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PRAKATA 
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ABSTRAK 

Yusriani Malacoppo, 2021, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis 

Permainan Tradisional untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa 

Kelas III MI Datok Sulaiman Palopo”. Skripsi Program Studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah & Ilmu 

Keguruan Institut Agama Islam Negeri Palopo. Pembimbing (1) 

Bapak Dr. Nurdin K. M.Pd dan pembimbing (II) Ibu Rosdiana, 

ST.,M.Kom. 

Penelitian ini membahas tentang pengembangan perangkat pembelajaran 

khususnya media pembelajaran pada pokok bahasan jenis-jenis pekerjaan kelas III 

MI Datok Sulaiman Palopo. Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mengembangkan 

perangkat pembelajaran pada pokok bahasan jenis-jenis pekerjaan pada siswa 

kelas III MI Datok Sulaiman Palopo (2) Mengetahui validitas ahli perangkat 

pembelajaran berbasis permainan tradisioanl untuk meningkatkan pemahaman 

siswa kelas III MI Datok Sulaiman Palopo. Penelitian dilakukan di kelas III MI 

Datok Sulaiman Palopo dengan menggunakan beberapa instrument seperti: angket 

guru, wawancara guru, dan angket siswa yang dianalisis secara kualitatif. 

Pengembangan produk menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri 

dari tahap Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 

Untuk mengetahui materi jenis-jenis pekerjaan dapat dilihat pada kurikulum yang 

digunakan di sekolah serta untuk mengetahui kondisi siswa dapat dilihat dari 

kondisi analisis awal akhir, analisis siswa, analisis tujuan,  analisis konsep, dan 

analisis tujuan. Pengembangan perangkat pembelajaran berupa media yaitu media 

gambar berbasis permainan Tokko-Tokko Diam yang telah direvisi berdasarkan 

masukan dan saran para ahli seperti: ahli bahasa, ahli materi, dan ahli desain. 

Hasil validasi bahasa yaitu 90%, materi 81% dan desain sebesar 100%. 

Penambahan ketiga hasil validasi kemudian didapatkan nilai rata-rata 90%  yang 

termasuk dalam kategori sangat valid. 

 

Kata kunci: Perangkat pembelajaran, Media pembelajaran, Permainan tradisional  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Kehidupan masyarakat dalam menjalankan tugasnya sebagai salah satu 

bagian dari masyarakat manusia perlu suatu peranan demi memenuhi 

kelangsungan hidupnya. Manusia perlu suatu pekerjaaan agar dapat bertahan 

dalam suatu lingkup masyarakat yang semakin kompleks. Ada banyak jenis 

pekerjaan yang dapat dilakukan oleh manusia baik berupa penghasil jasa maupun 

barang yang dapat membantu pemenuhan kebutuhan baik untuk diri sendiri 

maupun untuk masyarakat lainnya.  

Selama pekerjaan dilakukan dengan adalah pekerjaan baik/halal serta 

dilakukan dengan sungguh-sungguh baik itu pekerjaan yang sederhana maupun 

pekerjaan yang membutuhkan keahlian khusus, maka akan ada hasil yang 

didapatkan dan patut disyukuri. Seperti yang telah dijelaskan  dalam ayat Q.S At-

Taubah/09:105. 

                        

                    

Terjemahannya: 

dan Katakanlah: "Bekerjalah kamu, Maka Allah dan Rasul-Nya 

serta orang-orang mukmin akan melihat pekerjaanmu itu, dan 

kamu akan dikembalikan kepada (Allah) yang mengetahui akan 

yang ghaib dan yang nyata, lalu diberitakan-Nya kepada kamu 

apa yang telah kamu kerjakan.
1
 

 

                                                             
1 Al-Muyassar Al-Quran dan Terjemahannya, Sinar Baru Algesindo Bandung, 2009 
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Berdasarkan surah di atas jelas bahwa pekerjaan apapun akan 

mendapatkan hasil sesuai dengan apa yang kita kerjakan. Dalam pembelajaran 

mengenai sebuah pekerjaan atau profesi terkadang siswa hanya tahu beberapa 

pekerjaan yang umumnya biasa mereka lihat di buku seperti dokter, guru, polisi, 

dan pemadam kebakaran. 

