalah karasteristik yang membadakan 

manusia dengan makhluk lain, yang merupakan aktivitas yang selalu 

dilakukan sepanjng hayat manusia.  

Pembelajaran secara umum adalah proses interaksi antara murid 

dengan pendidik atau guru dan sumber belajar pada suatu lingkungan 

belajar yang meliputi guru dan murid yang saling bertukar informasi. 

Definisi pembelajaran juga bisa diartikan sebagai suatu proses oleh guru 

atau tenaga didik untuk membantu murid agar dapat belajar dengan baik. 

Arti pembelajaran yang lain adalah usaha sadar dari guru untuk membuat 
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murid belajar, yaitu terjadinya perubahan tingkah laku pada diri murid yang 

belajar, dimana perubahan itu dengan didapatkannya kemampuan baru 

yang berlaku dalam waktu tertentu dan karena adanya usaha. 

Belajar merupakan hak dan kewajiban bagi setiap orang 

(Sujatmoko, 2010), apalagi kita seorang muslim wajib hukumnya untuk 

belajar (HR. Ibnu Abdul Bar dari Annas) (Pratikno, 2020), Seorang muslim 

diwajibkan menuntut ilmu sejak dilahirkan sampai akhir hayat seperti 

dalam hadits Nabi Muhammad SAW dalam sabdanya : 

 طَلبَُ الْعِلْمِ فرَِيضَةٌ عَلىَ كُلِّ مُسْلِم  

Terjemahan :  

      “Menuntut Ilmu adalah kewajiban setiap muslim (HR. Ibnu    Majah)”. 

 
Surah lain dalam Al Qur-an yang menunjukkan pentingnya 

pendidikan adalah Q/S At Taubah : 122 

َ لِينَفِرُواَْ ٱلۡمُؤۡمِنوُنََ كَانََ وَمَا
لَِّكَُ مِن نفَرَََ فلَوَۡلََ كَافَّٓة   نۡهُمَۡ فرِۡقةََ    طَائٓفِةََ  مِّ

ينَِ فيِ لِّيتَفَقََّهُواَْ  يحَۡذرَُونََ لعَلََّهُمَۡ إلِيَۡهِمَۡ رَجَعوُٓاَْ إِذاَ قوَۡمَهُمَۡ وَلِينُذِرُواَْ ٱلدِّ

Terjemahan : 

“Tidak sepatutnya bagi mukminin itu pergi semuanya (ke medan 

perang). Mengapa tidak pergi dari tiap-tiap golongan diantara 

mereka beberapa orang untuk memperdalam pengetahuan mereka 

tentang agama dan untuk memberi peringatan kepada kaumnya 

apabila mereka telah kembali kepadanya, supaya mereka itu dapat 

menjaga dirinya”. 
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Penjelasan : Ayat di atas menunjukkan bahwa hukum menuntut ilmu 

adalah fardhu kifayah, oleh karena itu setiap muslim harus menuntut ilmu 

dan mengeyam pendidikan terutama pendidikan agama sebagai 

penjagaan diri dalam menjalani kehidupan dan kebahagiaan dunia dan 

akhirat (Pratikno, 2020). 

Hasil pembelajaran yang optimal dapat tercermin dalam 

pencapaian hasil pembelajaran murid untuk semua mata pelajaran yang 

diperoleh di sekolah karena keterlibatan murid secara menyeluruh dalam 

proses pembelajaran. Paradigma pembelajaran berpusat pada murid 

(student centered), mewajibkan kepada guru sebagai salah satu 

komponen yang sangat penting dan bertanggung jawab dalam 

merencanakan. Pembelajaran sejatinya bukan hanya proses transfer ilmu 

pengetahuan dari seorang guru kepada murid tetapi juga melakukan 

perubahan-perubahan sikap yang lebih baik yang ditunjukkan dari hasil 

proses pembelajaran tersebut. Untuk memberikan dampak yang signifikan 

dalam proses pembelajaran dibutuhkan metode yang tepat. Penggunaan 

strategi, metode dan pendekatan terkadang muncul masalah di lapangan 

di mana murid yang cenderung bosan dan kurang minat dalam 

pembelajaran. Kurangnya minat dalam pembelajaran mengakibatkan 

murid kurang aktif sehingga semangat belajar dan keaktifan belajar kurang 

yang berakibat pada hasil belajar mereka relatif rendah atau kurang 

maksimal. 
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Kurikulum 2013 untuk tingkat SD menyatakan bahwa, Pengetahuan 

Sosial (sebutan IPS dalam kurikulum 2013), bertujuan untuk: 1) 

mengajarkan konsep-konsep dasar sosiologi, geografi, ekonomi, sejarah, 

dan kewarganegaraan, pedagogis, dan psikologis. 2) mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis dan kreatif, inkuiri, memecahkan masalah, dan 

keterampilan sosial. 3) membangun komitmen dan kesadaran terhadap 

nilai-nilai sosial dan kemanusiaan, 4) meningkatkan kemampuan bekerja 

sama dan berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk, baik secara 

nasional maupun global. 

Pergeseran nilai budaya lokal telah terjadi dikalangan kehidupan 

masyarakat sehari-hari saat ini, yang semestinya nilai budaya lokal 

merupakan modal atau pijakan dalam pembangunan. “Tergesernya nilai-

nilai budaya lokal  diakibatkan derasnya arus teknologi, informasi dan 

rentannya daya tahan masyarakat terhadap arus tersebut, sehingga 

terkesan bahwa budaya lokal dianggap kurang penting dalam kehidupan” 

(Kuntowijoyo,2006:42). Hal ini pun terjadi pada proses pembelajaran di 

sekolah dasar. Maka dari itu, dalam proses pembelajaran perlu dikaitkan 

dengan kehidupan nyata murid dan kebudayaan lokal daerah setempat. 

Guru bisa mengaitkan materi pelajaran yang diajarkan dengan 

situasi nyata dari daerah setempat serta menanamkan pada murid untuk 

menjaga kebudayaan lokal daerah setempat. Metode Simulasi merupakan 

suatu metode pelatihan yang memperagakan sesuatu dalam bentuk tiruan 

(imakan) yang mirip dengan keadaan yang sesungguhnya.  
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Pembelajaran yang mengacu pada teori belajar konstruktivisme 

lebih menekankan pada kesuksesan murid dalam mengorganisasikan 

pengalaman mereka, sehingga bukan kepatuhan murid dalam refleksi atas 

apa yang telah diperintahkan dan dilakukan oleh guru. Menurut Pusat 

Bahasa Depdiknas (2005) simulasi adalah suatu metode pelatihan yang 

memperagakan sesuatu dalam bentuk tiruan yang mirip dengan keadaan 

yang sesungguhnya. simulasi adalah “sebuah replikasi atau visualisasi 

dari perilaku sebuah sistem, misalnya sebuah perencanaan pendidikan, 

yang berjalan pada kurun waktu yang tertentu”.  Jadi dapat dikatakan 

bahwa simulasi itu adalah sebuah model yang berisi seperangkat variabel 

yang menampilkan ciri utama dari sistem kehidupan yang sebenarnya.  

Metode pembelajaran simulasi bisa dilaksanakan secara efektif  

dengan syarat:a) Menurut Depdiknas (2005:134), bahwa metode simulasi 

memerlukan ketersediaan “bahan dan alat yang memadai untuk 

melaksanakan simulasi tersebut”.Djamarah (2006:92), “kesiapan dari guru   

untuk   mengarahkan   murid dalam melaksanakan simulasi, artinya guru 

memahami betul apa yang harus dilakukan murid dalam simulasi tersebut, 

guru berperan sebagai sutradara yang memberi batasan dan arahan 

sehingga apa yang disimulasikan tidak keluar dari koridor tujuan 

pembelajaran”. Guru harus membuat perencanaan yang jelas. Dalam 

perencanaan tersebut harus terdapat tujuan dan indikator yang 

diharapkan dari PBM yang terjadi, b) Kesiapan dari murid untuk 

melaksanakan simulasi, artinya sebelum melaksanakan simulasi murid 
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sudah memahami apa saja yang harus dilakukannya. Dengan demikian 

berarti metode simulasi ini harus dipadukan dengan metode lain misalnya 

metode ceramah, fungsinya untuk membuat prekondisi yang kondusif 

untuk simulasi, c) Tersedianya waktu yang cukup untuk melaksanakan 

simulasi. Kegiatan harus utuh, tidak boleh terganggu karena waktu yang 

tidak mencukupi. Metode ini tidak cocok bila digunakan pada pelajaran 

yang memiliki waktu relatif pendek misalnya 2 jam pelajaran. 

Dalam wacana kebudayaan dan sosial, sulit untuk mendefinisikan 

dan memberikan batasan terhadap budaya lokal atau kearifan lokal, 

mengingat ini akan terkait teks dan konteks, namun secara etimologi dan 

keilmuan, tampaknya para pakar sudah berupaya merumuskan sebuah 

definisi terhadap local culture atau local wisdom ini. berikut penjelasannya 

a) Superculture, adalah kebudayaan yang berlaku bagi seluruh 

masyarakat. Contoh: kebudayaan nasional, b) Culture, lebih khusus, 

misalnya berdasarkan golongan etnik,profesi,wilayahataudaerah.Contoh: 

Budaya Bali, c) Subculture, merupakan kebudyaan khusus dalam sebuah 

culture, namun kebudyaan ini tidaklah bertentangan dengan kebudayaan 

induknya. Contoh : budaya gotong royong, d) Counter-culture, 

tingkatannya sama dengan sub-culture yaitu merupakan bagian turunan 

dari culture, namun counter-culture ini bertentangan dengan kebudayaan 

induknya. Contoh : budaya individualisme. 

Dilihat dari stuktur dan tingkatannya budaya lokal berada pada 

tingat culture. Hal ini berdasarkan sebuah skema sosial budaya yang ada 
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di Indonesia dimana terdiri dari masyarakat yang bersifat manajemuk 

dalam stuktur sosial, budaya (multikultural) maupun ekonomi. ketiga 

golongan tersebut adalah sebagai berikut : a) Kebudayaan suku bangsa 

(yang lebih dikenal secara umum di Indonesia dengan nama kebudayaan 

daerah), b) kebudayaan umum lokal, dan c) kebudayaan nasional. 

Penyelenggaraan pembelajaran konvensional lebih menekankan 

kepada tujuan pembelajaran berupa penambahan pengetahuan, sehingga 

belajar dilihat sebagai proses “meniru” dan murid dituntut untuk dapat 

mengungkapkan kembali pengetahuan yang sudah dipelajari melaui tes. 

Model pembelajaran konvensional yang masih sering digunakan oleh 

seorang guru saat ini khususnya dalam pembelajaran IPS adalah model 

pembelajaran yang  masih didominasi oleh ceramah dan latihan soal. 

Pada saat melakukan observasi awal dengan melakukan observasi 

saat pembelajaran berlangsung beberapa orang murid sebagian besar 

murid mengalami kesulitan dalam mempelajari materi IPS karena minat 

belajar mereka kurang. Mata pelajaran IPS memiliki cakupan materi yang 

banyak dan luas. Hal ini dikarenakan IPS merupakan perpaduan pada 

mata pelajaran sejarah, ekonomi, dan geografi. Sebagian besar murid 

mengeluh lelah dan malas ketika harus membaca dan mempelajari materi 

IPS. Karena rendahnya minat belajar murid tersebut kurang menyebabkan 

hasil belajar IPS rendah. 

Untuk mengatasi masalah-masalah tersebut, maka diperlukan 

suatu upaya untuk membuat suasana pembelajaran yang lebih menarik. 
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Strategi pengajaran dalam IPS di Sekolah Dasar harus berdasarkan 

metode pengajaran yang melibatkan murid secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Proses pembelajaran yang kurang optimal akan 

berdampak pada hasil belajar murid. Oleh karena itu, diperlukan pemilihan 

metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik murid dan dapat 

membuat pembelajaran IPS menjadi lebih menarik dan menyenangkan.  

Penggunaan metode pembelajaran yang tepat akan menjadikan 

murid menjadi lebih aktif dan mudah memahami materi pelajaran yang 

disampaikan. Salah satu model pembelajaran yang dapat melibatkan 

murid secara aktif adalah metode simulasi berbasis budaya lokal. 

Peneliti memilih lokasi penelitian di SD Negeri Kaluku Bodoa 

Kecamatan Tallo Kota Makassar. Dari permasalahan tersebut peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan mengambil judul “Pengaruh 

Metode Pembelajaran Simulasi Berbasis Budaya Lokal Terhadap Minat 

dan Hasil Belajar IPS Murid Kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan 

Tallo Kota Makassar. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini yaitu:  

1. Apakah ada pengaruh metode pembelajaran simulasi berbasis 

budaya lokal terhadap minat belajar IPS murid kelas V SD Negeri 

Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar? 
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2. Apakah ada pengaruh metode pembelajaran simulasi berbasis 

budaya lokal terhadap hasil belajar IPS murid kelas V SD Negeri 

Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar? 

3. Apakah ada pengaruh metode pembelajaran simulasi berbasis 

budaya lokal terhadap minat dan hasil belajar IPS murid Kelas VSD 

Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui  pengaruh metode pembelajaran simulasi 

berbasis budaya lokal terhadap minat belajar IPS murid kelas V SD 

Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

2. Untuk mengetahui  pengaruh metode pembelajaran simulasi 

berbasis budaya lokal terhadap hasil belajar IPS murid kelas V SD 

Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

3. Untuk mengetahui  pengaruh metode pembelajaran simulasi 

berbasis budaya lokal terhadap minat dan hasil belajar IPS murid 

kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoretis  

Sebagai bahan untuk menambah referensi dan bahan kajian 

dalam khazanah ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan 
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dan untuk penelitian lebih lanjut mengenai pengaruh metode 

pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal terhadap minat 

dan hasil belajar IPS murid kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa 

Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Murid, dapat meningkatkan pengetahuan murid serta 

mengembangkan wawasannya dan mampu menganalisis suatu 

masalah melalui pembelajaran dengan menggunakan model 

pembelajaran inovatif. 

b. Bagi Guru, sebagai sumbangan bagi guru-guru, pengelola, 

pengembang, dan lembaga-lembaga pendidikan dalam 

menjawab dinamika kebutuhan murid. 

c. Bagi Sekolah, sebagai sumbangan bagi pihak sekolah tentang 

pengaruh metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal 

terhadap minat dan hasil belajar IPS murid kelas V SD Negeri 

Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

d. Bagi Peneliti, dapat menambah wawasan dan mendapat 

informasi baru mengenai pegetahuan tentang pengaruh metode 

pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal terhadap minat 

dan hasil belajar IPS murid kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa 

Kecamatan Tallo Kota Makassar. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori  

1. Simulasi 

  Pengertian simulasi antara satu dengan yang lainnya tidak jauh 

berbeda. Dalam hal ini, Wina Sanjaya (2009:159) menjelaskan bahwa 

simulasi berasal dari kata simulate yang artinya berpura-pura atau berbuat 

seakan-akan. Sebagai metode mengajar, simulasi diartikan cara penyajian 

pengalaman belajar dengan menggunakan situasi tiruan untuk memahami 

tentang konsep, prinsip, atau keterampilan tertentu. Simulasi dapat 

digunakan dengan asumsi tidak semua proses pembelajaran dapat 

dilakukan secara langsung pada objek yang sebenarnya. Selain itu, 

menurut Roestiyah (2008:22), simulasi adalah tingkah laku seseorang 

untuk berlaku seperti orang yang dimaksudkan, dengan tujuan agar orang 

itu dapat mempelajari lebih mendalam tentang bagaimana orang itu 

merasa dan berbuat sesuatu.  

Dari beberapa pengertian, simulasi dalam hal ini yang dimaksud 

adalah simulasi  dalam  konteks  pembelajaran.  Jadi,  simulasi  

merupakan  peniruan terhadap perilaku tokoh  atau orang  yang lain  yang 

terdapat dalam materi pelajaran. tujuan simulasi sebagaimana dijabarkan 

oleh Direktorat Jenderal Peningkatan Mutu Pendidik dan Tenaga 

Kependidikan Departemen Pendidikan Nasional (2008:22) yaitu untuk: (1) 

11 
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melatih keterampilan tertentu baik bersifat profesional maupun bagi 

kehidupan sehari-hari, (2) memperoleh pemahaman  tentang  suatu  

konsep  atau  prinsip,  (3)  melatih  memecahkan masalah,(4) 

meningkatkan keaktifan belajar, (5) memberikan motivasi belajar kepada 

murid, (6) melatih murid untuk mengadakan kerjasama dalam situasi 

kelompok, (7) menumbuhkan daya kreatif murid, dan (8) melatih murid 

untuk mengembangkan sikap toleransi. 

Menurut Nesbitt (Joyce & Weil, 2009: 443) bahwa simulasi bisa 

menstimulasi pembelajaran mengenai (1) kompetisi, (2) kerjasama, (3) 

empati, (4) sistem sosial, (5) konsep, (6) skills, (7) kemanjuran, (8) 

menjalani hukuman, (9) peran kesempatan/peluang, (10) kemampuan 

untuk berpikir kritis (menguji alternatif dan mengantisipasi hal-hal lain) dan 

membuat keputusan. Tujuan dari simulasi sebagai metode pembelajaran 

yaitu untuk mengembangkan konsep dan keterampilan-keterampilan 

seperti pemecahan masalah, keterampilan kerjasama, toleransi serta 

membangkitkan minat dan keaktifan belajar murid. 

a. Kelebihan dan Kelemahan Metode Simulasi 

Menurut Wina Sanjaya (2006:160), metode simulasi memiliki 

beberapa kelebihan dan juga kelemahan. Kelebihan simulasi sebagai 

metode mengajar antara lain: 

1. Simulasi dapat dijadikan sebagai bekal bagi murid dalam 

menghadapi situasi yang sebenarnya kelak, baik dalam 
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kehidupan keluarga, masyarakat, maupun menghadapi dunia 

kerja. 

2. Simulasi dapat mengembangkan kreativitas murid, karena 

melalui simulasi murid diberi kesempatan untuk memainkan 

peranan sesuai dengan topik yang disimulasikan. 

3. Simulasi dapat memupuk keberanian dan percaya diri murid. 

4. Memperkaya pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang 

diperlukan dalam menghadapi berbagai situasi sosial yang 

problematis. 

5. Simulasi dapat meningkatkan gairah murid dalam proses 

pembelajaran.  

Sedangkan  kelemahan  atau  kekurangan  metode  simulasi  

yaitu:  

1. pengalaman yang diperoleh melalui simulasi tidak selalu tepat 

dan sesuai dengan kenyataan di lapangan 

2. pengelolaan yang kurang baik, sering simulasi dijadikan 

sebagai alat hiburan, sehingga tujuan pembelajaran menjadi 

terabaikan 

3. faktor psikologis seperti rasa malu dan takut sering 

memengaruhi murid dalam melakukan simulasi. 

Selain itu, Roestiyah (2010: 22-23) menganjurkan bahwa simulasi 

baik digunakan karena: (1) menyenangkan murid, (2) menggalakan guru 

untuk mengembangkan kreativitas murid, (3) memungkinkan eksperimen 
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berlangsung tanpa memerlukan lingkungan yang sebenarnya, (4) 

mengurangi hal-hal yang verbalistis atau abstrak, (5) tidak memerlukan 

pengarahan yang pelik dan mendalam, (6) menimbulkan semacam 

interaksi antar murid, yang memberi kemungkinan timbulnya keutuhan dan 

kegotong-royongan serta kekeluargaan yang sehat, (7) menimbulkan 

respon yang positif dari murid yang lamban/kurang cakap, (8) 

menumbuhkan cara berpikir yang kritis, (9) memungkinkan guru bekerja 

dengan tingkat abilitas yang berbeda-beda. 

Meskipun terdapat keunggulan yang dimiliki, metode simulasi ini, 

menurut Roestiyah (2008:23), juga memiliki kelemahan yaitu: (1) 

efektivitas dalam memajukan belajar murid belum dapat dilaporkan oleh 

riset, (2) banyak orang meragukan hasilnya karena sering tidak 

diikutsertakannya elemen-elemen yang penting, (4) menghendaki 

pengelompokan yang fleksibel, perlu ruang dan gedung, (5) menghendaki 

banyak imajinasi dari guru dan murid, (6) menimbulkan hubungan 

informasi antara guru dan murid yang melebihi batas. 

Berdasarkan uraian tentang keunggulan dan kelemahan metode 

simulasi dalam pembelajaran, dapat dipahami bahwa keunggulan simulasi 

memungkinkan untuk pengembangan keterampilan sosial karena di dalam 

simulasi itu terjadi interaksi antara satu dengan yang lain. 

b. Jenis-Jenis Simulasi 

 Berdasarkan pelaksanaannya di dalam kehidupan nyata atau 

dalam pekerjaan tertentu, Oemar Hamalik (2005:196-197) membagi 
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metode simulasi ke dalam empat kategori keterampilan. 