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti terkait salah satu penggunaan 

perangkat pembelajaran yang diterapkan oleh guru di SD/MI yaitu media 

pembelajaran. Penelitian yang di lakukan di MI Datok Sulaiman Palopo terhadap 

peserta didik kelas III, terkait dengan mata pelajaran PPKN materi mengenal 

jenis-jenis pekerjaan, selama proses pembelajaran sebahagian besar siswa tidak 

terlalu aktif dalam proses pembelajaran dan kurang memberikan respon terhadap 

materi yang disampaikan.  

Kurang aktifnya beberapa siswa dalam memberikan respon terhadap 

materi pelajaran yang sedang berlangsung karena siswa kurang memahami 

penyampaian guru terhadap materi pelajaran. Guru hanya menggunakan buku 

panduan yang kemudian dijelaskan menggunakan metode ceramah sehingga 

peserta didik kurang mampu memahami serta membedakan antara pekerjaan yang 

menghasilkan barang maupun pekerjaan yang menghasilkan jasa dan akibatnya 

membuat para siswa tidak begitu tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran 

dan terkesan satu arah.
2
 Beberapa siswa tidak mengetahui gambaran beberapa 

pekerjaan yang sedang diajarkan. Siswa hanya mengetahui beberapa pekerjaan 

umum yang biasanya ditampilkan di dalam buku panduan. 

                                                             
2
Hasil Observasi dengan Peserta Didik di MI Datok Sulaiman Pada Tanggal 27 Juli 2020. 
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Tidak adanya penggunaan alat bantu pembelajaran, mengakibatkan siswa 

kurang memahami pelajaran dengan baik. Berdasarkan hasil survei siswa kelas III 

MI Datok Sulaiman Palopo menginginkan suatu pembelajaran yang menarik, 

dimana terdapat suatu inovasi dalam proses pembelajaran seperti penggunaan 

media. Materi jenis-jenis pekerjaan sendiri menurut siswa, guru lebih banyak 

berpedoman pada buku ketimbang memberikan kegiatan yang melibatkan peserta 

didik secara langsung.
3
 Hal ini tentunya penting untuk dipahami oleh guru 

mengingat perkembangan perserta didik pada usia SD terutama untuk kelas 

rendah lebih cenderung bermain atau bergerak.  

Masalah yang telah dijelaskan di atas membuat peneliti melakukan 

penelitian terhadap perangkat pembelajaran yang bisa dijadikan alternatif yang 

cocok dengan materi pembelajaran terkait tepatnya salah satu dari perangkat 

pembelajaran yaitu  media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan salah 

satu perangkat pembelajaran yang penting untuk dihadirkan dalam setiap proses 

belajar-mengajar. Penggunaan media pembelajaran dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi, menarik minat belajar siswa, serta memudahkan siswa 

dalam memahami materi pembelajaran. 

Media pembelajaran pada hakekatnya merupakan salah satu komponen 

sistem pembelajaran. Sebagai komponen, media hendaknya merupakan bagian 

integral dan harus sesuai dengan proses pembelajaran secara menyeluruh. Kata 

media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti “tengah”, 

“perantara” atau “pengantar”. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara atau 

                                                             
3
Hasil Observasi dengan Peserta Didik kelas III MI Datok Sulaiman Palopo Pada Tanggal 

30 Juli 2020. 
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pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan.
4
 Jadi media merupakan 

suatu perantara dalam menyampaikan sebuah informasi. 

Tujuan pendidikan pada dasarnya adalah menjadikan peserta didik 

menuju perubahan-perubahan tingkah laku yang lebih baik, baik itu secara 

intelektual, moral, maupun sosial. Untuk mencapai tujuan itu semua komponen 

pendidikan harus berjalan dengan baik dan seimbang. Komponen utama yang 

harus berjalan seimbang adalah guru dan peserta didik tersebut.
5
 Guru harus pintar 

memilih model yang cocok dengan materi dan membuat media yang dapat 

menarik perhatian peserta didik, sehingga peserta didik akan memperhatikan apa 

yang di pelajari saat pembelajaran berlangsung dan mudah mengingat materi 

karena pembelajaran bersifat berkesan untuk peserta didik. 

Mengaplikasikan media pembelajaran, guru berperan sebagai 

pembimbing dan memberikan kesempatan peserta didik untuk belajar secara aktif. 

Hal ini memungkinkan peserta didik belajar dan menemukan jawaban atau solusi 

dengan mengandalkan kemampuan kognitif  mereka untuk memecahkan masalah 

secara mandiri serta mengembangkan cara berpikir kreatif siswa dalam 

mengemukakan pendapat mereka. Penerapan media pembelajaran ini agar lebih 

tambah menarik penulis menghubungkannya dengan kearifan lokal daerah 

setempat.  

Proses pembelajaran yang berbasis kearifan lokal diharapkan dapat 

membangun karakter peserta didik berdasarkan nilai-nilai luhur sebagai harapan 

                                                             
4 N. M. Dwijayani, „Development of Circle Learning Media to Improve Student Learning 

Outcomes‟, Journal of Physics: Conference Series, 1321.2 (2019)  
5 Saiputri, „Pengembangan Media Pembelajaran Wayang Pada Materi Terhadap Jenis-

Jenis Pekerjaan Siswa Kelas III SDN Ngadirejo 2 Kediri Tahun Ajaran 2016/2017 Vol. 01 No. 05 

Tahun 2017 ISSN : AAAA-AAAA‟, 01.06, 1–10, (2017). 
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bagi bangsa. Selain itu pembelajaran dengan kearifan lokal dapat meningkatkan 

pengetahuan peserta didik akan budaya lokal yang semakin hari mulai terganti 

dengan kemajuan globalisasi yang begitu pesat salah satunya permainan 

tradisional. Permainan tradisional lambat laun mulai terganti dengan permainan 

berbasis teknologi sehingga sudah sangat jarang ditemui anak-anak memainkan 

permainan tradisional. Padahal permainan tradisional sendiri memiliki banyak 

manfaat yang bisa dijadikan pelajaran baik dari segi pengetahuan dan 

keterampilan yang bisa membantu membangun karakter seorang anak. 

 Berdasarkan uraian di atas maka peneliti akan mengembangkan media 

pembelajaran yang terkait dengan kearifan lokal dengan pokok bahasan yaitu 

mengenal jenis-jenis pekerjaan yaitu “Pengembangan Perangkat Pembelajaran 

Terintegrasi Permainan Tradisional Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa III 

MI Datok Sulaiman Palopo”. 

B.  Rumusan Masalah 

Adapun yang menjadi rumusan masalah di dalam penelitian ini yaitu : 

1. Bagaimana pengembangan perangkat pembelajaran terintegrasi permainan 

tradisional pada pokok bahasan mengenal jenis-jenis pekerjan pada siswa kelas III 

MI Datok Sulaiman Palopo? 

2. Bagaimana validitas perangkat pembelajaran khususnya media 

pembelajaran berbasis permainan tradisional untuk meningkatkan pemahaman 

peserta didik terhadap materi mengenal jenis-jenis pekerjaan pada peserta didik 

kelas III MI Datok Sulaiman Palopo? 
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas penelitian ini bertujuan untuk : 

1. Mengembangkan perangkat pembelajaran pada pokok bahasan mengenal 

jenis-jenis pekerjaan pada peserta didik kelas III MI Datok Sulaiman Palopo. 

2. Mengetahui validitas ahli perangkat pembelajaran terintegrasi permainan 

tradisioanl untuk meningkatkan pemahaman peserta didik kelas III MI Datok 

Sulaiman Palopo. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat didalam dunia 

pendidikan khususnya mengenai materi jenis-jenis pekerjaan. Manfaat yang bisa 

didapatkan dari penelitian ini yaitu mempunyai manfaat teoretis dan manfaat 

praktis. Adapun manfaatnya dari teoretis dan manfaat praktis (siswa, guru, dan 

sekolah) yaitu : 

1. Manfaat Teoretis 

Manfaat teoretis yang bisa diambil dari penerapan media gambar berbasis 

permainan tradisional yaitu peserta didik dapat mengembangkan kemampuan 

kognitif serta keterampilan mereka, dari segi kognitif akan menyangkut tentang 

memorial anak karena akan mudah mengingat materi yang berkaitan. Pengunaan 

media gambar peserta didik akan melihat langsung gambaran dari paparan materi 

yang sedang dijelaskan. Sebuah masalah yang diberikan oleh guru dan selanjutnya 

akan mencari solusi dengan kemampuan kognitif dengan cara berpikir kreatif. 