1. Simulasi dalam Matra Kognitif 

Pemecahan masalah yang khusus, perencanaan, dan tugas-tugas 

membuat keputusan dapat disimulasikan dengan menyajikan situasi yang 

nyata dan data kepada murid. Murid bertindak selaku pembuat keputusan 

atau sebagai perencana. Metode simulasi memiliki keuntungan tertentu, 

yakni: (1) faktor keselamatan jika mereka membuat pertimbangan yang 

keliru yang dalam situasi nyata mungkin akan menimbulkan kerugian atau 

kerusakan terhadap pihak lain, dan (2) penghematan waktu, karena hasil-

hasil keputusan yang biasanya baru tampak setelah beberapa hari atau 

minggu, dengan simulasi sudah dapat diketahui dalam beberapa jam saja. 

2. Simulasi dalam Matra Psikomotor 

Simulasi dalam bentuk off the job training dilaksanakan pada 

semua bidang latihan keterampilan psikomotor. Keuntungan penggunaan 

metode ini ialah memberikan pengalaman, mengurangi bahaya-bahaya 

yang terjadi pada latihan di lapangan (on the job training), menghemat 

penggunaan perlengkapan produktif dan meningkatkan dampak latihan. 

Dengan metode ini, latihan yang menggunakan perlengkapan, ruang dan 

waktu, serta keterampilan yang kompleks dapat disederhanakan. Selain 

itu, ada lebih banyak kesempatan yang disediakan bagi para peserta 

latihan.  
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3. Simulasi dalam Matra Reaktif 

Simulasi mengenai gejala-gejala sosial dan gejala-gejala lainnya 

dimaksudkan untuk mengembangkan sikap dan nilai. Misalnya yang 

berkenaan dengan masalah hubungan antar kesukuan, masalah-masalah 

kekeluargaan, dapat diungkapkan dalam bentuk studi kasus atau 

dramatisasi atau sosiodrama. Dalam kesempatan itu, para murid dapat 

mengidentifikasi, melihat, dan merasakan masalah-masalah tersebut 

berdasarkan padangan/pendapat para anggota kelompok sosial lainnya. 

4. Simulasi dalam Matra Interaktif 

Metode simulasi juga bermanfaat dalam rangka pengembangan 

keterampilan-keterampilan interaktif. Metode ini diterapkan dalam bidang-

bidang sosial atau situasi-situasi bisnis misalnya, dengan cara melibatkan 

para murid dalam peranan-peranan tertentu, misalnya dengan metode 

bermain peran. 

Berdasarkan pada jenis-jenis simulasi di atas, kemungkinan 

roleplaying merupakan jenis simulasi yang lebih tepat dalam 

meningkatkan keterampilan sosial. Dalam hal ini, Shambaugh & Magliaro 

(2006:152) mengatakan “role play enables students to act out an event, 

either a historicalevent or an issue of interest to students, by taking on the 

roles of actor”.Maksudnya, Role playing memungkinkan murid untuk 

berbuat di luar peristiwa, entah peristiwa sejarah atau isu-isu yang 

menarik bagi siswa, dengan mengambil peran-peran sebagai aktor. Selain 

itu, Tsang & Lak (2010:5) menyatakan bahwa “role-play is a widely used 
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strategy in social skillsassessment”. Artinya bahwa role-playing 

merupakan suatu strategi yang digunakan secara luas dalam asessmen 

keterampilan sosial. Menurut Plummer (2008:47), bermain peran (role 

playing) yang disusun dengan cermat memberikan kesempatan untuk 

praktek yang bisa berguna khususnya bagi anak yang memiliki 

kesempatan untuk mencoba keterampilan-keterampilan baru. Role playing 

menciptakan situasi yang imajiner dimana anak-anak bisa diberikan 

feedback yang instan untuk keberhasilan mereka dan menawarkan ide-ide 

mengenai bagaimana mengembangkan keterampilan baru mereka. 

 Berdasarkan paparan di atas maka dapat diasumsikan bahwa 

metode simulasi role playing pada pembelajaran IPS kemungkinan besar 

dapat meningkatkanketerampilan sosial murid, sehingga metode inilah 

yang dipilih dalam penelitian ini. 

c. Peran Guru dalam Simulasi 

Dalam simulasi, guru memiliki peran penting untuk meningkatkan 

kesadaran murid mengenai konsep-konsep dan prinsip yang menyokong 

simulasi dan reaksi murid. Empat peran guru tersebut antara lain: 

1. Menjelaskan (explaining). Guru menjelaskan kepada murid 

mengenai aturan-aturan agar mereka memahami aktivitas 

yang akan dilaksanakan. 

2. Mewasiti (refereeing). Guru harus mengontrol partisipasi 

murid dalam permainan untuk memastikan bahwa 

keuntungan benar-benar didapatkan. 
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3. Melatih (coaching). Guru harus bertindak sebagai pelatih 

ketika dibutuhkan, memberikan pemain nasihat yang 

memungkinkan mereka bermain lebih baik. Sebagai 

pelatih, guru sebaiknya menjadi penasihat yang  sportif,  

bukan  sebagai  pendakwah  atau  seorang  disiplin  ilmu 

tertentu. 

4. Mendiskusikan (discusing). Guru dan murid 

mendiskusikan simulasi yang telah dilakukan seperti 

diskusi tentang kaitan simulasi dengan dunia nyata, apa 

kesulitan dan pandangan murid dan apa hubungan yang 

bisa ditemukan antara simulasi dengan pokok materi 

yang dipelajari. 

d. Tahap-Tahap dalam Metode Simulasi 

Menurut Joyce & Weil (2009:360), model simulasi memiliki empat 

tahap yakni orientasi, latihan partisipan, simulasi itu sendiri dan 

wawancara. Tahap-tahap ini dapat diringkas seperti dalam tabel berikut 

ini: 
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Tabel.2.1 

Tahap Pertama: 
Orientasi 

Tahap Kedua: 
Latihan Partisipasi 

1) menyajikan topik luas mengenai 
simulasi dan konsep yang akan 
dipakai dalam aktivitas simulasi 

2) Menjelaskan simulasi dan 
Permainan 

3) Menyajikan ikhtisar simulasi 

1) Membuat skenario (aturan, 
peran, prosedur, skor, tipe, 
keputusan, yangakan dipilih, dan 
tujuan 

2) Menugaskan peran 
3) Melaksanakan praktik dalam 

jangka waktu yang singkat 

Tahap Ketiga: 
Pelaksanaan Simulasi 

Tahap Keempat: 
Wawancara partisipan (satu atau 

semua aktivitas berikutnya) 

1) Memimpin aktivitas permainan 
dan administrasi permainan 

2) Mendapatkan umpan balik dan 
evaluasi (mengenai penampilan 
dan pengaruh keputusan) 

3) Menjelaskan kesalahan 
konsepsi 

4) Melanjutkan simulasi 

1) Menyimpulkan kejadian dan 
persepsi 

2) Menyimpulkan kesulitan dan 
padangan-pandangan 

3) Menganalisis proses 
4) Membandingkan aktivitas 

simulasi dengan dunia nyata 
5) Menghubungkan aktivitas 

simulasi dengan materi 
pelajaran 

6) Menilai dan kembali merancang  
7) Simulasi 

Sumber: Joyce & Weil. 1996.Models of teaching. p.360 

Berdasarkan  tabel  di  atas,  Joyce  &  Weil  (1996:361)  selanjutnya 

menjelaskan tahapan-tahapan simulasi sebagai berikut: 

 Pada tahap pertama, yakni orientasi guru menyajikan topik yang 

akan dibahas dan konsep yang akan digunakan dalam aktivitas simulasi. 

selain itu, guru juga memberikan penjelasan mengenai simulasi jika saat 

itu adalah pertama kali murid melakukan simulasi. Guru juga perlu 

menyajikan ikhtisar dari permainan. Tahap pertama ini tidak boleh 

memakan waktu yang lama meskipun tahap tersebut merupakan konteks 

penting bagi murid dalam mempelajari aktivitas pembelajaran simulasi. 
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2. Pembelajaran Berbasis Budaya Lokal 

a. Budaya Lokal 

 Budaya lokal saat ini dihadapkan oleh modernisasi. Bahkan sebagian 

masyarakat beranggapan bahwa budaya lokal adalah budaya yang primitif 

atau ketinggalan aman, sehingga membuat masyarakat perlahan mulai 

meninggalkannya. Salah satu yang membuat cepat punahnya budaya 

lokal adalah dengan munculnya pandangan-pandangan terhadap budaya 

lokal yang dianggap tidak cocok dengan masa kini. 

  Budaya lokal ialah seperangkat pengetahuan dan cara berpikir 

suatu etnis atau kelompok sosial dalam masyarakat yang didapat melalui 

proses belajar yang cukup panjang. Pendidikan juga dapat menjadi media 

mentransformasikan maupun mengembangkan kebudayaan daerah. Oleh 

karena itu, perlu dilakukan upaya untuk menjaga dan melestarikan budaya 

lokal melalui rancangan dan dilaksanakan dalam berbagai bentuk. Salah 

satunya dengan mengintegrasikannya ke dalam aktivitas pembelajaran di 

sekolah.  

  Pembelajaran berbasis budaya merupakan pembelajaran yang 

meingintegrasikan budaya dalam proses pembelajaran serta salah satu 

bentuknya adalah menekankan belajar dengan budaya. Belajar dengan 

budaya dapat menjadikan murid tidak terasing dari budaya lokalnya serta 

meningkatkan apresiasi murid terhadap budaya lokal.  

  Pembelajaran berbasis budaya lokal adalah pembelajaran yang 

lebih didasarkan kepada penanaman nilai-nilai budaya. pembelajaran ini 
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mengajarkan murid untuk selalu dekat dengan situasi yang mereka hadapi 

sehari-hari. Adanya pembelajaran yang berbasis budaya lokal diharapkan 

peserta didik memiliki pemahaman tentang kearifan budaya lokalnya 

sendiri. Selain untuk menanamkan budaya lokal, pembelajaran ini juga 

untuk menanamkan nilai nasionalisme, sehingga menimbulkan kecintaan 

terhadap budayanya sendiri. 

b. Tujuan dan Manfaat Pembelajaran Berbasis Budaya Lokal 

     Tujuan pembelajaran berbasis budaya lokal yaitu sejalan dengan tujuan 

pendidikan nasional, yaitu untuk perkembangan potensi murid agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha 

Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi 

warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. manfaat dari 

pembelajaran berbasis budaya lokal sebagai berikut: 

1) Menciptakan generasi kompeten yang bermartabat. 

2) Merefleksikan nilai-nilai budaya. 

3) Berperan dalam pembentukan karakter bangsa. 

4) Berkontribusi demi terciptanya identitas bangsa dan pelestarian 

budaya bangsa. 

3. Kajian Tentang IPS 

a. Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial 

Berdasarkan penjelasan Sapriya (2009:19) bahwa istilah “Ilmu 

Pengetahuan Sosial”, disingkat IPS, merupakan nama mata pelajaran di 

tingkat sekolah dasar dan menengah atau nama program studi di 
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perguruan tinggi yang identik dengan “social studies” dalam kurikulum 

persekolahan di negara lain, khususnya di negara-negara Barat seperti 

Australia dan Amerika Serikat. Nama “IPS” yang lebih dikenal social 

studies di negara lain itu merupakan istilah hasil kesepakatan dari para 

ahli atau pakar di Indonesia dalam Seminar Nasional tentang Civic 

Education tahun 1972 di Tawangmangun, Solo. IPS sebagai mata 

pelajaran di persekolahan, pertama kali digunakan dalam Kurikulum 

1975.Pada dasarnya, banyak para ahli memberi definisi tentang IPS. 

Bining & Bining (Tasrif, 2008:1) menyatakan bahwa ilmu pengetahuan 

sosial adalah studi integratif dari disiplin ilmu-ilmu sosial dan kemanusiaan 

yang bertujuan meningkatkan kompetensi kewargaan khususnya lagi 

adalah untuk membantu masyarakat (dewasa) membangun kemampuan 

membuat keputusan bagi masyarakat luas dalam masyarakat yang plural 

dan demokratis. Sementara itu, National Council for Social Studies 

(NCSS) 1994 (Singer, 2003:30; Levstik dan Tyson, 2008: xix) 

mendefinsikan IPS sebagai berikut: 

IPS (social studies) adalah studi terintegrasi dari ilmu-ilmu sosial 

dan kemanusiaan untuk meningkatkan kompetensi kewarganegaraan. Di 

dalam program sekolah, social studies menyediakan studi terkoordinasi 

dan sistematis yang menggambarkan disiplin ilmu seperti antropologi, 

arkeologi, ekonomi, geografi, sejarah, hukum, filsafat, ilmu politik, 

psikologi, agama dan sosiologi serta isi yang sesuai dengan humaniora, 

matematika, dan ilmu-ilmu alam. 
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Definisi lain juga dikemukakan oleh Barth (1990:28) bahwa social 

studies merupakan keterpaduan secarainterdisipliner antara ilmu-ilmu 

sosial dan konsep-konsep kemanusiaan dengan tujuan untuk 

mempraktekkan keterampilan-keterampilan kewarganegaraan pada isu-

isu sosial yang sangat penting. 

Berbeda dengan definisi di atas, Martorella (1994:6) memberikan 

pengertian terhadap IPS sebagai berikut, IPS merupakan informasi yang 

diseleksi dan mode investigasi dari ilmu-ilmu sosial; informasi yang 

diseleksi dari suatu area yang berkaitan secara langsung dengan 

pemahaman individu, kelompok, dan masyarakat, dan; aplikasi dari 

informasi yang diseleksi itu untuk pendidikan kewarganegaraan. 

Dari berberapa pengertian IPS dapat dikatakan bahwa Ilmu 

pengetahuan Sosial (IPS) merupakan studi atau kajian terintegrasi dari 

berbagai ilmu sosial seperti antropologi, sosiologi, ekonomi, sejarah, 

hukum, politik, arkeologi, agama, dan kemanusiaan (humaniora). IPS 

merupakan kajian interdisipliner tentang suatu fenomena sosial. Artinya 

bahwa suatu masalah sosial bisa dilihat atau dipertimbangkan dari 

berbagai disiplin ilmu sosial yang kemudian diintegrasikan sehingga 

menemukan suatu jawaban atas masalah sosial tersebut. 

b. Tujuan dan Ruang lingkup Ilmu Pengetahuan Sosial 

Tujuan utama Ilmu pengetahuan sosial membantu generasi muda 

dalam mengambil keputusan rasional dan informatif bagi kebaikan 

masyarakat yang demokratis serta memiliki ketergantungan satu sama 
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lain. IPS juga membantu murid berpikir kritis, kreatif, menganalisis suatu 

masalah serta membantu proses pengambil keputusan. Ruang lingkup 

Ilmu pengetahuan sosial sendiri yaitu kehidupan sosial manusia 

dimasyarakat. 

4. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Belajar merupakan suatu kewajiban seperti Hadist Nabi 

Muhammad SAW. Mencari ilmu adalah diwajibkan bagi setiap muslim laki-

laki dan perempuan dari mulai lahir sampai ke liang lahat. Sebagaimana 

dinyatakan dalam firman Allah Al-Qur’an Belajar ialah suatu proses usaha 

yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah 

laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil dari pengalamannya 

sendiri dalam interaksi dengan lingkungan. Dari paparan diatas dapat 

disimpulkan bahwa belajar merupakan suatu proses perubahan tingkah 

laku yang dialami seseorang dalam menuntut ilmu pengetahuan yang 

memuat keseluruhan karakteristikseseorang yang terbentuk dalam tujuan 

menjadi lebih baik dan bermanfaat bagi dirinya dan orang lain. 

Hasil belajar adalah segala sesuatu sesuatu yang menjadi milik 

murid sebagai akibat dari kegiatan belajar yang dilakukannya. dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan suatu tingkah laku merupakan 

suatu hasil dari belajar yang mencakup bidang kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Oleh sebab itu, penilaian hasil belajar memiliki tujuan yang 

berupa kemampuan dan tingkah laku yang diinginkan dapat dikuasai oleh 



25 
 

peserta didik menjadi suatu acuan dasar dalam proses penilaian. Hasil 

belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, 

sikap-sikap, apresiasi dan keterampilan. Merujuk pemikiran Gagne, hasil 

belajar berupa: 

1. Informasi verbal yaitu kapabilitas mengungkapkan pengetahuan 

dalam bentuk bahasa, baik lisan maupun tertulis. Kemampuan 

merespons secara spesifik terhadap rangsangan spesifik. 

Kemampuan tersebut tidak memerlukan manipulasi symbol, 

pemecahan masalah maupun penerapan aturan. 

2. Keterampilan intelektual yaitu kemampuan mempresentasikan 

konsep dan lambang. Keterampilan intelektual terdiri dari 

kemampuan mengategorisasi, kemampuan analitis-sinteksis fakta 

konsep dan mengembangkan prinsip-prinsip keilmuan. 

Keterampilan intelektual merupakan kemampuan melakukan 

aktivitas kognitif bersifat khas.  

3. Strategi kognitif yaitu kecakapan menyalurkan dan mengarahkan 

aktivitas kognitifnya sendiri. Kemampuan ini meliputi penggunaan 

konsep dan kaidah dalam memecahkan masalah.  

4. Keterampilan motorik yaitu kemampuan melakukan serangkaian 

gerak jasmani dalam urusan dan koordinasi, sehingga terwujud 

otomatisme gerak jasmani. 

5. Sikap adalah kemampuan menerima atau menolak objek 

berdasarkan penilaian terhadap objek tersebut. Sikap berupa 
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kemampuan menginternalisasi dan eksternalisasi nilai-nilai. Sikap 

merupakan kemampuan menjadikan nilai-nilai sebagai standar 

perilaku. 

Menurut Hamalik dalam (Ningtyas, 2017) hasil belajar adalah 

proses terjadinya perubahan dalam diri murid yang dapat diamati dan 

diukur dalam bentuk perubahan pengetahuan, sikap serta keterampilan 

Menurut Bloom, hasil belajar mencakup kemampuan kognitif, 

afektif, dan psikomotorik. Domain kognitif adalah knowledge 

(pengetahuan, ingatan), comprehension (pemahaman, menjelaskan, 

meringkas, contoh), application (menerapkan), analysis (menguraikan, 

menentukan hubungan), synthesis (mengorganisasikan, merencanakan, 

membentuk bangunan baru), dan evaluation (menilai). Jadi dari pendapat 

diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa didalam hasil belajar mencakup 

kemampuan kognitif yaitu kempuan dalam pengetahuan, pemahaman, 

menerapkan, menguraikan, merencanakan dan menilai.  

Domain afektif adalah receiving (sikap menerima), responding 

(memberikan respons), valuing (nilai), organization (organisasi), 

characterization (karakterisasi). Domain psikomotor meliputi initiatory, 

preroutine, dan rountinized. Pisikomotor juga mencakup keterampilan 

produktif, teknik, fisik, sosial, manajerial, dan intelektual. Sementara, 

menurut Lindgren hasil pembelajaran meliputi kecakapan, informasi, 

pengertian, dan sikap. Yang harus diingat hasil belajar adalah perubahan 

perilaku secara keseluruhan bukan hanya salah satu aspek potensi 
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kemanusiaan saja. Artinya, hasil pembelajaran yang dikategorisasi oleh 

para pakar pendidikan sebagaimana tersebut di atas tidak dilihat secara 

fragmentaris atau terpisah, melainkan komprehensif. 

b. Indikator Hasil Belajar 

 Menurut Benyamin S Bloom kawasan kognitif, afektif, dan 

psikomotor, meliputi hal-hal sebagai berikut: 

1. Ranah kognitif 

Kawasan kognitif adalah kawasan yang membahas tujuan 

pembelajaran berkenaan dengan suatu proses mental yang berawal dari 

tingkat pengetahuan sampai ke tingkat yang lebih tinggi yaitu evaluasi. 

Kawasan kognitif itu terdiridari 6 tingkatan yang secara hierarkis berurut 

dari yang paling rendah (pengetahuan) sampai ke yang paling tinggi 

(evaluasi) dan menurut Benyamin S. Bloom dapat dijelaskan sebagai 

berikut: 

a. Tingkat pengetahuan (Knowledge) Pengetahuan diartikan 

sebagai suatu kemampuan yang dimiliki seseorang dalam 

menghafal, mengingat kembali dan mengulang kembali 

pengetahuan yang pernah diterimanya. 

b. Tingkat pemahaman (Comprehension)   

Pemahaman diartikan sebagai kemampuan sesorang dalam 

mengartikan, menafsirkan, menerjemahkan dan menyatakan 

sesuatu dengan caranya sendiri tentang pengetahuan yang 

pernah diterimanya.  
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c. Tingkat penerapan (Application)  

Penerapan diartikan kemampuan seseorang dalam 

menggunakan pengetahuan dalam memecahkan berbagai 

masalah yang timbul dalam kehidupan sehari-hari.  

d. Tingkat analisis (Analysis)  

 Penerapan di sini diartikan sebagai kemampuan seseorang 

dalam menggunakan dalam memecahkan berbagai masalah 

yang timbul dalam kehidupan sehari-hari.  

e. Tingkat sintesis (Synthesis) 

 Sintesis di sini diartikan sebagai kemampuan seseorang dalam 

mengaitkan dan menyatukan berbagai elemen dan unsur 

pengetahuan yang ada sehingga terbentuk pola baru yang lebih 

menyeluruh. 

f. Tingkat evaluasi (Evaluation)  

 Evaluasi di sini diartikan sebagai kemampuan seseorang dalam 

membuat perkiraan atau keputusan yang tepat berdasarkan 

kriteria atau pengetahuan yang dimilikinya. 

2. Ranah afektif  

a. Menerima atau memperhatikan 

Jenjang pertama ini akan meliputi sifat sensitive terhadap 

adanya eksistensi suatu penomena tertentu atau suatu stimulus 
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dan kesadaran yang merupakan perilaku kognitif. Termasuk di 

dalamnya juga keinginan untuk menerima atau memperhatikan. 

b. Merespon 

Dalam jenjang ini anak didik dilibatkan secara puas dalam suatu 

subjek tertentu, penomena atau suatu kegiatan sehingga ia akan 

mencari-cari dan menambah kepuasan dari bekerja dengannya 

atau terlibat dari dalamnya. Kata-kata yang dipakai: persetujuan, 

minat, reaksi, membantu, menolong, dan partisipasi. 

c. Mengorganisasikan  

Dalam jenjang ini anak didik membentuk suatu sistem nilai yang 

dapat menuntun perilaku. Ini meliputi konseptualisasi dan 

mengorganisasikan kata-kata yang dapat dipakai: menjalin, 

menyelaraskan, dan menimbang-nimbang.  

d. Mempribadi (mewatak)  

Pada tingkat terakhir sudah ada internalisasi, nilai-nilai telah 

mendapatkan tempat pada diri individu, diorganisir ke dalam 

suatu sistem yang bersifat internal, memiliki kontrol perilaku. 

Kata-kata yang dipakai: bersifat obyektif, bijaksana, adil, dan 

berkepribadian. 

Dari penjelasan tersebut dapat dikatakan bahwa dalam ranah 

afektif mencakup kedalamnya adalah menerima atau 

mempraktekkan, merespon, mengorganisasikan, serta 

memperbaiki watak. 
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3. Ranah psikomotor 

Perkataan psikomotor berhubungan dengan kata “motor, sensory 

motor atau perceptual-motor. Ranah psikomotor berhubungan erat 

dengan kerja otot sehingga menyebabkan geraknya tubuh atau bagian-

bagiannya. Jadi dapat disimpulkan bahwa di dalam ranah psikomotorik 

hubungannya sangat erat dengan kerja otot murid.  

a. Menirukan 

Apabila ditunjukan kepada anak didik suatu action yang dapat 

diamati, maka ia akan mulai membuat suatu tiruan terhadap action 

itu sampai pada tingkat sistem otot-ototnya dan dituntun oleh 

dorongan. Kata-kata yang dipakai: menirukan, pengulangan, coba 

lakukan. 

b. Manipulasi 

Pada tingkat ini murid dapat menampilkan suatu action seperti 

yang diajarkan dan juga tidak hanya pada seperti yang diamati, 

dia mulai dapat membedakan antara satu set action dengan yang 

lain, menjadi mampu memilih action yang diperlukan dan mulai 

memiliki keterampilan dalam memanipulasi. Kata-kata yang 

dipakai: ikuti petunjuk, tetapkan dan mencoba. 

c. Keseksamaan (Precision)  

Ini meliputi kemampuan anak didik dalam penampilan yang telah 

sampai pada tingkat perbaikan yang lebih tinggi dalam 



31 
 

mereproduksi suatu kegiatan tertentu. Kata-kata yang dipakai: 

lakukan kembali, kerjakan kembali, hasilkan, control, dan teliti. 

d. Artikulasi (articulation)  

Yang utama di sini anak didik telah dapat mengkoordinasikan 

serentetan action dengan menetapkan urutan secara tepat 

diantara action yang berbeda-beda. Kata-kata yang dipakai: 

lakukan secara harmonis dan lakukan secara unit. 

e. Naturalisasi  

Tingkat terakhir dari kemampuan psikomotorik adalah apabila 

anak telah dapat melakukan secara alami satu action atau 

sejumlah action yang urut. Belajar adalah suatu proses yang 

ditandai dengan adanya perubahan pada diri seorang. Perubahan 

sebagai hasil dari proses belajar dapat ditunjukan dalam berbagai 

bentuk seperti perubahan pengetahuan, pemahaman, tingkah 

laku, kecakapan, dll. 

Dalam kegiatan belajar atau menuntut ilmu dapat terjadinya 

perubahan tingkah laku yang merupakan tujuan dari belajar itu sendiri. 

Tujuan belajar yang merupakan perubahan tingkah laku tersebut adalah 

sebuah hasil belajar. Hasil belajar adalah kemampuan yan diperoleh 

peserta didik setelah melakukan kegiatan belajar mengajar. Melalui hasil 

belajar dapat dilihat sejauh mana keberhasilan dari kegiatan belajar 

mengajar yang telah dilaksanakan. 
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Hasil belajar merupakan hal penting dalam kegiatan belajar 

karena dapat menjadi pedoman untuk mengetahui keberhasilan murid 

dalam proses belajar mengajar. Keberhasilan murid setelah mengikuti 

satuan pembelajaran tertentu kita sebut dengan keberhasilan hasil belajar. 

Setelah proses pembelajaran berlangsung, kita dapat mengetahui apakah 

murid telah memahami konsep tertentu, apakah murid kita dapat 

melakukan sesuatu, apakah murid kita memiliki keterampilan atau 

kemahiran tertentu. 

Jadi dapat ditarik kesimpulan bahwa di dalam proses belajar 

mengajar yang paling menonjol adalah aspek kognitif, karena di dalam 

aspek kognitif guru bisa melihat sejauh mana pemahaman murid dalam 

mengikuti proses belajar mengajar melalui tes-tes atau soal-soal. Guru 

harus memasukkan aspek kognitif di dalam tes-tes atau pertanyaan yang 

diberikan kepada peserta didik sehingga murid dapat mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan atau yang telah ditentukan. 

5. Minat Belajar  

a. Pengertian Minat Belajar  

Minat merupakan perasaan lebih suka, serta ketertarikan terhadap 

aktifitas tertentu tanpa paksaan, minat juga dapat ditunjukkan dalam 

partisipasi siswa terhadap kegiatan, apabila murid mempunyai minat maka 

akan lebih memberi perhatian besar dibanding dengan hal lain. Suatu 

minat dapat diekspresikan atau dapat ditunjukan oleh murid.  Minat belajar 

yang besar cenderung menghasilkan hasil belajar yang tinggi.  Minat 
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merupakan sikap seseorang yang tertuju pada sesuatu dan memiliki 

perasaan yang kuat. Minat merupakan proses penerimaan tanpa paksaan 

siapapun. Usaha seseorang dengan kegigihan dan keseriusan merupakan 

minat.  

Minat merupakan hasil dari sebuah pengajaran atau pengaruh dari 

belajar.  Minat merupakan dorongan untuk menghadapi dan berurusan 

dengan benda, orang, kegiatan yang dirangsang oleh kegiatan itu sendiri. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa minat 

belajar adalah seseorang yang menaruh perhatian berlebih serta 

ketertarikan yang dibarengi oleh rasa senang dan mulai terlibat dalam 

kegiatan tanpa paksaan. 

b. Jenis-jenis Minat 

  Minat merupakan ketertarikan terhadap sesuatu. Minat dapat 

dikelompokan kedalam beberapa jenis antara lain, yaitu  

1. Realistis Minat realistis biasanya tidak menyukai hubungan sosial, 

memiliki sifat kukuh, stabil, dan jarang melakukan kegiatan seni. 

Biasanya orang yang mempunyai minat realistik sangat suka 

bekerja dengan bantuan alat, seperti bekerja sebagai tukang, ahli 

listrik dan menjadi montir.  

2. Sosial Keseharian orang yang memiliki minat sosial akan mudah 

bergaul, menjadi pusat perhatian, tidak suka bekerja sendiri. 

Kegiatan yang disuka yaitu membagikan informasi kepada orang 
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lain. Pekerjaan yang cocok untuk minat sosial adalah sebagai guru, 

pendeta dan ulama. 

3. Enterprising Tipe minat ini memiliki jiwa leadership, percaya diri, 

aktif saat dalam forum organisasi, memiliki kemampuan untuk 

berdagang. Pekerjaan yang cocok untuk tipe minat ini adalah 

pemimpin perusahaan dan pedagang.  

4. Konvensional Tipe ini memiliki kecenderungan menyukai angka, 

tenang, praktis, tertib. Pekerjaan yang cocok untuk tipe ini menjadi 

akuntan, ahli pemeriksa barang, dan pustakawan.  

       Minat juga terbagi dalam dua jenis yaitu:  

1. Minat Instrinsik Minat yeng berasal dari dalam diri seseorang untuk 

melakukan aktivitas yang diinginkan cenderung bersifat bebas 

tanpa ada paksaan dari orang lain.  

2. Minat ekstrinsik Minat yang dibangun dari hadiah dan hukuman, 

sehingga seseorang akan memiliki minat dengan tujuan berupa 

hadiah atau membuat seseorang memiliki minat melalui tekanan 

yang diterima. Tetapi pada prakteknya minat ekstrinsik digunkaan 

untuk mendorong minat instrinsik. 

c. Indikator Minat Belajar  

 Indikator dalam minat apabila seseorang memiliki perhatian yang 

besar, konsentrasi, perasaan senang, dan kemauaan belajar yang 

meningkat. Indikator dalam belajar yaitu rasa senang, ketertarikan dalam 

belajar dan keterlibatan murid. Minat merupakan gambaran tentang murid 
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yang lebih menyukai atau merasa tertarik akan sesuatu, minat juga bisa 

berupa partisipasi murid dalam aktivitas pembelajaran. 

 Indikator minat belajar yaitu rasa suka, pernyataan lebih menyukai, 

adanya rasa ketertarikan, kesadaran belajar tanpa paksaan, berpartisipasi 

dalam aktivitas, dan perhatian. Berdasarkan beberapa pendapat diatas 

dapat disimpulkan bahwa indikator dalam minat belajar adalah apabila 

seseorang memberikan perhatian, rasa tertarik pada sesuatu dan 

menimbulkan rasa senang sehingga murid terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran. Dari beberapa definisi yang dikemukakan mengenai 

indikator minat belajar, dalam penelitian ini menggunakan indikator minat 

yaitu:  

1. Perhatian murid  

Perhatian merupakan saat murid fokus atau konsentrasi dalam 

proses pembelajaran atau murid tidak ribut saat pembelajaran 

sedang berlangsung. Contohnya saat murid mendengarkan atau 

memperhatikan penjelasan guru.  

2. Ketertarikan  

Ketertarikan murid dapat dilihat saat murid bertanya atau merespon 

saat pembelajaran sedang berlangsung.  

3. Rasa senang 

Perasaan gembira atau senang yang dimiliki oleh murid pada suatu 

pelajaran, perasaan ini akan muncul tanpa paksaan. Contohnya 
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yaitu murid senang dalam pelajaran maka murid akan selalu 

gembira pada pelajaran tersebut.  

4. Keterlibatan. Keterlibatan dapat dilihat saat aktif berpartisipasi 

dalam kegiatan pembelajaran. Contohnya aktif dan terlibat dalam 

diskusi, murid berani mengeluarkan pendapat saat diskusi. 

Berdasarkan penjelasan tersebut ciri-ciri minat yang ada pada 

seseorang, antara lain: fokus dalam pembelajaran, merespon atau 

bertanya saat pembelajaran, rasa senang terhadap pembelajaran, 

dan terlibat dalam diskusi.  

d. Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar  

Faktor yang mempengaruhi minat belajar diklasifikasikan menjadi : 

1. Faktor sosial ekonomi yaitu kondisi sosial eknomi orangtua dan 

masyarakat  

2. Faktor lingkungan baik lingkungan sosial masyarakat, lingkungan 

kehidupan rumah tanga, maupun lingkungan teman sebaya. 

3. Faktor pandangan hidup merupakan bagian yang terbentuk dari 

lingkungan pendirian seseorang dari cita-cita.  

4. Faktor kesehatan fisik maupun psikis murid meliputi keadaan murid 

yang cepat lelah, kurang bersemangat, mudah pusing, mengantuk 

jika badannya lemah, kurang darah ataupun ada gangguan atau 

kelainan fungsi alat indera serta tubuhnya.  
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 Berdasakan faktor di atas yang dapat mempengaruhi minat belajar 

yaitu keinginan, cita-cita, harapan, keluarga, lingkungan dan kesehatan 

fisik maupun psikis.  

e. Fungsi Minat Belajar   

1. Sumber minat yang kuat untuk belajar. murid yang berminat 

terhadap sebuah kegiatan baik permainan maupun pekerjaan 

akan berusaha lebih keras untuk belajar dibandingkan murid 

yang kurang berminat.  

2. Minat memengaruhi bentuk intensitas apresiasi murid. Ketika 

murid mulai berpikir tentang pekerjaan mereka di masa yang 

akan datang, semakin besar minat mereka terhadap kegiatan di 

kelas atau di luar kelas yang mendukung tercapainya aspirasi itu.  

3. Menambah semangat pada setiap kegiatan yang ditekuni 

seseorang. murid yang berminat terhadap suatu pekerjaan atau 

kegiatan, pengalaman mereka jauh lebih menyenangkan dari 

pada mereka yang merasa bosan. 

B. Kajian Penelitian Yang Relevan 

Adapun beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya atau 

penelitian terdahulu yang berhubungan dengan judul yang diteliti, 

diantaranya sebagai berikut:  

Suharianta, Gede, S. Pd Syahruddin, and Ndara Tanggu 

Renda(2014) penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil 

belajar ilmu pengetahuan sosial antara kelas yang dibelajarkan dengan 
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metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal dengan kelas yang 

dibelajarkan dengan model pembelajaran konvensional murid kelas V 

Sekolah Dasar Gugus VI Kecamatan Buleleng, Kabupaten Buleleng. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian eksperimen semu. Sampel dari penelitian 

ini adalah murid kelas V di Sekolah Dasar No. 4 Kampung Baru sebagai 

kelas eksperimen dan murid kelas V di Sekolah Dasar No. 3 Kampung 

Baru sebagai kelas kontrol. Data hasil belajar ilmu pengetahuan sosial 

dikumpulkan melalui angket dn tes hasil belajar yang kemudian dianalisis 

secara statistik deskriptif dan uji-t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa, 

rata-rata skor hasil belajar ilmu pengetahuan sosial yang dicapai kelas 

eksperimen adalah 23,25 atau 77,5% dengan kategori tinggi. Sementara 

rata-rata skor yang dicapai kelas kontrol yang dibelajarkan dengan model 

pembelajaran konvensional adalah 18,50 atau 61,7% dengan kategori 

cukup. Berdasarkan pengujian hipotesis dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan hasil belajar ilmu pengetahuan sosial yang signifikan 

antara kelas yang dibelajarkan dengan metode pembelajaran simulasi 

berbasis budaya lokal dengan kelas yang dibelajarkan dengan model 

pembelajaran konvensional. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar murid yang 

diajar dengan pendekatan pembelajaran berbasis budaya lokal sumatra 

utara dibandingkan dengan hasil belajar murid yang diajar dengan 

pendekatan pembelajaran konvensional; hasil belajar murid yang memiliki 

nilai kebhinnekaan tinggi dibandingkan dengan hasil belajar murid yang 
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memiliki nilai kebhinekaan rendah; dan interaksi antara pendekatan 

pembelajaran dan nilai kebhinekaan terhadap hasil belajar murid mata 

pelajaran IPS. Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 106163 Percut Sei 

Tuan. Populasi penelitian yaitu siswa kelas V yang terdiri dari dua kelas 

dengan jumlah murid sebanyak 50 murid. Instrumen dalam penelitian ini 

berupa tes hasil belajar IPS dan angket tentang nilai-niai kebhinekaan. 

Metode yang digunakan yaitu quasi eksperimen dengan desain faktorial 

2x2. Teknik analisis data menggunakan ANAVA pada taraf sig. ?=0,05. 

Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa data ini menunjukkan 

bahwa pendekatan pembelajaran dan nilai kebhinekaan berpengaruh 

terhadap hasil belajar IPS murid. 

Nur Ekawati(2020) Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

model pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan Pendekatan 

Simulasi. Penelitian ini merupakan penelitian kepustakaan (library 

research). Teknik Analisis data yang digunakan adalah statistik deskriptif 

kualitatif. Metode pembelajaran simulasi dapat meningkatkan minat dan 

perhatian peserta didik terhadap topik dan belajar murid, serta 

meningkatkan keterlibatan langsung dan partisipasi aktif murid dalam 

proses pembelajaran. Dengan menggunakan metode simulasi maka 

proses belajar mengajar semakin memudahkan murid dalam belajar 

sehingga dapat meningkatkan prestasi belajarnya. Selain itu dengan 

metode simulasi, murid tidak hanya memahami materi secara konsep 

saja, akan tetapi murid dituntut mampu menampilkan konsep- konsep itu 
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dalam bentuk tingkah laku, sehingga materi yang disampaikan akan 

semakin jelas. 

C. Kerangka Pikir 

Mata pelajaran IPS merupakan salah satu mata pelajaran wajib di 

Sekolah Dasar, berdasarkan kurikulum 13. Materi yang diberikan 

mencakup sejarah, ilmu sosial, perekonomian, dan masalah-masalah 

sosial yang terjadi di lingkungan sekitar. Mata pelajaran IPS menuntut 

siswa lebih banyak menelaah masalah sosial di masyarakat, sehingga 

memberi kesan sebagai mata pelajaran yang membosankan. 

Rendahnya minat belajar IPS, sehingga hasil belajar IPS murid 

masih rendah. Melihat fenomena ini dibutuhkan alternatif pemecahan 

masalah berupa penerapan metode pembelajaran. Salah satu metode 

pembelajaran yang dapat digunakan adalah metode simulasi berasis 

budaya lokal. 

Metode ini memiliki beberapa kelebihan diantaranya materi 

pembelajaran dibahas secara sistematis, dapat meningkatkan minat & 

motivasi bejara murid, terjadi Interaksi secara kompoten, pengetahuan 

murid terbentuk bukan ditransfer, mengembangkan rasa ingin tahu, murid 

dapat menemukan jawaban sendiri dan murid lebih mudah bertanya 

terhadap materi yang diberikan. 
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Bagan Kerangka Pikir 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir 
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D. Hipotesis 

Hipotesis adalah jawaban atau dugaan sementara berdasarkan 

rumusan masalah pada sebuah penelitian yang perlu diuji kembali 

kebenarannya. Adapun hipotesis dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Hipotesis 1 

   Tidak ada pengaruh metode pembelajaran pembelajaran simulasi 

berbasis budaya lokal terhadap minat belajar IPS murid kelas V SD 

Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

   Ada pengaruh metode pembelajaran pembelajaran simulasi 

berbasis budaya lokal terhadap minat belajar IPS murid kelas V SD 

Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

Hipotesis 2 

   Tidak ada pengaruh metode pembelajaran simulasi berbasis 

budaya lokal terhadap hasil belajar IPS murid kelas V SD Negeri 

Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

   Ada pengaruh metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal 

terhadap hasil belajar IPS murid kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa 

Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

Hipotesis 3 

   Tidak ada pengaruh metode pembelajaran simulasi berbasis 

budaya lokal terhadap minat dan hasil belajar IPS murid Kelas V 

SD Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

   Ada pengaruh metode pembelajaran simulasi berbasis budaya 

lokal terhadap minat dan hasil belajar IPS murid Kelas V SD Negeri 

Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain dan Jenis Penelitian 

1. Desain Penelitian 

Jenis dari Penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif 

dengan jenis penelitian quasi eksperimen (eksperimen semu), dimana 

desainnya memiliki kelompok kontrol tetapi tidak dapat berfungsi 

sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi 

pelakasanaan eksperimen. Di dalam penelitian ini menggunakan metode 

eksperimen Nonequivalent Control Group Design (Sugiyono, 2017: 79). 

Pengaruh treatmen/perlakuan (O2-O1)-(O4-O3). Di dalam penelitian ini 

memiliki kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Kedua kelompok 

akan sama sama diberikan pretest untuk melihat kondisi awal kedua 

kelompok. Selanjutnya salah satu kelompok dipilih untuk diterapkan 

sebuah metode dan media. Kemudian dilakukan postest untuk melihat 

pengaruh metode yang diterapkan disalah satu kelompok. 

Berdasarkan desain penelitian yang telah dikemukakan di atas, 

berikut merupakan gambaran desain penelitian nonequivalent control 

group design.  
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Tabel 3.1Desain penelitian nonequivalent control group design. 

   X    

       

(Sugiyono, 2017, hlm. 79) 

Keterangan:  

   = Tes awal kelas eksperimen 

   = Tes awal kelas kontrol 

 X = Perlakuan menggunakan metode simuasi pada kelas 

eksperimen. 

 - = Pembelajaran konvensional 

   = Tes akhir kelas eksperimen 

   = Tes akhir kelompok kontrol 

2. Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yaitu penelitian 

yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap 

yang lain dalam kondisi yang terkendalikan. Jenis penelitian yang 

dilakukan adalah penelitian eksperimen, unit eksperimennya berupa kelas, 

sehingga penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen semu 

(quasi eksperiment). 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan 

Tallo Kota Makassar. Pemilihan tempat mempertimbangkan bahwa di 
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sekolah ini masih kurang memahami penggunaan model pembelajaran 

yang cocok digunakan di dalam proses belajar mengajar. 

2. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian dilaksakan pada bulan Januari sampai dengan 

Februari Tahun Akademik 2023/2024. 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah wilayah generasi yang terdiri atas: objek/subjek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugioyono, 

2011:80). Populasi yang akan dijadikan sumber dalam penelitian ini 

adalah seluruh murid kelas V di SD Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan 

Tallo Kota Makassar Tahun Ajaran 2023/2024 dengan jumlah murid 

keseluruhan sebanyak 50 murid. 

Tabel 3.2 Populasi murid kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa 
Kecamatan Tallo Kota Makassar TahunAjaran 2022/2023. 

Nama 
Sekolah 

Kelas 
Jenis Kelamin 

Jumlah 
Laki-laki Perempuan 

SD Negeri 
Kaluku 
Bodoa 
Kecamatan 
Tallo 

V A 12 13 25 

V B 14 11 25 

Jumlah Keseluruhan Murid 50 

Sumber data: Kondisi jumlah murid kelas V di SD Negeri Kaluku Bodoa 
Kecamatan Tallo Kota Makassar TahunAjaran 2023/2024. 

2. Sampel 

 Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut (Sugiyono, 2011:81). Teknik pengambilan sampel 
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dalam penelitian ini adalah sampel jenuh.  Adapun yang dipilih menjadi 

sampel adalah penelitian ini adalah kelas V SD yang berjumlah 50 murid,  

Tabel 3.3 Sampel murid kelas V di SD Negeri Kaluku Bodoa 
Kecamatan Tallo Kota Makassar Tahun Ajaran 2023/2024 

No 
Nama 

Sekolah 
Kelas 

Jenis Kelamin 
Jumlah 

Laki-laki Perempuan 

1. 

Negeri 
Kaluku 
Bodoa 
Kecamatan 
Tallo 

V A 12 13 25 

V B 14 11 25 

Jumlah Keseluruhan Murid 50 

Sumber data: Kondisi jumlah murid kelas V di SD Negeri Kaluku Bodoa 
Kecamatan Tallo Kota Makassar TahunAjaran 2023/2024 
 
D. Metode Pengumpuan Data 

1. Jenis Data  

Data kuantitaif yaitu jenis data yang dapat diukur atau dihitung 

secara langsung dalam bentuk angka-angka melalui penyebaran tes 

instrumen. 

2. Sumber Data  

a. Data primer yaitu data yang diperoleh melalui penelitian lapangan, 

baik melalui responden maupun hasil pengamatan. 

b. Data sekunder yaitu data yang diperoleh dari hasil bacaan dari 

buku-buku, majalah, makalah, dan maupun kepustakaan lain yang 

ada hubungannya dengan permasalahan yang dihadapi.  

E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

 Silalahi (2015: 421) memaparkan bahwa teknik pengumpulan data 

merupakan suatu proses untuk mendapatkan data dari. Teknik 
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pengumpulan data yang subjek atau responden dengan menggunakan 

metode tertentu. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah tes, observasi dan dokumentasi. 

a. Observasi 

Observasi yaitu melakukan pengamatan secara langsung ke objek 

penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan (Riduwan 

2010: 76). Observasi dilakukan terhadap metode pembelajaran, 

digunakan untuk memperoleh data awal yang dibutuhkan dalam 

penyusunan tesis ini dengan metode mengamati guru pada saat proses 

belajar mengajar berlangsung serta mengamati aktivitas belajar murid. 

b. Angket  

 Angket yaitu sejumlah pertanyaan ataupun peryataan tertulis yang 

digunakan untuk memperoleh informasi dari responden. Teknik ini 

termasuk untuk memperoleh data mengenai pengaruh metode simulasi 

berbasis budaya lokal terhadap minat belajar murid. Dalam penelitian ini 

angket yang digunakan adalah angket skala liket yaitu angket dalam 

bentuk pernyataan dengan alternatif jawaban Sangat Sering (SS), Sering 

(S), Kadang-Kadang (KK), Pernah (P), dan sangat Tidak Pernah (STP) 

c. Tes  

 Tes adalah suatu alat yang tersusun sistematis dan sesuai 

prosedur yang digunakan untuk mengukur perilaku tertentu, baik berupa 

keterampilan, pengetahuan, bakat, dan lain-lain. Pada umumnya tes 

digunakan untuk mengukur hasil belajar baik berbentuk lisan, tulisan, 
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maupun perbuatan (Sudjana, 2011:35). Metode tes digunakan untuk 

memperoleh data hasil belajar murid dalam ranah kognitif. Dalam 

penelitian ini tes berfungsi untuk menguji hasil belajar IPS disetiap kelas 

sebelum dan sesudah memperoleh perlakuan. 

d. Dokumentasi 

 Dokumen merupakan cacatan dari peristiwa yang telah berlalu, 

misalnya gambar, tulisan-tulisan, atau karya-karya monumental seseorang 

(Sugiyono,2010:329). Dokumen digunakan untuk memperoleh data 

langsung sesuai dengan tujuan dan fokus masalah dalam penelitian. 

Metode ini dilakukan untuk memperkuat data dari hasil observasi. Bukti 

konkret mengenai kegiatan murid secara individu maupun kelompok dan 

menggambarkan suasana kelas selama proses pembelajaran 

berlangsung, maka digunakan dokumen berupa daftar kelompok murid 

dan dokumentasi foto.  

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Adapun Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data 

adalah lembar tes, lembar angket dan lembar observasi. Instrumen  

penelitian  adalah alat bantu yang digunakan oleh peneliti untuk 

mengumpulkan data penelitian. Beberapa instrumen atau alat penelitian 

yang dapat dipakai dalam penelitian ini sebagai berikut : 

a. Lembar Observasi 

 Dalam penelitian ini digunakan metode observasi untuk mengetahui 

kehadiran murid, aktivitas murid selama proses pembelajaran di kelas 
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kontrol maupun kelas eksperimen. Adapun data yang peneliti di ambil dari 

hasil observasi murid adalah data kehadiran murid selama mengikuti 

pembelajaran dan aktivitas murid selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

b. Lembar Angket 

 Minat murid di ukur dengan dengan menggunakan skala liker. 

Pengelolaan angket ini dilakukan dengan cara penskoran untuk semua 

pilihan pada setiap pernyataan yang ada dalam angket. Setiap pilihan 

pada pernyataan memiliki skor yang berbeda. 

c. Lembar Tes 

 Instrumen tes yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah 

tes tertulis berbentuk pilihan ganda untuk mengukur hasil belajar murid 

yang disusun peneliti dengan mengacu pada kurikulum 2013 SD. 

F. Definisi Operasional dan Pengukran Variabel Penelitian 

1. Variabel Bebas(IndependentVariable) 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Metode Pembelajaran 

Simulasi Berbasis Budaya Lokal. 

Kelas yang diberikan treatment metode pembelajaran simulasi adalah 

kelas eskperimen dengan menggunakan langkah-langkah tertentu hingga 

menuju kesimpulan, maka langkah-langkah pelaksanaan pembelajaran 

dengan menggunakan metode pembelajaran simulasi berbasis budaya 

lokal yang dilakukan dalam penelitian hampir sama dengan langkah-

langkah pembelajaran yag ada dalam buku murid akan tetapi media yang 
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digunakan untuk menyampaikan materi pemebelajaran disampaikan 

menggunakan metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal. 

2. Variabel Terikat(DependentVariable) 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah Minat dan Hasil Belajar. 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Definisi Operasional Variabel 

a. Minat belajar 

Minat merupakan hasil dari sebuah pengajaran atau pengaruh dari 

belajar. Minat merupakan dorongan untuk menghadapi dan berurusan 

dengan benda, orang, kegiatan yang dirangsang oleh kegiatan itu sendiri. 

Minat belajar adalah seseorang yang menaruh perhatian berlebih serta 

ketertarikan yang dibarengi oleh rasa senang dan mulai terlibat dalam 

kegiatan tanpa paksaan. 

b. Hasil belajar kognitif IPS 

 Pencapaian hasil belajar murid berupa nilai yang diperoleh setelah 

mengikuti kegiatan pembelajaran yang diberikan guru kepada murid melalui 

evaluasi atau penilaian pada pembelajaran IPS. Hasil belajar yang dicapai 

oleh murid mencakup penilaian penguasaan yang bersifat kognitif berupa 

hasil pretest dan posttest. Bukti ketercapaian kemampuan tersebut dapat 

dilihat dari bentuk skor atau nilai yang berupa angka. Ukuran tersebut 

X1 

X2 

Y 

Keterangan  
X1 : Metode pembelajaran simulasi(Variabel 
Bebas) 
X2 : berbasis budaya lokal(Variabel Bebas) 
Y   :minat dan hasil belajar (Variabel Tarikat) 
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diperoleh setelah murid menjawab instrumen tes pengetahuan yang 

disusun dalam bentuk pilihan ganda dengan 4 pilhan jawaban. Hasil belajar 

yang diamati pada penelitian ini difokuskan pada ranah kognitif artinya hasil 

belajar dalam penelitian ini adalah pengetahuan berupa angka-angka yang 

diperoleh dari hasil posttest . 

G. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini dibagi menjadi dua tahap, 
yaitu: 

1. Statistik Deskriptif  

Menurut Sugiono (2018:207) analisis statistik deskriptif yang 

digunakan untuk menganalisis data mendeskripsikan atau 

menggambarkan data yang dikumpulkan. Setelah memperoleh data, 

dilakukan analisis statistic untuk mengetahui minat dan hasil belajar.  

Analisis data deskriptif di gunakan untuk meganalisis minat belajar dan 

hasil belajar. Analisi deskriptif bertujuan untuk melihat gambaran data 

secara umum.  

a. Minat Belajar  

Untuk mengukur minat belajar murid, peneliti menggunakan angket 

dengan Skala Likert dimana skala yang digunakan dengan lima 

kemungkinan jawaban, yaitu: Sangat setuju, Setuju, Kurang Setuju, Tidak 

Setuju, Sangat Tidak Setuju. Daftar pernyataan merupakan hal-hal yang 

berkaitan dengan proses pembelajaran menggunakan metode 

pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal  yang berjumlah 15 item 

pernyataan yang bersifat positif dan negatif. Pernyataan positif dengan 
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kategori sangat setuju (SS) diberi skor 5, setuju (S) diberi skor 4, kurang 

setuju (KS) diberi skor 3, tidak setuju (TS) diberi skor 2, dan sangat tidak 

setuju (STS) diberi skor 1.  

Begitu pula dengan pernyataan yang bersifat negatif kategori sangat 

setuju (SS) diberi skor 1, setuju (S) diberi skor 2, kurang setuju (KS) diberi 

skor 3, tidak setuju (TS) diberi skor 4, dan sangat tidak setuju (STS) diberi 

skor 5. Data dianalisis dengan cara sebagai berikut: 

Tabel 3.6 Tabel Pengukuran minat  Belajar 

Nilai Pernyataan 
Positif 

Kategori Nilai Pernyataan 
Negatif 

5 Sangat Setuju (SS) 1 

4 Setuju (S) 2 

3 Kurang Setuju (KS) 3 

2 Tidak Setuju (TS) 4 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 5 

 (Sugiyono, 2017) 

Menganalisis data motivasi murid  digunakan rumus: 

   
                          

                    
      

Keterangan: 

                 

 Setelah proses data tersebut dibahas dan dimasukkan ke dalam 

tabel seperti di bawah ini yang meliputi kriteria yang telah di tentukan 

sebagai berikut: 
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Tabel 3.7 Pengukuran Minat Belajar  

(Sugiyono, 2017) 

b. Hasil belajar  

Tabel  3.8 Prngukuran Hasil Belajar 

No.   Skor  Keterangan  

1. <74 Perlu Bimbingan 

2. 75-83 Cukup  

3. 84-91 Baik 

4. 92-100 Sangat Baik 

 (Sugiyono, 2017) 

Rata-rata kriteria ketuntasan minimal (KKM) SD Kelas V Kaluku Bodoa 

Kecamatan Tallo Kota Makassar pada pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), 

hasil yang perlu dipenuhi oleh murid minimal 70. Dari kriteria tersebut, murid 

yang bersangkutan telah mencapai ketuntasan individu.  

2. Statistik Inferensial  

Analisis inferensial dimaksudkan untuk menguji hipotesis  penelitian. 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu  dilakukan 

pengujian normalitas data dan homogenitas 

a. Uji Normalitas  

Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah suatu variabel 

normal atau tidak. Normal di sini dalam arti mempunyai distribusi data 

yang normal. Uji Normalitas ini menggunakan Sofwere analisis statistik 

SPSS 23.0 for windowsn dilakukan dengan taraf signifikan 5% (0,05). 

Angka  Nilai  Klasifikasi  

90-100  10,0-9,0 Sangat Baik 

80-89 8,9-8,0 Baik 

70-79 7,9-7,0 Cukup 

60-69 6,9-6,0 Kurang  

0-59 5,9-0  Sangat Kurang 
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b. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui persamaan variasi 

kelompok yang membentuk sampel tersebut di ambil dari populasi yang 

sama. Uji homogenitas menggunakan test of homogenity berbantuan 

SPSS 23.0 for windows dengan taraf signifikan lebih besar dari (0,05)  

c. Uji Hipotesis  

Dalam pengujian hipotesis digunakan independent sample t-test 

untuk hipotesis I dan II, independent sample t-test berfungsi untuk 

mengetahui apakah ada perbedaan mean antara 2 populasi dengan 

membandingkan dua mean sampelnya. Pengambilan keputusan dilakukan 

dengan cara membandingkan nilai thitung dan ttabeldengan ketentuan: 

1)  Jika ± thitung< ± ttabel maka Ho dan H1 ditolak 

2) Jika ± thitung> ± ttabel maka Ho dan H1 diterima. 

Selain itu, pengambilan keputusan juga dapat dilihat dari taraf 

signifikansi p (Sig(2-tailed)). Jika p> 0.05 maka HO diterima dan jika p< 

0.05 maka HO ditolak.  

d. Uji Monova (Analysis Variansi Multivariat) 

Monova (Analysis Variansi Multivariat) adalah analisis statistika 

multivariat digunakan dalam menganalisis lebih dari satu variabel 

dependen untuk mengetahui apakah rata-rata kelompok berbeda secara 

signifikan, dimana variabel dependennya bertipe metrik dan independenya 

tipe nonmetrik. 

Analysis Variansi Multivariat (MANOVA) digunakan untuk hipotesis III 
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dengan bantuan program SPSS 23.0 for windows. Data yang digunakan 

dalam analisis tersebut adalah data hasil tes yang terdiri dari pre-test dan 

post-test. 

Syarat dasar melakukan Uji Monova, yaitu:  

a) Variabel-variabel dependen harus berasosiasi satu sama lain atau 

dianggap tergabung pada konstruk yang sama.  

b) Asumsi bahwa setiap sel memiliki varian atau kovarian yang sama.  

c) Variabel dependen berdistribusi normal.  

d) Indenpendensi pengamatan.  

e) Dapat menspesifikasi model parsial (partial model) dan model lengkap 

(full Model). 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan Sekolah Dasar yang ada di wilayah 

kecamatan Tallo Kota Makassar yaitu SD Negeri Kaluku Bodoa VA 

sebagai kelas eksperimen dan VB sebagai kelas kontrol. 

SD Negeri Kaluku Bodoa terletak di kelurahan Kaluku Bodoa 

Kecamatan Tallo Kota Makassar dengan luas tanah 1020 m2.  SD Negeri 

Kaluku Bodoa mempunyai visi: Terwujudnya generasi pelajar muda 

sebagai pembelajar sepanjang hayat yang berakhlak mulia, berkarakter, 

inovatif, cerdas, terampil, berprestasi, dan mampu berkomunikasi dan 

bermasyarakat serta mencintai lingkungan berdasarkan iman dan taqwa. 

Sedangkan misi SD Negeri Kaluku Bodoa adalah :  

1. Merancang model pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan serta mampu memotivasi peserta didik untuk 

selalu belajar dan menemukan pembelajaran  

2. Membangun lingkungan sekolah yang dapat membentuk 

karakter peserta didik yang memiliki akhlak mulia melalui 

rutinitas kegiatan keagamaan dan menerapkan ajaran agama 

melaui cara berinteraksi di sekolah 
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3. Membangun  lingkungan  sekolah  yang  bertoleransi dalam 

kebhinekaan global, memiliki rasa kecintaan terhadap budaya 

lokal dan menjunjung tinggi nilai gotong royong 

4. Mengembangkan sikap kemandirian, bernalar kritis  dan 

kreativitas  yang memfasilitasi keragaman minat dan bakat 

peserta didik 

5. Mengembangkan program sekolah yang dapat membentuk 

ide dan gagasan cepat tanggap terhadap perubahan yang 

terjadi kepada peserta didik untuk merancang inovasi  

6. Mengembangkan dan memfasilitasi peningkatan prestasi 

peserta didik sesuai dengan minat dan bakatnya melalui 

proses pendampingan dan kerjasama antara pendidik dengan 

orang tua murid. 

B. Hasil Penelitian 

1. Pengaruh metode pembelajaran Berbasis Budaya terhadap 
minat  belajar IPS murid kelas V SD  Negeri Kaluku Bodoa 
Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

 
Kegiatan proses belajar dalam penelitian ini dilakukan selama empat 

kali pertemuan, yaitu pada pertemuan pertama melakukan pretest untuk 

mengetahui minat awal murid pada pelajaran IPS, pertemuan kedua 

sampai pertemuan ketiga melakukan proses belajar mengajar dengan 

menggunakan metode pembelajaran dan untuk pertemuan keempat murid 

diberikan posstest untuk mengetahui minat belajar murid setelah diberi 
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perlakuan. Nilai pretest dan posttest minat belajar murid kelas kontrol 

pada uji statistik berikut ini: 

Tabel 4.1 Data Statistik Minat Belajar Murid Kelas kontrol 
 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pretest Kelas 

Kontrol 
25 58 75 68,48 5,213 

Postest Kelas 

Kontrol 
25 72 88 78,12 4,157 

Valid N (listwise) 25     

 Data primer setelah diolah 2024 

Berdasarkan tabel, kelas kontrol dengan jumlah murid sebanyak 25 

orang setelah diberikan pretest memperoleh mean 68,48 dengan nilai 

minimum 58 dan nilai maximum adalah 72 dan untuk jumlah keseluruhan 

nilai angket minat belajar adalah 1712 setelah diberikan pretest, murid 

diberikan perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran 

konvensional, dan pada pertemuan terakhir murid diberikan posttest dan 

memperoleh nilai mean 78,12 nilai minimum 75 dan nilai maximum 

sebanyak 88 dengan jumlah nilai angket minat belajar adalah 1953. 

Selanjutnya dapat dikategorikan dalam persentasi ketercapaian minat 

belajar pada pretest dan posttest sebagai berikut: 
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Tabel  4.2 Persentasi Kategorisasi Minat Belajar Murid Kelas kontrol 
 

Nilai 
Interval 

Klasifikasi 

Pretest Posttest 

Frekuensi 
Persentasi 

(%) 
Frekuensi 

Persentasi 
(%) 

90-100 
Sangat 

Baik 
0 0 0 0 

80-89 Baik  0 0 9 36% 

70-79 Sedang 12 48% 16 64% 

60-69 Kurang 11 44% 0 0 

< 59 
Sangat 
kurang 

2 8% 0 0 

Jumlah 25 100% 25 100% 

Data primer setelah diolah 2024 
 

 Berdasarkan tabel  tentang persentasi kategorisasi pencapaian 

minat belajar murid pada pretest dengan klasifikasi nilai sedang sebanyak 

12 orang dengan presentasi 48%, kurang sebanyak 11 orang dengan 

persentasi 44%, nilai sangat kurang sebanyak 2 orang dengan persentasi 

8%, sedangkan untuk klasifikasi nilai minat belajar pada postttest baik 

adalah sebanyak 9 orang dengan presentasi 38%, murid memiliki minat 

belajar yang sedang sebanyak 16 orang dengan persentasi 64%. 

Berdasarkan data terseut, dapat dikatakan bahwa penggunaaan metode 

konvensional kurang meningkatkan minat belajar murid. Selanjutnya dapat 

digambarkan pada grafik pencapaian minat belajar murid pada 

pelaksanaan pretest dan posttest. 
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Gambar 4.1 Grafik Minat Belajar Kelas Kontrol 
 

 
Data primer setelah diolah 2024 

 Berdasarkan diagram, bahwa pretest dengan warna biru dan 

posttest warna merah, minat belajar dengan menggunakan model 

pembelajaran konvensional masih pada tahap sedang atau masih kurang. 

 Selanjutnya nilai pretest dan posttest minat belajar murid kelas 

eksperimen setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan metode 

pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal dapat dilihat pada uji 

statistik berikut ini: 

Tabel 4.3 Data Statistik Minat Belajar Murid Kelas eksperimen 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pretest Kelas 

Eksperimen 
25 66 75 71,60 2,828 

Postest Kelas 

Eksperimen 
25 75 96 85,80 5,292 

Valid N (listwise) 25     

Data setelah diolah 2024 
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 Berdasarkan tabel, kelas eksperimen dengan jumlah murid 

sebanyak 25 orang setelah diberikan pretest memperoleh mean 71,60 

dengan nilai minimum 66 dan nilai maximum adalah 75 dan untuk jumlah 

keseluruhan nilai angket minat belajar adalah 1790 setelah diberikan 

pretest, murid diberikan perlakuan dengan menggunakan metode simulasi 

pembelajaran berbasis budaya lokal, dan pada pertemuan terakhir murid 

diberikan posttest dan memperoleh nilai mean 85,80, nilai minimum 75 

dan nilai maximum sebanyak 96 dengan jumlah nilai minat belajar 

sebanyak 2145. Selanjutnya dapat dikategorikan dalam persentasi 

ketercapaian minat belajar pada pretest dan posttest sebagai berikut 

Tabel 4.4 Persentasi Kategorisasi Minat Belajar Murid Kelas 
Eksperimen 

 

Nilai 
Interval 

Klasifikasi 

Pretest Posttest 

Frekuensi 
Persentasi 

(%) 
Frekuensi 

Persentasi 
(%) 

90-100 
Sangat 

Baik 
0 0 5 20% 

80-89 Baik  0 0 18 72% 

70-79 Sedang 18 72% 2 8% 

60-69 Kurang 7 28% 0 0 

< 59 
Sangat 
kurang 

0 0 0 0 

Jumlah 25 100% 25 100% 

 Data primer setelah diolah 2024 

 Berdasarkan tabel  tentang persentasi kategorisasi pencapaian 

minat belajar murid pada pretest dengan klasifikasi nilai sedang sebanyak 

18 orang dengan persentasi 72%, nilai kurang sebanyak 7 orang dengan 

persentasi 28%, sedangkan untuk klasifikasi nilai minat belajar pada 

postttest adalah sebanyak 5 orang murid memiliki minat sangat baik 



62 
 

dengan presentasi 20%, baik  18 orang dengan persentasi 72%, sedang 2 

orang dengan persentasi 8%. Berdasarkan data di atas ditemukan bahwa 

pada kelas eksperimen, murid memiliki minat belajar yang baik dan juga 

memiliki minat untuk belajar. Selanjutnya data minat belajar murid kelas V 

pada kelas eksperimen dapat dilihat berdasarkan diagram batang berikut. 

Gambar 4.2 Grafik Minat Belajar Kelas eksperimen 
 

 

Data primer setelah diolah 2024 

 Ketercapaian minat belajar kelas eksperimen pada pelaksanaan 

pretest ditandai dengan warna biru dan untuk posttest dengan warna 

merah. Diagram pretest dan posttest memiliki perbedaan nilai yang tinggi, 

Berdasarkan data tersebut, penggunaaan metode pembelajaran simulasi 

berbasis budaya lokal dapat meningkatkan minat belajar murid. 
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a. Analisis Statistik Inferensial 

1. Uji Prasyarat Analisis 

a) Uji Normalitas 

  Uji normalitas dalam penelitian ini digunakan untuk menguji data 

minat belajar murid dengan menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov. 

Data ketentuan uji normalitas dikatakan,apabila nilai signifikansi (Sig.) > 

0,05 maka data penelitian berdistribusi normal. 

Tabel 4.5  Uji Normalitas Minat Belajar Murid Kelas Kontrol dan 
kelas Eksperimen 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Kelas Kontrol 

Kelas 

Eksperimen 

N 25 25 

Normal Parameters
a,b

 Mean 78,12 85,80 

Std. Deviation 4,157 5,292 

Most Extreme Differences Absolute ,159 ,164 

Positive ,159 ,164 

Negative -,121 -,115 

Test Statistic ,159 ,164 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,102
c
 ,083

c
 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

Data primer setelah diolah 2024 

  Dari tabel output uji normalitas dapat diketahui nilai Asymp.Sig (2-

tailed) pada kelas kontrol sebesar 0,102 dan pada kelas eksperimen 

sebesar 0,083 sehingga lebih besar dari 0,05, dapat dikatakan bahwa 

data minat belajar murid pada kelas kontrol dan kelas eksperimen 

dinyatakan berdistribusi normal.  
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b) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk 

mengetahui apakah data dari sampel penelitian pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol mempunyai varians yang sama atau tidak. Suatu 

distribusi dikatakan homogen jika taraf signifikansinya > 0,05, sedangkan 

jika taraf signifikansinya < 0,05 maka distribusinya tidak homogen. Uji 

independent sample t-test bisa dilanjutkan apabila homogenitas terpenuhi 

atau bisa dikatakan bahwa data tersebut homogen.  

Hasil pengujian homogenitas data minat belajar murid menggunakan 

SPSS 23 ditampilkan dalam tabel berikut. 

Tabel 4.6 Uji Homogenitas Minat Belajar Murid Kelas Kontrol 

dan Kelas Eksperimen 
 

Test of Homogeneity of Variances 

Minat   

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1,928 1 48 ,171 

 

Berdasarkan hasil analisis data terhadap minat belajar  murid  

dapat dilihat nilai Sig. adalah 0,171 > 0,05 maka data minat belajar murid  

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol di nyatakan homogen. Dari hasil 

uji normalitas, distribusi data minat belajar murid  dinyatakan berdistribusi 

normal, dan hasil uji homogenitas, dan angket dinyatakan homogen.  

Setelah uji prasyarat terpenuhi, selanjutnya dilakukan pengujian 

hipotesis penelitian  dengan menggunakan Independent sample t- test. Uji 

Independent sample t-test digunakan untuk mengetahui pengaruh metode 
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Simulasi berbasis budaya lokal terhadap minat belajar murid SD kelas V 

Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

Berdasarkan hasil uji normalitas dan uji homogenitas tersebut, maka 

dapat dilanjutkan dengan melakukan uji Independent sample t test 

sebagai uji yang digunakan dalam melakukan uji hipotesis I. Pengujian 

hipotesis I menggunakan Independent sample t-test. Uji Independent 

sample t-test digunakan untuk mengetahui pengaruh minat belajar murid 

SD kelas V Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar.  

c) Uji Hipotesis 

 Hipotesis yang diujikan untuk variabel dependen minat belajar IPS 

sebagai berikut: 

1) Jika nilai Signifikansi atau Sig (2-tailed) > 0,05, maka H0 

diterima dan H1 ditolak. 

2) Jika nilai Signifikansi atau Sig (2-tailed) < 0,05, maka H0 

ditolak dan H1 diterima 
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Tabel 4.7 Hasil Uji Independent Samples Test 
 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test 

for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. T Df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Differe

nce 

Std. 

Error 

Differe

nce 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Minat 

Belaja

r 

Equal 

variances 

assumed 

1,928 ,171 

-

5,70

7 

48 ,000 -7,680 1,346 
-

10,386 
-4,974 

Equal 

variances 

not assumed 

  

-

5,70

7 

45,4

51 
,000 -7,680 1,346 

-

10,390 
-4,970 

Data primer setelah diolah 2024 

Berdasarkan tabel 4.7 hasil perhitungan dengan uji t diperoleh nilai 

signifikansi p(sig(2-tailed) adalah 0,000 karena p< 0,05 maka Ho ditolak 

atau H1 diterima sehingga dikatakan ada pengaruh metode Simulasi 

berbasis budaya lokal terhadap minat belajar murid SD kelas V Kaluku 

Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

2. Pengaruh Metode Pembelajaran Simulasi Berbasis Budaya 
Lokal terhadap Hasil Belajar IPS Murid Kelas V SD Negeri 
Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 
 

a. Sumber Data 

  Kegiatan proses belajar dalam penelitian ini dilakukan selama 

empat kali pertemuan, yaitu pada pertemuan pertama melakukan pretest 

untuk mengetahui minat awal murid pada pelajaran IPS, pertemuan kedua 

sampai pertemuan ketiga dengan melakukan proses belajar 
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menggunakan metode pembelajaran dan untuk pertemuan keempat murid 

diberikan posttest untuk mengetahui minat belajar murid setelah diberi 

perlakuan. Nilai hasil belajar yang didapatkan murid pada pretest dan 

posttest dianalisis dengan menggunakan uji statistik SPSS v.23 data hasil 

belajar murid pada kelas kontrol dapat dilihat pada tabel berikut 

Tabel 4.8 Data Statistik Hasil Belajar murid Kelas Kontrol 
 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pretest Kelas 

Kontrol 
25 30 75 51,80 12,152 

Postest Kelas 

Kontrol 
25 50 85 68,80 8,930 

Valid N (listwise) 25     

 Data primer setelah diolah 2024 
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Berdasarkan tabel, dalam pelaksanaan pretest dan posttest pada 

kelas kontrol dengan jumlah murid sebanyak 25 orang. Pada nilai 

minimum pada pelaksanaan pretest adalah 30 dan nilai maksimum 

sebanyak 75. Untuk nilai mean sebanyak 51,80. Dan pada pelaksanaan 

posttest nilai minimum yang didapatkan dari 25 orang murid adalah 50 

dan nilai maksimum adalah 85, nilai mean adalah 68.80. Nilai mean dari 

jumlah murid sebanyak 25 orang masih dibawah nilai KKM, dengan 

kesimpulan bahwa pencapaian hasil belajar murid belum meningkat 

dengan penerapan model pembelajaran konvensional. Selanjutnya nilai 

pretest dan nilai posttest murid dapat dikategorikan berdasarkan 

persentasi pencapaian hasil belajar murid, sebagai berikut.  

Tabel 4.9 Persentasi Kategorisasi Hasil Belajar murid Kelas 

Kontrol 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

data primer setelah diolah 2024   

Persentasi hasil belajar murid pada kelas kontrol setelah diberikan 

pretest pada awal sebelum pembelajaran dimulai yaitu sebanyak 24 orang 

murid yang masih mendapatkan nilai dibawah KKM atau masih 

memerlukan bimbingan dengan persentasi 96% dan 1 murid dengan 

Nilai Klasifikasi 
Pretest Posttest 

Interval   
Frekuensi 

Persentasi 
(%) 

Frekuensi 
Persentasi 

(%) 

92-100  
Sangat 

Baik  
0 0 0 0 

 
75-83  

Baik   0 0 1 4% 

Cukup  1 4% 8 32% 

< 74 
Perlu 

Bimbingan  24 96% 16 64% 

Jumlah  25 100% 25 100% 
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kategori baik persentasi 4% . Setelah diberikan perlakuan dengan 

menggunakan model pembelajaran konvensional dan diberikan posttest 

dengan jumlah murid 16 orang yang masih membutuhkan bimbingan 

dengan persentasi 64%, dan ada 8 orang murid yang sudah mendapatkan 

nilai cukup dengan atau melewati batas KKM persentasi 32% dan ada 1 

murid yang sudah mendapat nilai baik dengan persentase 4%. 

Berdasarkan data tersebut dapat dikatakan bahwa penggunaan model 

pembelajaran konvensional tidak dapat meningkatkan hasil belajar murid 

secara maksimal. Berikut diagram pencapaian hasil belajar murid kelas 

kontrol.  

Gambar 4.3 Grafik Hasil Belajar Kelas Kontrol 

 

Data primer setelah diolah 2024 

 Berdasarkan diagram batang di atas, dapat dijelaskan bahwa nilai 

hasil belajar kelas kontrol pada pelaksanaan pretest yang ditandai dengan 

warna biru dan posttest dengan warna merah. Selanjutnya penilaian hasil 

belajar murid pada kelas eksperimen yang diberikan pretest sebelum 

mendapatkan perlakuan menggunakan motode pembelajaran simulasi 
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berbasis budaya lokal dan setelah diberikan perlakuan murid diberikan 

posttest untuk mengetahui ketercapaian hasil belajar murid. Berikut data 

statistik hasil belajar murid pada pelaksanaan pretest dan posttest.  

Tabel 4.10  Data Statistik Hasil Belajar Murid Kelas Eksperimen 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pretest Kelas 

Eksperimen 
25 35 85 60,80 13,895 

Postest Kelas 

Eksperimen 
25 75 95 83,40 7,320 

Valid N (listwise) 25     

Data primer setelah diolah 2024 

 Data statistik pencapaian hasil belajar murid pada kelas 

eksperimen dengan jumlah murid sebanyak 25 orang yaitu, untuk pretest 

nilai minimum sebanyak 35 dan maksimum sebanyak 85 dan untuk 

posttest nilai minimum adalah 60 dan nilai maksimum sebanyak 95. 

Jumlah nilai pada pretest adalah 1520 dan posttest meningkat menjadi 

2085. dengan nilai mean pretest adalah 60,80 dan setelah diberikan 

posttest nilai mean murid meningkat menjadi 83,40 berdasarkan uji 

statistik tersebut dapat dikatakan bahwa pencapaian hasil belajar murid 

meningkat setelah diberikan perlakuan menggunakan metode 

pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal. Selanjutnya dapat dilihat 

persentasi pencapaian hasil belajar murid. 
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Tabel 4.11 Persentasi Kategorisasi Hasil Belajar Murid Kelas 

Eksperimen 

 

 

 

 

 

 

 

 

Data primer setelah diolah 2024 

 Berdasarkan tabel persentase pencapaian hasil belajar di atas, 

pada pretest dengan jumlah murid 25, yang masih perlu bimbingan 

berjumlah 17 murid dengan persentasi 68%, cukup berjumlah 7 murid 

dengan presentasi 28%, baik berjumlah 1 murid dengan persentase 4%. 

Dan setelah diberikan postest, ada 12 orang murid yang mendapatkan 

nilai cukup dengan persentasi 48%, 8 orang murid yang mendapatkan 

baik dengan persentase 32% selanjutnya ada 5 orang murid memperoleh 

nilai sangat baik dengan persentasi 20% mendapatkan nilai di atas KKM 

pada pelaksanaan posttest. Berikut diagram pencapaian hasil belajar 

kelas eksperimen pada pelaksanaan pretest dan posttest. 

 

 

 

 

 

Nilai  Pretest Posttest 

Interval Klasifikasi Frekuensi 
Persentasi 

(%) 
Frekuensi 

Persentasi 
(%) 

92-100  
Sangat 

Baik  
0 

0 
5 20%  

 
75-83  

Baik   1 4%  8 32%  

Cukup  7 28% 12  48%  

< 74  
Perlu 

Bimbingan  17  68%  0 0 

Jumlah  25 100% 25 100% 
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Gambar 4.4 Grafik Hasil Belajar Kelas Eksperimen 

 

Data primer setelah diolah 2024 

 Berdasarkan diagram batang di atas, dapat dijelaskan bahwa nilai 

hasil belajar kelas eksperimen pada pelaksanaan pretest yang ditandai 

dengan warna biru dan posttest dengan warna merah. 

b. Analisis Statistik Infrensial  

1. Uji Prasyarat Analisis  

a) Uji Normalitas  

Uji normalitas dalam penelitian ini digunakan untuk menguji data 

hasil belajar murid dengan menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov. 

Data ketentuan uji normalitas adalah Jika nilai Signifikansi (Sig.), > 0,05 

maka data penelitian berdistribusi normal.   
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Tabel 4.12 Uji Normalitas Hasil Belajar murid Kelas 

Kontrol dan Kelas Eksperimen 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Kontrol Eksperimen 

N 25 25 

Normal Parameters
a,b

 Mean 68,80 83,40 

Std. Deviation 8,930 7,320 

Most Extreme Differences Absolute ,118 ,173 

Positive ,118 ,173 

Negative -,116 -,143 

Test Statistic ,118 ,173 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,200
c,d

 ,051
c
 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. This is a lower bound of the true significance. 

 
Data primer setelah diolah 2024 

Dari tabel output uji normalitas dapat diketahui nilai Asymp.Sig (2-

tailed) pada kelas kontrol sebesar 0,200 dan pada kelas eksperimen 

sebesar 0,051 sehingga lebih besar dari 0,05, dapat dikatakan bahwa 

data hasil belajar murid pada kelas kontrol dan kelas eksperimen 

dinyatakan berdistribusi normal.  

b). Uji Homogenitas  

Uji homogenitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk 

mengetahui apakah data dari sampel penelitian pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol mempunyai varians yang sama atau tidak. Uji ini 

dilakukan sebagai prasyarat sebelum melakukan uji independent sample 

t-test. Suatu distribusi dikatakan homogen jika taraf signifikansinya > 0,05, 

sedangkan jika taraf signifikansinya < 0,05 maka distribusinya tidak 

homogen. Uji independent sample t-test bisa dilanjutkan apabila 



 

74 
 

homogenitas terpenuhi atau bisa dikatakan bahwa data tersebut 

homogen. Hasil pengujian homogenitas posttest menggunakan SPSS 23 

ditampilkan dalam tabel berikut. 

Tabel 4.13 Uji Homogenitas Hasil Belajar Murid Kelas Kontrol 
dan Kelas Eksperimen 

 

Test of Homogeneity of Variances 

hasil belajar   

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1,054 1 48 ,310 

  

 Berdasarkan hasil analisis data terhadap hasil belajar  murid  dapat 

dilihat nilai Sig. adalah 0,310 > 0,05 maka data Hasil belajar murid  pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol di nyatakan homogen. Dari hasil uji 

normalitas, distribusi data hasil belajar murid  dinyatakan berdistribusi 

normal, dan hasil uji homogenitas, dan dinyatakan homogen.  

Setelah uji prasyarat terpenuhi, selanjutnya dilakukan pengujian 

hipotesis penelitian  dengan menggunakan Independent sample t- test.Uji 

Independent sample t-test digunakan untuk mengetahui pengaruh metode 

Simulasi berbasis budaya lokal terhadap hasil belajar murid SD kelas V 

Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

Berdasarkan hasil uji normalitas dan uji homogenitas tersebut, maka 

dapat dilanjutkan dengan melakukan uji Independent sample t test 

sebagai uji yang digunakan dalam melakukan uji hipotesis II. Pengujian 

hipotesis II menggunakan Independent sample t-test. Uji Independent 

sample t-test digunakan untuk mengetahui pengaruh metode Simulasi 
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berbasis budaya lokal terhadap hasil belajar murid SD kelas V Kaluku 

Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

c. Uji Hipotesis 

Hipotesis yang diujikan untuk variabel dependen minat 

belajar IPS sebagai berikut: 

1. Jika nilai Signifikansi atau Sig (2-tailed) > 0,05, maka H0 

diterima dan H1 ditolak. 

2. Jika nilai Signifikansi atau Sig (2-tailed) < 0,05, maka H0 

ditolak dan H1 diterima 

  Tabel 4.14 Hasil Uji Independent Samples Test 
 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Differen

ce 

Std. 

Error 

Differen

ce 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

hasil 

belajar 

Equal 

variances 

assumed 

1,054 ,310 

-

6,32

2 

48 ,000 -14,600 2,309 -19,243 -9,957 

Equal 

variances not 

assumed 

  

-

6,32

2 

46,2

20 
,000 -14,600 2,309 -19,248 -9,952 

Data primer setelah diolah 2024 

 
Berdasarkan tabel 4.14 hasil perhitungan dengan uji t diperoleh nilai 

signifikansi p(sig(2-tailed) adalah 0,000 karena p< 0,05 maka Ho ditolak 

atau H1 diterima sehingga dikatakan ada pengaruh metode Simulasi 
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berbasis budaya lokal terhadap minat belajar murid SD kelas V Kaluku 

Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

3. Pengaruh Metode Pembelajaran Simulasi Berbasis Budaya 
Lokal terhadap Minat dan Hasil Belajar IPS Murid Kelas V SD 
Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 
 
a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dalam penelitian ini digunakan sebagai prasyarat 

untuk uji independent sample t-test. Data yang digunakan untuk uji 

independent sample t-est harus berdistribusi normal. Jika data tidak 

berdistribusi normal maka uji independent sample t-test tidak dapat 

dilanjutkan. Suatu distribusi dikatakan normal apabila taraf sifnifikasinnya 

> 0,05 sebaliknya jika taraf signifikansinya < 0,05 maka suatu distribusi 

dikatakan tidak normal. Adapun hasil perhitungan uji normalitas pada data 

Minat dan Hasil  belajar murid menggunakan SPSS 23 ditampilkan dalam 

tabel berikut 

 Tabel 4.15 Uji Normalitas Minat dan Hasil Belajar Murid 
 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 
Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 

Minat Kontrol ,159 25 ,102 ,899 25 ,018 

Eksperimen ,164 25 ,083 ,954 25 ,308 

Hasil Kontrol ,118 25 ,200
*
 ,961 25 ,444 

Eksperimen ,173 25 ,051 ,859 25 ,003 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 
 berdasarkan uji normalitas One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

diatas didapatkan nilai Asymp Sig. (2-tailed) sebesar 0,051 lebih besar 
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dari 0,05 maka penelitian ini dapat disimpulkan berdistribusi normal. 

Dengan demikian, asumsi atau persyaratan data berdistribusi normalitas. 

b. Uji Homogen 

Uji homogenitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk 

mengetahui apakah data dari sampel penelitian pada kelas kontrol dan 

kelas eksperimen mempunyai varians yang sama atau tidak. Uji ini 

dilakukan sebagai prasyarat sebelum melakukan uji independent sample 

t-test. Suatu distribusi dikatakan homogen jika taraf signifikansinya > 0,05, 

sedangkan jika taraf signifikansinya < 0,05 maka distribusinya tidak 

homogen. Uji independent sample t-test bisa dilanjutkan apabila 

homogenitas terpenuhi atau bisa dikatakan bahwa data tersebut 

homogen. Hasil pengujian homogenitas posttest menggunakan SPSS 23 

ditampilkan dalam tabel berikut. 

Tabel 4.16 Uji Homogenitas Minat dan Hasil Belajar Murid 

Test of Homogeneity of Variances 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1,928 1 48 ,171 

1,054 1 48 ,310 

 

 Berdasarkan hasil analisis data terhadap minat dan hasil belajar 

murid, nilai signifikan pada minat belajar murid sebesar 0,171 lebih besar 

dari 0,05 dengan nilai signifikan pada hasil belajar murid sebesar 0,310 

lebih besar dari 0,05 dengan Uji Homogeneity dari variabel dependen 

tersebut memiliki nilai signifikan yang lebih besar dari 0,05 maka dapat 

dikatakan bahwa variabel tersebut homogeny. 
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Setelah dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas terhadap kedua 

variabel dependen tersebut, maka dilakukan uji hipotesis untuk 

mengetahui pengaruh metode Simulasi berbasis budaya lokal terhadap 

hasil belajar murid SD kelas V Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota 

Makassar. Uji hipotesis ini untuk mengetahui apakah variabel bebas 

memberi pengaruh terhadap variabel terikat secara simultan. Hipotesis 

yang diujikan dalam uji signifikansi multivariat adalah:   

H0  ::Tidak terdapat pengaruh metode Simulasi berbasis budaya lokal 

terhadap hasil belajar murid SD kelas V Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo 

Kota Makassar. 

H1 : Terdapat pengaruh pengaruh metode Simulasi berbasis budaya 

lokal terhadap hasil belajar murid SD kelas V Kaluku Bodoa Kecamatan 

Tallo Kota Makassar. 
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Tabel 4.17 Uji Manova, Minat dan Hasil Belajar Murid 

Multivariate Tests
a
 

Effect Value F 

Hypothesis 

df Error df Sig. 

Partial Eta 

Squared 

Interce

pt 

Pillai's Trace 
,997 

7561,264

b
 

2,000 47,000 ,000 ,997 

Wilks' Lambda 
,003 

7561,264

b
 

2,000 47,000 ,000 ,997 

Hotelling's 

Trace 

321,75

6 

7561,264

b
 

2,000 47,000 ,000 ,997 

Roy's Largest 

Root 

321,75

6 

7561,264

b
 

2,000 47,000 ,000 ,997 

Kelas Pillai's Trace ,529 26,349
b
 2,000 47,000 ,000 ,529 

Wilks' Lambda ,471 26,349
b
 2,000 47,000 ,000 ,529 

Hotelling's 

Trace 
1,121 26,349

b
 2,000 47,000 ,000 ,529 

Roy's Largest 

Root 
1,121 26,349

b
 2,000 47,000 ,000 ,529 

a. Design: Intercept + kelas 

b. Exact statistic 

Data primer setelah diolah 2024 

Berdasarkan tabel di atas yang dilakukan dengan bantuan SPSS 

v.23 dengan pengambilan keputusan bahwa nilai signifikan metode 

Simulasi berbasis budaya lokal terhadap minat dan hasil belajar murid SD 

kelas V dengan nilai signifikan 0,000 < 0,05 yang berarti bahwa Ho ditolak 

H1 diterima, yaitu  terdapat pengaruh metode pembelajaran Simulasi 

berbasis budaya lokal terhadap minat dan hasil belajar murid SD kelas V 

Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

C.  Pembahasan 

Penelitian yang dilakukan pada kelas eksperimen dengan 

menggunakan metode pembelajaran Simulasi berbasis budaya lokal 

terhadap minat dan hasil belajar murid SD kelas V. Sedangkan pada kelas 
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kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. Data yang di dapatkan 

kemudian dianalisis dengan berbantuan SPSS v 23.  

Data tersebut dianalisis berdasarkan kebutuhan dalam penelitian ini 

yaitu analisis deskriptif dan analisis statistik inferensial. Dalam analisis 

statistik deskriptif untuk kelas kontrol, data dianalisis untuk melihat 

pengaruh terhadap minat dan hasil belajar meskipun dengan 

menggunakan model pembelajaran konvensional. Dan untuk kelas 

eksperimen data dianalisis statistik deskriptif untuk mengetahui pengaruh 

terhadap minat dan hasil belajar dengan menggunakan metode 

pembelajaran Simulasi berbasis budaya lokal sedangkan dalam analisis 

statistik inferensial peneliti menggunakan uji prasyarat yang meliputi uji 

normalitas dan uji homogenitas serta uji hipotesis dalam penelitian ini. 

1. Pengaruh Metode Pembelajaran Simulasi berbasis budaya Lokal 
Terhadap Minat  Belajar Murid kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa 
Kecamatan Tallo Kota Makassar 
 

Data minat belajar murid kelas kontrol dan kelas eksperimen 

diperoleh melalui angket pretest dan posttest yang sama. Berdasarkan 

hasil penelitian dan analisa data mengenai perbandingan nilai statistik, 

perbandingan kategori minat belajar serta hasil analisis statistik inferensial 

menunjukkan terjadinya perbedaan minat belajar murid yang 

menggunakan metode pembelajaran Simulasi berbasis budaya lokal 

kelas eksperimen dan murid kelas kontrol yang menggunakan 

pembelajaran konvensional.  

Kelas kontrol pada pretest dengan pencapaian minat belajar yang 

pada umumnya murid kurang dan setelah diberikan proses belajar 
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dengan tetap menggunakan model pembelajaran konvensional dan 

diberikan posttest, diperoleh nilai angket minat belajar murid dengan 

persentase masih  68% yang berada pada kategori murid masih kurang 

dalam pembelajaran. Pada kelas eksperimen dengan pelaksanaan 

pretest yaitu dengan rata-rata minat belajar murid dengan persentase 

71%  yang masih kurang. Murid kemudian mengikuti proses belajar 

dengan menggunakan metode pembelajaran Simulasi berbasis budaya 

lokal, dan diberikan posttest untuk mengetahui minat belajar murid 

setelah di beri perlakuan. Berdasarkan hasil posttest, minat belajar murid 

mengalami peningkatan yaitu murid yang memiliki minat belajar sangat 

baik mencapai 20% dan 72% murid yang memiliki minat belajar yang baik 

serta 8% murid yang memiliki minat belajar cukup. 

 Data minat belajar murid pada kelas eksperimen sebelum 

menerapkan metode pembelajaran Simulasi berada pada kategori rendah 

sedangkan pada posttest atau setelah menerapkan metode pembelajaran 

Simulasi berada pada kategori tinggi. Berdasarkan data hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh metode pembelajaran 

Simulasi terhadap minat belajar murid. 

2. Pengaruh Metode Pembelajaran Simulasi berbasis budaya Lokal 
Terhadap Hasil Belajar Murid kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa 
Kecamatan Tallo Kota Makassar 
 

 Hasil belajar murid pada kelas kontrol dan kelas eksperimen yaitu 

dengan memberikan pretest untuk mengetahui hasil belajar murid 

sebelum diterapkan model pembelajaran dan diberikan posttest untuk 

mengetahui hasil belajar murid setelah diberikan perlakuan menggunakan 
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metode pembelajaran. Instrument yang digunakan yaitu berupa soal tes 

essay berjumlah 5 soal dan pilihan ganda berjumlah 10 soal.  

Menurut Hamalik dalam (Ningtyas, 2017) hasil belajar adalah 

proses terjadinya perubahan dalam diri murid yang dapat diamati dan 

diukur dalam bentuk perubahan pengetahuan, sikap serta keterampilan. 

jika dikaitkan dengan penelitian ini, menunjukkan bahwa terjadi 

perubahan nilai pengetahuan murid kelas kontrol dan kelas eksperimen 

pada saat pelaksanaan pretest dan posttest. Berdasarkan nilai rata-rata 

pretest hasil belajar kelas kontrol dengan rata-rata nilai 51,8 sedangakan 

kelas eksperimen nilai rata-rata 60,8 nilai kedua kelas tidak jauh berbeda, 

membuktikan bahwa kemampuan awal murid sesungguhnya adalah 

setara namun setelah diberikan perlakuan dan posttest menunjukkan 

hasil belajar kelas eksperimen dengan nilai rata-rata 83,40 lebih tinggi 

dari kelas kontrol.  

Berdasarkan uraian tersebut, dapat dikatakan bahwa hasil belajar 

IPS kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar 

pada kelas eksperimen dengan menggunakan metode pembelajaran 

simulasi berbasis budaya lokal lebih baik dari pada kelas kontrol yang 

menggunakan pembelajaran konvensional. Sehingga dapat dikatakan 

bahwa penerapan metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal 

berpengaruh terhadap hasil belajar murid pada mata pelajaran IPS kelas 

V SD Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

Penggunaan metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal 

pernah diteliti oleh Nur Ekawati(2020) bahwa pelaksanaan pembelajaran 
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dengan menggunakan media  dan metode simulasi dapat meningkatkan 

hasil belajar murid pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Pelaksanaan metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal dapat 

diterima oleh murid, sehingga murid dapat belajar lebih semangat apabila 

dilihat dari proses dan hasilnya.  

Penelitian tersebut sama-sama menggunakan metode 

pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal, dengan satu variable terikat 

yaitu hasil belajar. Mata pelajaran pada penelitian ini adalah mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam. Sedangkan penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti adalah mata pelajaran Ilmu pengetahuan Sosial. 

3. Pengaruh Metode Pembelajaran Simulasi berbasis budaya Lokal 
Terhadap Minat dan Hasil Belajar Murid kelas V SD Negeri Kaluku 
Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar 
 

 Penerapan metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal 

berpengaruh terhadap minat dan hasil belajar murid pada mata pelajaran 

IPS kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar 

untuk mengetahui peningkatan minat dan hasil belajar murid. Penelitian 

ini menggunakan uji hipotesis Manova untuk mengetahui pengaruh 

variabel independen terhadap variabel depanden. Sebelum dilakukan uji 

hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat. Setelah dinyatakan 

berdistribusi normal dan homogeny, maka dilanjutkan menguji hipotesis 

manova untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran.  

 Uji hipotesis manova dengan hasil signifikan 0,000 < 0,05 yang 

berarti bahwa Ho ditolak H1 diterima, yaitu terdapat pengaruh metode 

pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal terhadap minat dan hasil 
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belajar murid pada mata pelajaran IPS kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa 

Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

Penelitian Terdahulu yang dilakukan oleh Suharianta, Gede, S. Pd 

Syahruddin, and Ndara Tanggu Renda(2014) penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh hasil belajar ilmu pengetahuan sosial antara 

kelas yang dibelajarkan dengan metode pembelajaran simulasi berbasis 

budaya lokal dengan kelas yang dibelajarkan dengan model pembelajaran 

konvensional murid kelas V Sekolah Dasar Gugus VI Kecamatan 

Buleleng, Kabupaten Buleleng. Jenis penelitian ini adalah penelitian 

eksperimen semu. Data hasil belajar ilmu pengetahuan sosial 

dikumpulkan melalui angket dan tes hasil belajar yang kemudian dianalisis 

secara statistik deskriptif dan uji-t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa, 

rata-rata skor hasil belajar ilmu pengetahuan sosial yang dicapai kelas 

eksperimen adalah 23,25 atau 77,5% dengan kategori tinggi. Sementara 

rata-rata skor yang dicapai kelas kontrol yang dibelajarkan dengan model 

pembelajaran konvensional adalah 18,50 atau 61,7% dengan kategori 

cukup. Berdasarkan pengujian hipotesis dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan hasil belajar ilmu pengetahuan sosial yang signifikan 

antara kelas yang dibelajarkan dengan metode pembelajaran simulasi 

berbasis budaya lokal dengan kelas yang dibelajarkan dengan model 

pembelajaran konvensional. 

namun yang menjadi kebaruan dalam penelitian ini yaitu 

menggunakan metode pemelajaran simulasi berbasis budaya lokal 
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pembelajaran dengan dua variabel dependen yaitu minat dan hasil belajar 

murid. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan  

 Berdasarkan hasil penelitian tentang pengaruh penggunaan metode 

pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal berpengaruh terhadap minat 

dan hasil belajar murid pada mata pelajaran IPS kelas V SD Negeri 

Kaluku Bodoa, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa: 

1. Pengaruh metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal 

terhadap minat belajar IPS murid kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa 

Kecamatan Tallo Kota Makassar. Nilai signifikan metode 

pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal pembelajaran 

terhadap minat belajar murid, yang berarti bahwa Ho ditolak H1 

diterima, yaitu ada pengaruh metode pembelajaran simulasi 

berbasis budaya lokal terhadap minat belajar IPS murid kelas V SD 

Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

2. Pengaruh metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal 

terhadap hasil belajar IPS murid kelas V SD Negeri Kaluku Bodoa 

Kecamatan Tallo Kota Makassar. Nilai signifikan metode 

pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal pembelajaran 

terhadap minat belajar murid, yang berarti bahwa Ho ditolak H1 

diterima, yaitu ada pengaruh metode pembelajaran simulasi 

berbasis budaya lokal terhadap minat belajar IPS murid kelas V SD 

Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 
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3. Pengaruh metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal 

terhadap minat dan hasil belajar IPS murid kelas V SD Negeri 

Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. Nilai signifikan 

metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal pembelajaran 

terhadap minat belajar murid yang berarti bahwa Ho ditolak H1 

diterima, yaitu ada pengaruh metode pembelajaran simulasi 

berbasis budaya lokal terhadap minat belajar IPS murid kelas V SD 

Negeri Kaluku Bodoa Kecamatan Tallo Kota Makassar. 

B. Saran 

Sesuai dengan analisis data hasil penelitian dan kesimpulan, maka 

peneliti dapat menyampaikan saran sebagai berikut: 

1. Bagi murid 

 Diharapkan bagi murid dengan pelaksanaan kegiatan pembelajaran 

dengan baik apabila murid bisa berperan aktif dalam setiap aktivitas 

pembelajaran seperti aktif untuk bertanya, aktif untuk berdiskusi, aktif 

untuk menyampaikan pendapat, aktif untuk mendengarkan dan 

memahami penyampaian materi yang disampaikan oleh guru. Keaktifan 

murid ketika mengikuti proses pembelajaran akan berdampak pada 

keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran seperti pada 

penerapan metode pembelajaran simulasi berbasis budaya lokal  

 

2. Bagi Guru  

 Hendaknya pemilihan metode pembelajaran dan media dengan 

memperhatikan beberapa aspek. Ketepatan pemilihan metode dan media 
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pembelajaran membuat kesan menarik saat pembelajaran dan hilangnya 

rasa bosan maka akan munculnya semangat ketika kegiatan belajar 

mengajar berlangsung disamping itu proses pembelajaran yang 

dilaksanakan guru harus dapat melibatkan murid secara aktif, bukan 

hanya secara fisik tetapi juga secara mental dan emosional.   

3. Bagi Sekolah  

 Sebaiknya sekolah memberi kebijakan mengenai motode 

pembelajaran yang diterapkan guru agar metode ceramah dapat 

diminimalisir. 

4. Bagi Peneliti  

 Dalam proses penelitian diharapkan mampu melakukan kajian 

yang lebih luas terkait penerapan metode pembelajaran Simulasi. 
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1. Data Hasil Angket Minat Belajar Murid  Sebelum Perlakuan 

a. Kelas Eksperimen  

No  

Nama Responden  
  

Skor Per-Item Skor 
 

Nilai 
  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Asmaul Husna 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

2 Nur annisa 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

3 Zikrani cahaya 
azzahra 

4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

4 Kiandra rahim 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 50 66 

5 Sitti khadija 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

6 Ismail  4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

7 Sitti nur azizah 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 56 74 

8 Khayla azzahrah 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 57 75 

9 Annisa putri juna 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 57 75 

10 Alif rahmat 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

11 Ulfiah Nur Annisa  4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

12 Asifa nur Khalifah  4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

13 Resa rahmatullah 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 57 75 

14 Fais hilmawan 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

15 Aris muharim 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

16 Azzahra muti  4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

17 Fajar suandi 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

18 Cahya oktavia  4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 50 66 

19 Muh. Rizki 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 57 75 

20 Sultan alham 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 53 70 

21  Igung takim 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 57 75 

22 Nur Rahmi Aulia 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 57 75 

23 Muhammad arfan 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 57 75 

24  Rauf  4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 53 70 

25 Fawwaz amir 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 53 70 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

b. Kelas Kontrol  

 
 

Nama Responden  
  

Skor Per-Item 
 

Skor 
 

Nilai 

No  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
  

1 Nurul airin 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

2 Kamil Mubarak 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

3 Faizal 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

4 Afdal muti ibnu ali 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

5 Zakrani 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 50 66 

6 Wira 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 57 75 

7 Sutrio utomo 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

8 Muh fajar 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

9 Zakaria 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

10 Riang 3 2 2 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 2 3 45 60 

11 Fais Firmmansya 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 53 70 

12 Kelvin 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 53 70 

13 Fahri 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

14 Arfah 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

15 Dini 3 2 2 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 2 3 44 58 

16 Aldina Lestari 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 53 70 

17 Muh Naufal 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

18 Rina  4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

19 Mustika 3 2 2 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 2 3 44 58 

20 Nurul Yahya  3 2 2 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 2 3 45 60 

21 Ifa Asmita  4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 57 75 

22 Aulia Asirah 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 57 75 

23 Sakinah Mawaddah 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

24 Suci 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 52 69 

25 Putri Lestari 3 2 2 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 2 3 45 60 

 



2. Data Hasil Angket Minat Belajar Murid  Setelah Perlakuan 

a. Kelas Eksperimen  

No  

Nama Responden  
  

Skor Per-Item Skor 
 

Nilai 
  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Asmaul Husna 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 66 88 

2 Nur annisa 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 5 62 82 

3 Zikrani cahaya 
azzahra 

5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 66 88 

4 Kiandra rahim 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 60 80 

5 Sitti khadija 5 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 65 86 

6 Ismail  5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 70 93 

7 Sitti nur azizah 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 70 93 

8 Khayla azzahrah 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 72 96 

9 Annisa putri juna 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 5 62 82 

10 Alif rahmat 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 59 78 

11 Ulfiah Nur Annisa  5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 66 88 

12 Asifa nur Khalifah  5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 5 62 82 

13 Resa rahmatullah 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 66 88 

14 Fais hilmawan 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 60 80 

15 Aris muharim 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 70 93 

16 Azzahra muti  5 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 65 86 

17 Fajar suandi 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 5 62 82 

18 Cahya oktavia  4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 56 75 

19 Muh. Rizki 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 70 93 

20 Sultan alham 5 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 65 86 

21  Igung takim 5 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 65 86 

22 Nur Rahmi Aulia 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 66 88 

23 Muhammad arfan 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 66 88 

24  Rauf  5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 5 62 82 

25 Fawwaz amir 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 5 62 82 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

b. Kelas Kontrol  

 
 

Nama Responden  
  

Skor Per-Item 
 

Skor 
 

Nilai 

No  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
  

1 Nurul airin 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 5 62 82 

2 Kamil Mubarak 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 59 78 

3 Faizal 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 58 77 

4 Afdal muti ibnu ali 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 56 74 

5 Zakrani 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 66 88 

6 Wira 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 60 80 

7 Sutrio utomo 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 59 78 

8 Muh fajar 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 56 74 

9 Zakaria 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 56 74 

10 Riang 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 56 74 

11 Fais Firmmansya 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 5 62 82 

12 Kelvin 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 5 62 82 

13 Fahri 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 58 77 

14 Arfah 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 56 74 

15 Dini 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 58 77 

16 Aldina Lestari 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 60 80 

17 Muh Naufal 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 60 80 

18 Rina  4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 59 78 

19 Mustika 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 59 78 

20 Nurul Yahya  4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 59 78 

21 Ifa Asmita  5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 66 88 

22 Aulia Asirah 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 60 80 

23 Sakinah Mawaddah 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 56 74 

24 Suci 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 54 72 

25 Putri Lestari 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 56 74 

 



3. Rekapitulasi Nilai Minat Awal (Pre-Minat) dan Minat Akhir (Post-Minat) 

a. Kelas Eksperimen  

 

No. 

Kelas V Kelas Eksperimen 

Kode  Peserta 

Didik 
Hasil Pre-Minat Hasil Post-Minat Kategori 

1 AA.1 72 88 Baik 

2 AA.2 69 82 Baik  

3 AA.3 72 88 Baik  

4 AA.4 66 80 Baik 

5 AA.5 69 86 Baik  

6 AA.6 72 93 Sangat Baik 

7 AA.7 74 93 Sangat Baik 

8 AA.8 75 96 Sangat Baik 

9 AA.9 75 82 Baik  

10 AA.10 69 78 Sedang 

11 AA.11 69 88 Baik  

12 AA.12 72 82 Baik  

13 AA.13 75 88 Baik  

14 AA.14 72 80 Baik  

15 AA.15 72 93  Sangat Baik 

16 AA.16 72 86 Baik 

17 AA.17 69 82 Baik  

18 AA.18 66 75 Sedang 

19 AA.19 75 93 Sangat Baik 

20 AA.20 70 86 Baik 

21 AA.21 75 86 Baik  

22 AA.22 75 88 Baik 

23 AA.23 75 88 Baik   

24 AA.24 70 82 Baik 

25 AA.25 70 82 Baik 

 Jumlah 1790 2145  

 Rata-rata 71,6 85,80  

 Nilai Tertinggi 75 96  

 Nilai Terendah 66 75  

 

 

 

 

 

 

 



b. Kelas Kontrol   

 

 

No. 

Kelas V Kelas Kontrol  

Nama  Peserta 

Didik 
Hasil Pre-Minat Hasil Post-Minat Kategori 

1 BB.1 72 82 Baik  

2 BB.2 72 78 Sedang 

3 BB.3 72 77 Sedang 

4 BB.4 69 74  Sedang 

5 BB.5 66 88 Baik  

6 BB.6 75 80 Baik  

7 BB.7 72 78 Sedang 

8 BB.8 72 74 Sedang 

9 BB.9 69 74 Sedang 

10 BB.10 60 74  Sedang 

11 BB.11 70 82 Baik 

12 BB.12 70 82 Baik  

13 BB.13 69 77 Sedang 

14 BB.14 69 74 Sedang 

15 BB.15 58 77 Sedang 

16 BB.16 70 80 Baik 

17 BB.17 69 80 Baik  

18 BB.18 69 78 Sedang 

19 BB.19 58 78  Sedang 

20 BB.20 60 78 Sedang 

21 BB.21 75 88 Baik  

22 BB.22 75 80 Baik   

23 BB.23 72 74 Sedang 

24 BB.24 69 72 Sedang 

25 BB.25 60 74 Sedang   

 Jumlah 1712 1953  

 Rata-rata 68,48 78,12  

 Nilai Tertinggi 72 88  

 Nilai Terendah 58 72  

 

 

 

 

 

 



4. Data Angket Minat Preetest postest (kelas Kontrol kelas Eksperimen) 
 

No. Nama 
kontrol 

no nama 
Eksperimen 

preetest posttest preetest Posttest 

1 BB.1 72 82 1 AA.1 72 88 

2 BB.2 72 78 2 AA.2 69 82 

3 BB.3 72 77 3 AA.3 72 88 

4 BB.4 69 74 4 AA.4 66 80 

5 BB.5 66 88 5 AA.5 69 86 

6 BB.6 75 80 6 AA.6 72 93 

7 BB.7 72 78 7 AA.7 74 93 

8 BB.8 72 74 8 AA.8 75 96 

9 BB.9 69 74 9 AA.9 75 82 

10 BB.10 60 74 10 AA.10 69 78 

11 BB.11 70 82 11 AA.11 69 88 

12 BB.12 70 82 12 AA.12 72 82 

13 BB.13 69 77 13 AA.13 75 88 

14 BB.14 69 74 14 AA.14 72 80 

15 BB.15 58 77 15 AA.15 72 93 

16 BB.16 70 80 16 AA.16 72 86 

17 BB.17 69 80 17 AA.17 69 82 

18 BB.18 69 78 18 AA.18 66 75 

19 BB.19 58 78 19 AA.19 75 93 

20 BB.20 60 78 20 AA.20 70 86 

21 BB.21 75 88 21 AA.21 75 86 

22 BB.22 75 80 22 AA.22 75 88 

23 BB.23 72 74 23 AA.23 75 88 

24 BB.24 69 72 24 AA.24 70 82 

25 BB.25 60 74 25 AA.25 70 82 

 Jumlah 1712 1953  Jumlah 1790 2145 

 Rata-rata 68,48 78,12  Rata-rata 71,6 85,80 

 

 

 

 

 

 

 

 



1. Data Hasil Belajar  

a. Pretest Kelas Kontrol 

No. 
Nama 
Murid 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
Jumlah 

Nilai 

1 BB.1 10 10 10 10 - - 5 - 5 5 - 5 5 5 - 70 

2 BB.2 10 10 10 - - - 5 - 5 - 5 5 - 5 5 60 

3 BB.3 10 - 10 10 - 5 - 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

4 BB.4 - 10 10 - - - - 5 - - 5 5 5 5 5 50 

5 BB.5 10 10 - - - 5 5 - - 5 - 5 5 5 5 55 

6 BB.6 - 10 10 - - - - - 5 - 5 5 5 5 5 50 

7 BB.7 10 10 10 - - - 5 - - 5 5 5 - 5 5 60 

8 BB.8 - 10 10 - - - - 5 - - 5 5 5 5 - 45 

9 BB.9 10 - 10 - - - 5 - 5 - 5 5 - 5 5 50 

10 BB.10 - - 10 - - - - - - - 5 5 5 - 5 30 

11 BB.11 - 10 - - - - - 5 - - 5 5 5 5 5 40 

12 BB.12 - 10 - - - 5 5 - - 5 - 5 5 5 5 55 

13 BB.13 10 - 10 10 - 5 - 5 5 5 5 5 5 - 5 70 

14 BB.14 10 - 10 10 - 5 5 - 5 5 - 5 5 5 5 70 

15 BB.15 - 10 10 - - - - - 5 - 5 5 5 - 5 45 

16 BB.16 - 10 - - - - 5 - - 5 - 5 5 5 5 40 

17 BB.17 10 10 10 - - - 5 - 5 5 - 5 5 5 - 60 

18 BB.18 10 10 - - - - - - - - 5 5 5 5 - 40 

19 BB.19 10 - 10 - - 5 - 5 5 5 5 5 5 - 5 60 

20 BB.20 10 10 - - - - - - 5 - 5 5 5 5 5 50 

21 BB.21 - 10 10 - - - - - 5 - 5 5 5 5 5 50 

22 BB.22 - - 10 - - - - 5 - - 5 5 5 5 5 40 

23 BB.23 - - 10 - - - - - - - - 5 5 5 5 30 

24 BB.24 - 10 10 - - - - - - 5 5 5 5 5 5 50 

25 BB.25 - 10 10 - - - - 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

 



 

b. Posttest Kelas Kontrol 

No. Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
Jumlah 

Nilai 

1 BB.1 10 10 10 - - 5 - 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

2 BB.2 10 10 10 - - - - 5 5 5 5 5 5 5 5 70 

3 BB.3 10 - 10 10 10 - 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

4 BB.4 10 - 10 - - - 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

5 BB.5 10 - 10 - - 5 5 5 5 - 5 5 5 5 5 65 

6 BB.6 - 10 10 10 - 5 - 5 - 5 5 5 5 5 5 70 

7 BB.7 10 10 10 - 10 - 5 - 5 5 5 5 5 5 5 80 

8 BB.8 10 - 10 - - - - 5 5 5 5 5 5 5 5 60 

9 BB.9 10 10 10 - - - 5 5 - - 5 5 5 - 5 60 

10 BB.10 - 10 10 - - - - - - 5 5 5 5 5 5 50 

11 BB.11 10 - 10 - - 5 5 5 5 - 5 5 5 5 5 65 

12 BB.12 10 10 10 - - - - - 5 - 5 5 5 5 5 60 

13 BB.13 10 10 10 10 - - - 5 5 5 5 5 5 5 5 80 

14 BB.14 10 10 10 - - 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 80 

15 BB.15 10 10 10 - - 5 - 5 5 - 5 5 5 5 5 70 

16 BB.16 - 10 10 - - 5 - 5 - 5 5 5 5 5 5 60 

17 BB.17 - 10 10 - - 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 

18 BB.18 10 - 10 - - - 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

19 BB.19 10 10 10 10 - 5 - 5 - 5 5 5 5 5 5 80 

20 BB.20 10 10 10 10 - 5 - - - 5 5 5 5 5 5 75 

21 BB.21 10 10 10 - - 5 5 5 - 5 5 5 5 5 5 75 

22 BB.22 - 10 10 - - 5 - 5 - 5 5 5 5 5 5 60 

23 BB.23 - 10 10 - - 5 - 5 - 5 5 5 5 - 5 55 

24 BB.24 10 10 10 - - 5 - 5 - 5 5 5 5 5 5 70 

25 BB.25 - 10 10 10 - 5 - 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

 



2. Hasil Belajar  
 
a. Pretest Kelas Eksperimen 

No. Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
Jumlah 

Nilai 

1 AA.1 10 10 10 - - - 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

2 AA.2 - 10 10 - - 5 - - 5 5 5 5 5 5 - 55 

3 AA.3 - 10 10 - - 5 - 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

4 AA.4 10 10 10 10 - - - - 5 5 5 5 5 5 5 75 

5 AA.5 10 10 10  10 - 5 - 5 5 5 5 5 5 5 80 

6 AA.6 - 10 10 - - 5 5 - 5 5 5 5 5 5 5 65 

7 AA.7 10 10 10 - - - 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

8 AA.8 - 10 10 - - - - - 5 5 5 5 5 5 5 55 

9 AA.9 10 10 10 - - 5 5 - 5 5 5 5 5 5 5 75 

10 AA.10 - 10 10 - - 5 5 5 - 5 5 5 5 5 5 65 

11 AA.11 10 10 10 10 10 - - - 5 5 5 5 5 5 5 85 

12 AA.12 10 10 10 - - - - - 5 5 5 5 5 5 5 65 

13 AA.13 - 10 - - - - - 5 5 - 5 5 5 5 5 45 

14 AA.14 10 10 10 10 - 5 5 - - - - 5 5 - - 60 

15 AA.15 - 10 10  - - 5 - - - 5 5 5 5 5 50 

16 AA.16 10 10 10 - - 5 - - 5 5 5 5 5 5 - 65 

17 AA.17 - 10 10 - - 5 - - 5 - 5 5 5 5 - 50 

18 AA.18 10 10 10 - - 5 5 - 5 5 5 5 5 5 5 75 

19 AA.19 - 10 10 - - 5 - - - 5 5 5 5 5 - 50 

20 AA.20 - - 10 - - - - - 5 - 5 5 5 5 - 35 

21 AA.21 - - 10 - - 5 - - 5 - 5 5 5 5 - 40 

22 AA.22 - 10 10 - - 5 - - - - 5 5 5 5 - 45 

23 AA.23 - - 10 - - 5 - - - 5 5 5 5 5 5 45 

24 AA.24 - 10 10 - - 5 - - - 5 5 5 5 5 - 50 

25 AA.25 10 10 10 - - 5 5 - 5 5 5 5 5 5 5 75 

 



b. Posttest Kelas Eksperimen 

No. Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
Jumlah 

Nilai 

1 AA.1 10 10 10 10 - 5 5 - 5 5 5 5 5 5 5 85 

2 AA.2 10 10 10 10 10 5 - - - 5 5 5 5 5 - 80 

3 AA.3 10 10 10 10 10 5 - 5 5 5 5 5 5 5 5 95 

4 AA.4 10 10 10 10 - 5 - - - 5 5 5 5 5 5 75 

5 AA.5 10 10 10 10 10 5 - - 5 5 5 5 5 5 - 85 

6 AA.6 10 10 10 10 10 5 - 5 5 5 5 5 5 5 - 90 

7 AA.7 10 10 10 10 10 - 5 5 - 5 5 5 5 5 5 95 

8 AA.8 10 10 10 10 10 5 - 5 - 5 5 5 5 5 - 85 

9 AA.9 10 10 10 10 10 5 - - - 5 5 5 5 5 5 85 

10 AA.10 10 10 10 10 - 5 - - 5 5 5 5 5 5 - 75 

11 AA.11 10 10 10 10 - 5 - 5 5 5 5 5 5 5 - 80 

12 AA.12 10 10 10 10 - 5 - - 5 5 5 5 5 5 - 75 

13 AA.13 10 10 10 10 10 - - - 5 5 5 5 5 5 - 80 

14 AA.14 10 10 10 10 10 - - 5 - 5 5 5 5 5 5 85 

15 AA.15 10 10 10 10 10 5 - 5 5 5 5 5 5 5 5 95 

16 AA.16 10 10 10 10 - - 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

17 AA.17 10 10 10 - - 5 - 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

18 AA.18 10 10 10 10 - - - 5 5 5 5 5 5 5 - 75 

19 AA.19 10 10 10 10 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 - 95 

20 AA.20 10 10 10 - - 5 - 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

21 AA.21 10 10 10 10 10 5 - 5 5 5 5 5 5 5 5 95 

22 AA.22 10 10 10 10 - 5 - 5 - 5 5 5 5 5 - 75 

23 AA.23 10 10 10 10 - 5 - 5 5 5 5 5 5 5 - 80 

24 AA.24 10 10 10 10 - 5 - 5 5 5 5 5 5 5 - 80 

25 AA.25 10 10 10 10 10 5 - - 5 5 5 5 5 5 - 85 

 

 



3. Rekapitulasi Nilai hasil Awal (preetest) dan Hasill Akhir (postest) 

a. Kelas Eksperimen  

 

No. 

Kelas V Kelas Eksperimen 

Kode  Peserta 

Didik 
Hasil Preetest Hasil Postest Kategori 

1 AA.1 75 85 Baik 

2 AA.2 55 75 Cukup  

3 AA.3 65 75 Cukup 

4 AA.4 75 75 Cukup  

5 AA.5 80 85 Baik  

6 AA.6 65 80 Baik 

7 AA.7 75 90 Baik 

8 AA.8 55 75 Cukup  

9 AA.9 75 95 Sangat Baik  

10 AA.10 65 80 Baik  

11 AA.11 85 95 Sangat Baik 

12 AA.12 65 80 Baik i  

13 AA.13 45 75 Cukup 

14 AA.14 60 80 Baik  

15 AA.15 50 75 Cukup 

16 AA.16 65 85 Baik 

17 AA.17 50 75 Cukup 

18 AA.18 75 95 Sangat Baik 

19 AA.19 50 80 Baik 

20 AA.20 35 75 Cukup 

21 AA.21 40 75 Cukup  

22 AA.22 45 75 Cukup 

23 AA.23 45 75 Cukup 

24 AA.24 50 75 Cukup 

25 AA.25 75 90 Baik 

 Jumlah 1520 2020  

 Rata-rata 60,8 80,8  

 Nilai Tertinggi 75 95  

 Nilai Terendah 35 75  

 

 

 

 

 

 

 

 



b. Kelas Kontrol   

 

 

No. 

Kelas V Kelas Kontrol  

Nama  Peserta 

Didik 
Hasil pree Hasil Post Kategori 

1 BB.1 70 75 Cukup 

2 BB.2 60 70 Perlu Bimbingan 

3 BB.3 75 85 Baik 

4 BB.4 50 65 Perlu Bimbingan 

5 BB.5 55 65 Perlu Bimbingan 

6 BB.6 50 70  Perlu Bimbingan 

7 BB.7 60 80 Cukup 

8 BB.8 45 60 Perlu Bimbingan 

9 BB.9 50 60 Perlu Bimbingan 

10 BB.10 30 50 Perlu Bimbingan 

11 BB.11 40 65 Perlu Bimbingan 

12 BB.12 45 60 Perlu Bimbingan 

13 BB.13 70 80 Cukup 

14 BB.14 70 80 Cukup 

15 BB.15 45 70 Perlu Bimbingan 

16 BB.16 40 60 Perlu Bimbingan 

17 BB.17 60 70 Perlu Bimbingan 

18 BB.18 40 65 Perlu Bimbingan 

19 BB.19 60 80 Cukup 

20 BB.20 50 75 Cukup 

21 BB.21 50 75 Cukup 

22 BB.22 40 60 Perlu Bimbingan 

23 BB.23 30 55 Perlu Bimbingan 

24 BB.24 50 70 Perlu Bimbingan 

25 BB.25 60 75 Cukup  

 Jumlah 1295 1720  

 Rata-rata 51,8 68,8  

 Nilai Tertinggi 75 85  

 Nilai Terendah 30 50  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. Data Hasil Belajar Murid Preeetest postest ( Kelas Kontrol dan Eksperimen) 

 
No. Nama 

Siswa 
kontrol 

Pretest Posttest No. Nama Siswa 
eksperimen 

Pretest Posttest 

1. BB.1 70 75 1. AA.1 75 85 

2. BB.2 60 70 2. AA.2 55 80 

3. BB.3 75 85 3. AA.3 65 95 

4. BB.4 50 65 4. AA.4 75 75 

5. BB.5 55 65 5. AA.5 80 85 

6. BB.6 50 70 6. AA.6 65 90 

7. BB.7 60 80 7. AA.7 75 95 

8. BB.8 45 60 8. AA.8 55 85 

9. BB.9 50 60 9. AA.9 75 85 

10. BB.10 30 50 10. AA.10 65 75 

11. BB.11 40 65 11. AA.11 85 80 

12. BB.12 45 60 12. AA.12 65 75 

13. BB.13 70 80 13. AA.13 45 80 

14. BB.14 70 80 14. AA.14 60 85 

15. BB.15 45 70 15. AA.15 50 95 

16. BB.16 40 60 16. AA.16 65 85 

17. BB.17 60 70 17. AA.17 50 75 

18. BB.18 40 65 18. AA.18 75 75 

19. BB.19 60 80 19. AA.19 50 95 

20. BB.20 50 75 20. AA.20 35 75 

21. BB.21 50 75 21. AA.21 40 95 

22. BB.22 40 60 22. AA.22 45 75 

23. BB.23 30 55 23. AA.23 45 80 

24. BB.24 50 70 24. AA.24 50 80 

25. BB.25 60 75 25. AA.25 75 85 

 Jumlah 1295 1720  Jumlah 1520 
2020 

 Rata-rata 51,8 68,8  Rata-rata 60,8 
80,8 

 



 
 

 
 

   Angket Minat Belajar Sebelum Perlakuan 

Nama   :  
Jenis Kelamin :  
Kelas   :  
Petunjuk : berilah tanda centang (√) pada pilihan yang telah disediakan 
pada tabel. 
Ket : SS : Sangat Setuju  TS : Tidak Setuju 
  S : Setuju   STS : Sangat Tidak Setuju 
 KS : Kurang Setuju   

No 
 

Pertanyaan 
Skala Penilaian 

SS S KS TS STS 

1. Saya  merasa senang dengan pembelajaran IPS 
dengan materi budaya lokal dalam kelas  

     

2. Saya jadi semangat jika pelajarannya tentang 
ceramah 

     

3. Belajar IPS dengan metode ceramah membuat 
saya percaya diri 

     

4. Guru menggunakan media pembelajaran yang 
menarik membuat saya senang mengikuti 
pelajaran 

     

5. Saya  bersemangat saat mengikuti pembelajaran 
IPS 

     

6. Saya lebih mudah memahami pembelajaran IPS 
jika dibuat dalam bentuk metode ceramah 

     

7.  Saya suka mengerjakan setiap tugas yang 
diberikan 

     

8. Saya mencatat materi pelajaran dengan baik      

9. Saya kesulitan memahami penjelasan guru      

10. Saya fokus memperhatikan materi yang 
disampaikan oleh guru 

     

11. Saya memperhatikan penjelasan guru dengan 
tenang 

     

12. Saya mengerjakan tugas dengan mencontek hasil 
pekerjaan rumah milik teman 

     

13. Akan bertanya kepada guru apabila ada yang tidak 
dimengerti 

     

14. Saya aktif dalam setiap tugas individu maupun 
kelompok 

     

15. Saya  merasa senang dengan pembelajaran IPS 
dengan menggunakan metode ceramah 

     

JUMLAH      

TOTAL  

 



 
 

 
 

   Angket Minat Belajar Setelah Perlakuan 

Nama   :  
Jenis Kelamin :  
Kelas   :  
Petunjuk : berilah tanda centang (√) pada pilihan yang telah disediakan 
pada tabel. 
Ket : SS : Sangat Setuju  TS : Tidak Setuju 
  S : Setuju   STS : Sangat Tidak Setuju 
 KS : Kurang Setuju   

No 
 

Pertanyaan 
Skala Penilaian 

SS S KS TS STS 

1. Saya  merasa senang dengan pembelajaran IPS 
dengan materi budaya lokal dalam kelas  

     

2. Saya jadi semangat jika pelajarannya tentang 
simulasi (bermain peran)  

     

3. Belajar IPS dengan metode simulasi (bermain 
peran) membuat saya percaya diri 

     

4. Guru menggunakan media pembelajaran yang 
menarik membuat saya senang mengikuti 
pelajaran 

     

5. Saya  bersemangat saat mengikuti pembelajaran 
IPS 

     

6. Saya lebih mudah memahami pembelajaran IPS 
jika dibuat dalam bentuk situasi bermain peran 

     

7.  Saya suka mengerjakan setiap tugas yang 
diberikan 

     

8. Saya mencatat materi pelajaran dengan baik      

9. Saya kesulitan memahami penjelasan guru      

10. Saya fokus memperhatikan materi yang 
disampaikan oleh guru 

     

11. Saya memperhatikan penjelasan guru dengan 
tenang 

     

12. Saya mengerjakan tugas dengan mencontek hasil 
pekerjaan rumah milik teman 

     

13. Akan bertanya kepada guru apabila ada yang tidak 
dimengerti 

     

14. Saya aktif dalam setiap tugas individu maupun 
kelompok 

     

15. Saya  merasa senang dengan pembelajaran IPS 
dengan menggunakan metode simulasi (bermain 
peran) 

     

JUMLAH      

TOTAL  



 
 

 
 

KISI-KISI INSTRUMEN MINAT BELAJAR 

Murid Kelas V Terhadap Metode Simulasi Berbasis Budaya Lokal 

 

Indikator 
Minat Belajar 

 
Pertanyaan 

Perasaan 
Senang 

Saya  merasa senang dengan pembelajaran IPS dengan 
materi budaya lokal dalam kelas  

Saya jadi semangat jika pelajarannya tentang simulasi 
(bermain peran)  

Belajar IPS dengan metode simulasi (bermain peran) 
membuat saya percaya diri 

Guru menggunakan media pembelajaran yang menarik 
membuat saya senang mengikuti pelajaran 

Ketertarikan 
Murid 

Saya  bersemangat saat mengikuti pembelajaran IPS 

Saya lebih mudah memahami pembelajaran IPS jika dibuat 
dalam bentuk situasi bermain peran 

 Saya suka mengerjakan setiap tugas yang diberikan 

Perhatian 
 
 

Saya mencatat materi pelajaran dengan baik 

Saya kesulitan memahami penjelasan guru 

Saya fokus memperhatikan materi yang disampaikan oleh 
guru 

Saya memperhatikan penjelasan guru dengan tenang 

Keterlibatan 
Murid 

Saya mengerjakan tugas dengan mencontek hasil 
pekerjaan rumah milik teman 

Akan bertanya kepada guru apabila ada yang tidak 
dimengerti 

Saya aktif dalam setiap tugas individu maupun kelompok 

Saya  merasa senang dengan pembelajaran IPS dengan 
menggunakan metode simulasi (bermain peran) 

 



RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) KELAS KONTROL 

 
Sekolah   : SD Negeri Kaluku Bodoa 
Kelas    : V/2(dua) 
Tema1   : Daerah Kebanggaanku 
Subtema1   : Seperti Apakah Budaya Daerahku  
Pembelajaranke-  :  1 
FokusPembelajaran : IPS  
AlokasiWaktu  : 1 X 35menit 
 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 
1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang 

dianutnya.   
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam  berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya.  

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa 
ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 
dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat 
bermain.  

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, 
danlogis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
 

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR  PENCAPAIAN KOMPETENSI 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

Memahami arti budaya mappatabe 

dalam keberagaman di rumah, 

sekolah dan masyarakat. 

Menjelaskan pentingnya budaya 

mappatabe sebagai wujud dari 

rasa menghormati dan 

menghargai orang lain di dalam 

kehidupan bermasyarakat. 

Bekerjasama dengan teman dalam 

menganalisis budaya mappatabe. 

 

Memberikan contoh sikap yang 

menunjukkan budaya mappatabe 

 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN  
1. Setelah membaca dan mendiskusikan bacaan, murid dapat 

menceritakan dalam bentuk tulisan tentang bagaimana budaya 
Mappatabe di lingkungan sekitar dengan tepat.  

2. Setelah kegiatan mengamati gambar dan diskusi, murid dapat 
menceritakan dalam bentuk tulisan pengalaman pribadi tentang 
budaya Mappatabe di lingkungan sekitarnya dengan tepat.  

 
D. MATERI PEMBELAJARAN  

1. Teks tentang budaya mappatabe 

2. Gambar-gambar budaya mappatabe 

 
E. METODE PEMBELAJARAN  

Metode pembelajaran  : ceramah 



 

 

 

LAMPIRAN  









 
F. SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN  

 Sumber Belajar : Buku Tematik Kelas 5 Tema 1 (Buku Tematik 
Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta:Kementrian Pendidikan dan 
Kebudayaan, 2017) 

 Media pembelajaran:  Gambar 
 

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN  

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

waktu  

 

 

Pembukaan  

1. Kelas dimulai dengan dibuka dengan 
salam, menanyakan kabar dan kehadiran 
murid. 

2. Kelas dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh 
salah seorang murid (religius). 

3. Menyanyikan lagu nasional guru 
memberikan penguatan semangat 
nasionalisme.Pembiasaan membaca/ 
menulis/ mendengarkan/ berbicara selama 
15-20menit. 

 

 

5 menit  

 

 

 

 

 

Inti  

1. Guru menjelaskan materi budaya lokal 
mappaabe dengan tema daerah 
kebanggaanku 

2. Murid memperhatian penjelasan guru 
tentang budaya lokal mappatabe 

3. Murid memperhatikan media gambar 
budaya mappatabe dan guru memberikan 
contoh.  

4. Guru memberi kesempatan kepada peserta 
didik untuk bertanya sebelum di beri tugas.  

5. Murid di beri tugas untuk mengurutkan 
media gambar dan menyatakan 
pendapatnya tentang isi gambar kemudian 
mengembangkan menjadi narasi. 

6. Murid di beri kesempatan membacakan 
hasil karangannya didepan kelas dan murid 
yang lain di minta memberi tanggapan 
kemudian  guru dan peserta didik 
mengoreksi secara bersama. 

 

 

 

 

 

25 menit  

 

 

 

Penutup 

1. muridmampu mengemukakan hasil belajar 
hari ini. 

2. Guru memberikan penguatan dan 
kesimpulan. 

3. Menyanyikan salah satu lagu 
daerahnasionalisme. 

4. Salam dan doa penutup di pimpin oleh 
salah satumurid. 

 

 

 

5 menit  

 

H. PENILAIAN  

 JenisPenilaian : Tes Tertulis 

 TeknikPenilaian : Percaya diri, disiplin dan tanggungjawab 
 
 
 
 
 
 
 
 



 BentukInstrumen :  Jurnal penilaian sikap 

No. Tanggal Nama Siswa Catatan 

Perilaku 

Butir 

Sikap 

Tindak 

Lanjut 

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

 

      Makassar, Januari 2024 

    Mengetahui  

 

Kepala sekolah SD     Guru Kelas VB 

 

 

 

 

Roswida, S.Pd     Siti Nurcahaya, S.Pd

  

 



RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) KELAS EKSPERIMEN 

 
Sekolah   : SD Negeri Kaluku Bodoa 
Kelas    : V/2(dua) 
Tema1   : Daerah Kebanggaanku 
Subtema1   : Seperti Apakah Budaya Daerahku  
Pembelajaranke-  :  1 
FokusPembelajaran : IPS  
AlokasiWaktu  : 1 X 35menit 
 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 
1. Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang 

dianutnya.   
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam  berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya.  

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca dan menanya) dan menanya berdasarkan rasa 
ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 
dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat 
bermain.  

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, 
danlogis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
 

B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR  PENCAPAIAN KOMPETENSI 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

Memahami arti budaya mappatabe 

dalam keberagaman di rumah, 

sekolah dan masyarakat. 

Menjelaskan pentingnya budaya 

mappatabe sebagai wujud dari 

rasa menghormati dan 

menghargai orang lain di dalam 

kehidupan bermasyarakat. 

Bekerjasama dengan teman dalam 

menganalisis budaya mappatabe. 

 

Memberikan contoh sikap yang 

menunjukkan budaya mappatabe 

 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN  
1. Setelah membaca dan mendiskusikan bacaan, murid dapat 

menceritakan dalam bentuk tulisan tentang bagaimana budaya 
Mappatabe di lingkungan sekitar dengan tepat.  

2. Setelah kegiatan mengamati gambar dan diskusi, murid dapat 
menceritakan dalam bentuk tulisan pengalaman pribadi tentang 
budaya Mappatabe di lingkungan sekitarnya dengan tepat.  

 
D. MATERI PEMBELAJARAN  

1. Teks tentang budaya mappatabe 

2. Gambar-gambar budaya mappatabe 

 
E. METODE PEMBELAJARAN  

Metode pembelajaran  : Simulasi 



F. SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN  

 Sumber Belajar : Buku Tematik Kelas 5 Tema 1 (Buku Tematik 
Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta:Kementrian Pendidikan dan 
Kebudayaan, 2017) 

 Media pembelajaran:  Gambar 
 

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN  

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

waktu  

 

 

Pembukaan  

1. Kelas dimulai dengan dibuka dengan 
salam, menanyakan kabar dan kehadiran 
murid. 

2. Kelas dilanjutkan dengan doa dipimpin oleh 
salah seorang murid (religius). 

3. Menyanyikan lagu nasional guru 
memberikan penguatan semangat 
nasionalisme.  

4. Guru membuka pelajaran dengan sesuatu 
yang menarik perhatian murid, seperti 
bercerita, bertanya jawab, bernyanyi, 
bertepuk dinamika, melakukan permainan, 
mendemonstrasikan sesuatu, memberikan 
masalah dan sebagainya.  

5. Murid menerima informasi kompetensi, 
meteri, tujuan, manfaat, dan langkah 
pembelajaran yang akan dilaksanakan. 

 

 

5 menit  

 

 

 

 

 

Inti  

Eksplorasi  
1. Guru menjelaskan materi budaya 

Mappatabe.  
2. Murid memperhatian penjelasan guru 

tentang budaya Mappatabe. 
3. Murid memperhatikan media gambar 

budaya mappatabe dan guru memberikan 
contoh budaya mappatabe. 

4. Murid diberi penjelasan tentang permainan 
sederhana yang akan dilakukan. 

5. Guru menunjuk salah satu perwakilan murid 
untuk maju sebagai pemain pertama 

6. Murid dan guru melakukan permaianan 
sederhan untuk mengumpulkan informasi 
tentang budaya Mappatabe di Makassar. 
Elaborasi  

1. Murid dan guru membahas budaya 
Mappatabe yang ada 
disekitar(mengkomunikasikan) 

2. Murid dibagi menjadi lima kelompok yang 
beranggotakan 5 orang. 

3. Murid diberikan gambar budaya Mappatabe. 
4. Murid diminta memperhatikan dan 

memahami gambar yang telah dibagikan. 
5. Murid melakukan permainan 
6. Murid diberikan kesempatan untuk bertanya 

tentang materi yang belum dipahami. 
7. Murid diberi lembar kerja  
8. Murid diminta menjawab pertanyaan yanga 

telah diberikan. 

 

 

 

 

 

25 menit  

 1. Murid mampu mengemukakan hasil belajar 
hari  ini. 

2. Guru memberikan penguatan dan 

 



 

 

Penutup 

kesimpulan. 
3. Menyanyikan salah satu lagu daerah 

nasionalisme. 
4. Salam dan doa penutup di pimpin oleh 

salah satu murid. 

 

 

5 menit  

 

H. PENILAIAN  

 JenisPenilaian : Tes Tertulis 

 TeknikPenilaian : Percaya diri, disiplin dan tanggung jawab 

 BentukInstrumen :  Jurnal penilaian sikap 

No. Tanggal Nama Siswa 
Catatan 
Perilaku 

Butir 
Sikap 

Tindak 
Lanjut 

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

 

       Makassar, Januari 2024 

 

     Mengetahui  

 

Kepala sekolah SD     Guru Kelas VA 

 

 

 

 

Roswida, S.Pd     Yuli Astuti, S.Pd  

 



MATERI AJAR 

 

 Tabe merupakan budaya yang berkembang dari kearifan lokal untuk 

menghormati atau menghargai orang lain. Dilansir dari laman Dinas 

Pariwisata Kota Makassar, kata Tabe berasal dari bahasa Sansekerta yaitu 

ksantavya atau ksantawya yang berarti maaf. Namun masyarakat Melayu 

kesulitan dalam melafalkan bunyi (v), sehingga bunyi ini kemudian berubah 

menjadi (b). Perlahan kata ini berubah menjadi ksantabya dan akhirnya 

menjadi santabe dan bahkan tabik atau tabe. 

 Budaya Tabe paling sering digunakan ketika hendak mengatakan 

permisi saat memotong atau melewati orang lain dalam bentuk ucapan dan 

gerakan. Praktek budaya Tabe ini dilakukan dengan gerakan membungkukan 

badan dan tangan kanan turun ke bawah mengarah ke tanah. 

Budaya Tabe berperan penting dalam pembentukan karakter santun dan 

hormat, baik kepada orang tua, maupun dengan sesama. Budaya 

menghargai ini apabila dilakukan dengan baik dapat mencegah banyak 

perpecahan dan akan mempererat rasa persaudaraan. 

 Salah satu budaya yang sangat indah di kalangan suku makassar-

bugis adalah budaya mappatabe (permisi). Budaya mappatabe mewariskan 

budaya sopan santun yang begitu menarik, tidak hanya dengan gerakan 

tetapi juga dengan ucapan. Mappatabe dilakukan ketika hendak melewati 

orang-orang yang sedang duduk atau kepada  orang yang usianya lebih tua 

darikita. 

    Gerakan mappatabe dilakukan dengan cara meluruskan tangan di 

samping lutut, kemudian berjalan dengan sedikit menundukkan badan. 

Makna dari perilaku ini sebagai upaya menghargai dan menghormati 

siapapun orang di hadapan kita. Sekilas budaya mappatabe memang sangat 

sepele tetapi mengandung nilai filosofi yang sangat mendalam dikalangan 

sukumakassar-bugis. 

    Mengimplementasikan budaya tabe dalam kehidupan sehari-hari berarti 

menunjukkan budi pekerti yang baik. Memungkinkan terbentuknya nilai-nilai 

https://toraja.tribunnews.com/tag/budaya
https://toraja.tribunnews.com/tag/tabe
https://toraja.tribunnews.com/tag/tabe
https://toraja.tribunnews.com/tag/budaya
https://toraja.tribunnews.com/tag/tabe
https://toraja.tribunnews.com/tag/tabe


luhur bangsa atas generasi muda dan terjaganya kearifan lokal suku 

makassar-bugis. Serta dengan terpatrinya budaya tabe pada diri seorang 

anak akan mengkonfirmasi kepada orang banyak bahwa orang tuanya 

memilikipola asuhan yang sangat baik.  

    Apabila budaya tabe sudah mulai melekat pada pribadi seorang pemuda 

maka setidaknya ada tiga nilai leluhur yang terkandung didalamnya: (1) 

sipakatau, (2) sipakalebbi, dan (3) sipakainge. Sipakatau adalah sikap 

mengakui segala hak tanpa memandang status sosial atau bisa diartikan 

sebagai kepedulian sesama. Sipakalebbi diartikan sebagai sikap hormat 

terhadap sesama, dan senang tiasa memperlakukan orang dengan baik. 

Serta sipakainge diartikan sebagai suatu tuntunan masyarakat bugis untuk 

saling mengingatkan. 

Contoh Budaya Mappatabe 

    

        



            
   

                                      

           

       

 

   

   

 

   



                          

       



   

   

 

    

 

 



Lembar Soal 

Nama   : 

Kelas   : 

Mata Pelajaran : 

1. Jelaskan bagaimana budaya mappatabe dilakukan? 

2. Untuk apa budaya mappatabe diterapakan? 

3. Sebutkan tiga yang harus dihormati dalam kehidupan sehari-hari 

4. Manfaat budaya mappatabe? 

5. Tuliskan secara singkat sejarah budaya mappatabe? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Berilah Tanda Silang (x) Pada Jawaban Yang Benar 

 

6. Apa yang membuat Indonesia kaya akan budaya? 

 a. Jumlah penduduk yang banyak 

 b. Keindahan alam 

 c. Keragaman suku bangsa 

 d. Tingkat ekonomi yang tinggi 

7. Warisan budaya dapat dikategorikan menjadi apa? 

a. Warisan budaya alam dan buatan 

b. Warisan budaya benda dan tak benda 

c. Warisan budaya modern dan tradisional 

d. Warisan budaya nasional dan internasional 

8. Mengapa pelestarian budaya nasional dianggap penting? 

a. Untuk menarik investasi asing 

b. Untuk mengikuti tren global 

c. Karena budaya merupakan identitas bangsa 

d. Karena budaya hanya untuk kepentingan lokal 

9. Bagaimana kita dapat membantu menjaga kelestarian budaya Indonesia? 

a. Dengan mengubah budaya Indonesia 

b. Dengan menciptakan budaya baru 

c. Dengan mencintai dan membanggakan budaya Indonesia, 

memperkenalkan budaya Indonesia ke luar negeri, serta mempraktikkan 

nilainilai yang terkandung dalam budaya kita 

d. Hanya dengan menjaga keberlanjutan warisan budaya benda 

10. Bagaimana sikap menunjukkan kecintaaan budaya sendiri? 

a. Menjelekkan budaya 

b. Ikut berpartisipasi melestarikannya 

c. Dengan mengubah budaya Indonesia 

d. Dengan membuat budaya baru 

11. Arti budaya mappatabe dalam bahasa Indonesia? 

a. Budaya Permisi (maaf) 

b. Budaya tolong menolong 

c. Budaya gotong royong 

d. Budaya berbagi 

12. Dari daearah manakah budaya mappatae? 

a. Denpasar Bali 

b. Jakarta 

c. Bugis Makassar 

d. Papua 

13. Untuk apa budaya mappatae dilakukan? 



a. Untuk bergaya 

b. Untuk memamerkan harta 

c. Untuk tidak menghargai orang lain 

d. Untuk menghormati dan menhargai orang lain terutama yang lebih tua 

14. Berikut ini adalah udaya di sulawesi selatan, kecuali 

a. Budaya tudang sipulung 

b. Budaya mappatae 

c. Budaya sipatau 

d. Upacara gulungan 

15. Sekumpulan masyarakat yang memiliki kebiasaan dan budaya yang sama 

disebut? 

a. Suku bangsa 

b. Ahasa daerah 

c. Rumah adat 

d. Adat istiadat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Kunci Jawaban 

 

1. Gerakan mappatabe dilakukan dengan cara meluruskan tangan di 

samping lutut, kemudian berjalan dengan sedikit menundukkan badan 

2. Untuk menghargai dan menghormati orang yang lebih tua dan siapapun 

yang ada dihadapan kita. 

3. 1. Orang tua 

2. Guru 

3. Kakak 

4. Budaya Tabe berperan penting dalam pembentukan karakter santun dan 

hormat, baik kepada orang tua, maupun dengan sesama. Budaya 

menghargai ini apabila dilakukan dengan baik dapat mencegah banyak 

perpecahan dan akan mempererat rasa persaudaraan. 

5. kata Tabe berasal dari bahasa Sansekerta yaitu ksantavya atau 

ksantawya yang berarti maaf. Namun masyarakat Melayu kesulitan 

dalam melafalkan bunyi (v), sehingga bunyi ini kemudian berubah 

menjadi (b). Perlahan kata ini berubah menjadi ksantabya dan akhirnya 

menjadi santabe dan bahkan tabik atau tabe. 

6. c. Keragaman suku bangsa 

7. b. Warisan budaya benda dan tak benda 

8. c. Karena budaya merupakan identitas bangsa 

9. c. Dengan mencintai dan membanggakan budaya Indonesia, 

 memperkenalkan budaya Indonesia ke luar negeri, serta 

 mempraktikkan nilainilai yang terkandung dalam budaya kita 

10. b. Ikut berpartisipasi melestarikannya 

11. a. Budaya Permisi (maaf) 

12. c. Bugis Makassar 

13. d. Untuk menghormati dan menhargai orang lain terutama yang lebih tua 

14. d. Upacara gulungan 

15. a. Suku bangsa 
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Dokumentasi 

1. Penyerahan Surat Ijin Penelitian Kepada Ibu Kepala Sekolah 

 

2. Berdoa Sebelum pembelajaran 

 

 

 

 

 



3. Pengisian Angket Minat 

 

4. Pemberian Materi 

 

 

 



5. Simulasi Pembelajaran 

 

6. Pemberian Pretest Postest 
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