Adapun pada segi keterampilan akan membuat peserta didik terlibat aktif 

dalam pembelajaran dengan penggunaan media gambar yang ditambahkan dengan 
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permainan tradisional akan membuat peserta didik dalam belajar lebih 

menyenangkan karena pada dasarnya untuk peserta didik kelas rendah seperti 

kelas III masih lebih cenderung bermain daripada berfokus pada pembelajaran.  

2. Manfaat Praktis 

 Manfaat praktis yang bisa didapat di dalam penelitian ini dapat berguna 

untuk : 

a. Siswa, dapat membantu dalam proses penguasaan materi karena jawaban dari 

permasalahan yang diberikan merupakan hasil berpikir siswa sendiri sehingga 

materi mudah untuk diingat serta membangun karakter siswa melalui kearifan 

lokal. 

b. Guru, penggunaan media gambarakan membantu guru dalam proses 

pembelajaran sehingga materi yang diajarkan dapat tersampaikan secara maksimal 

dan tidak hanya berfokus pada guru saja. 

c. Sekolah, Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang telah ditentukan 

dapat mencapai hasil dari tujuan yang ingin dicapai. Sehingga materi yang 

diajarkan tidak tertinggal atau terulang-ulang dan peserta didik dapat mencapai 

hasil belajar yang diharapkan. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Media pembelajaran yang sesuai dengan materi pokok jenis-jenis 

pekerjaan kelas III SD/MI. 
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2. Media pembelajaran yang dirancang untuk digunakan sebagai sumber 

belajar secara mandiri dan fleksibel dengan terintegrasi kearifan local yaitu 

permainan tradisional. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan dengan menggunakan model 

ADDIE. 

4. Tampilan media pembelajaran yang menarik dengan menggunakan media 

gambar yang dapat memotivasi siswa dalam belajar. 

5. Sasaran produk yaitu siswa kelas III MI Datok Sulaiman Palopo. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dan keterbatasan pengembangan dalam penelitian ini yaitu sebagai 

berikut: 

Asumsi 

1. Penggunaan media pembelajaran pada materi pokok jenis-jenis pekerjaan 

berbasis permainan tradisional hanya dilakukan pada kelas III SD/MI dengan 

menggunakan metode Research and Development (R&D). 

2. Proses pembuatan media pembelajaran melalui revisi beberapa kali agar 

dihasilkan media pembelajaran yang valid sebelum digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Media pembelajaran adalah media gambar yang menyajikan materi dengan 

mengaitkan pola permainan tradisional Tokko-Tokko Diam. 

Keterbatasan pengembangan 

Penelitian ini membahasa tentang pemgembangan salah satu perangkat 

pembelajaran yaitu media pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan 
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berupa media gambar pada siswa kelas III MI Datok Sulaiman Palopo. Agar 

pembahasan tepat pada apa yang diinginkan atau tidak melenceng maka peneliti 

membatasi materi pada pembelajaran PPKN pokok bahasan yang akan dibahas. 

Sub pokok yang akan dibahas yaitu jenis-jenis pekerjaan. Tidak melakukan uji 

efektifitas dan tidak melakukan tahap dessiminate karena pandemic covid-19. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu yang Relavan 

Penggunaan perangkat pembelajaran salah satunya yaitu media 

pembelajaran. Penelitian ini peneliti memilih media gambar, yang mana telah 

banyak digunakan oleh peneliti lain sebelumnya dalam mengkaji sebuah topik 

permasalahan di sekolah-sekolah untuk menemukan penyelesaian sebuah 

permasalahan yang diteliti. Penelitian-penelitian tersebut tentunya dapat 

membantu penulis yang lainnya untuk dijadikan rujukan dalam penelitian 

selanjutnya. Beberapa penelitian yang sesuai dengan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh  Sita Ratnaningsih dengan  judul 

“Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dengan Menggunakan Media 

Gambar Pada Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar ”. Penelitian ini dilakukan 

di SDN Curug 01 Kota Depok yang menunjukkan bahwa sistem pembelajaran 

yang diberikan guru di kelas kurang menarik, sehingga menyebabkan siswa 

kurang bersemangat dalam memberikan pembelajaran yang diberikan. Penelitian 

dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dengan 

menggunakan media gambar.
6
 Berdasarkan hasil pengamatan aktivitas guru dalam 

menggunakan media gambar menunjukkan peningkatan motivasi siswa pada 

                                                             
6
 Sita Ratnaningsih and Genasty Nastiti, „Upaya Meningkatan Motivasi Belajar Siswa 

Dengan Menggunakan Media Gambar Pada Pembelajaran Tematik Di Sekolah Dasar‟, Al Ibtida: 

Jurnal Pendidikan Guru MI, 5.2, 275, (2018)  
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secara bertahap pada setiap siklusnya. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media gambar dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Persamaan dengan penelitian penulis yaitu pemanfaatan media gambar 

dalam meningkatkan semangat pembelajaran . Adapun perbedaannya dengan 

penelitian penulis terletak pada kegiatan yang dilakukan oleh peneiliti sebelumnya 

yaitu untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada siswa. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Ni Luh Made Setiawati, Nyoman Dantes, I 

Made Candiasa dengan judul ‟‟Pengaruh Penggunaan Media Gambar Flash Card 

Terhadap Minat dan Hasil Belajar IPA Peserta Didik Kelas VI SDLBB Negeri 

Tabanan”. Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif dengan desain pra-

eksperimental jenis One Shot Case Study. Data dikumpulkan dengan 

menggunakan kuesioner minat belajar untuk mengetahui minat belajar siswa dan 

tes hasil belajar IPA untuk mengetahui hasil belajar IPA siswa.7 Persamaan yang 

dimiliki oleh penelitian yang dilakukan oleh penulis yaitu sama-sama 

menggunakan media gambar dan diimplementasikan dengan cara bermain. 

Perbedaan dengan peneliti sebelumnya yaitu menggunakan media gambar Flash 

Card sedangkan penulis menggunakan media gambar-gambar pekerjaan. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Delfan Permana dan Dian Indihadi dengan 

judul penelitian “Penggunaan Media Gambar Terhadap Pembelajaran Menulis 

Puisi Peserta Didik” yang dilaksanakan di SD Negeri 2 Cibunigeulis pada siswa 

kelas III. Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh data tentang kemampuan 

                                                             
7
 N. Setiawati, P. Dantes, and M. Candiasa, „Pengaruh Penggunaan Media Gambar Flash 

Card Terhadap Minat Dan Hasil Belajar Ipa Peserta Didik Kelas Vi Sdlbb Negeri Tabanan‟, Jurnal 

Ilmiah Pendidikan Dan Pembelajaran Ganesha, 5.1 (2015)  

 



12 
 

 
 

menulis peserta didik dalam menulis puisi serta menggunakan media gambar pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Hasil yang didapatkan terdapat pengaruh dalam 

penggunaan media gambar terhadap kemampuan menulis peserta didik dalam 

membuat sebuah puisi di pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas III SD Negeri 2 

Cibunigeulis.8 Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media gambar dalam 

pembelajaran puisi dapat membantu siswa dalam belajar membuat puisi. 

Persamaan dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis yaitu 

menggunakan media gambar untuk meningkatkan pemahaman siswa. Mengenai 

perbedaannya yaitu penelitian yang dilakukan di atas bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan menulis puisi pada siswa melalui media gambar. 

Berdasarkan ketiga penelitian tersebut yang telah dilakukan sebelumnya 

terdapat beberapa perbedaan dan persamaan dengan penelitian yang penulis 

lakukan. Adapun perbedaannya dengan penelitian yang penulis lakukan yaitu 

penyampaian materi berbasis budaya lokal atau kearifan lokal dengan 

menggunakan permainan lokal daerah setempat pada mata pelajaran IPS materi 

jenis-jenis pekerjaan pada kelas III SD.  

Meski begitu penelitian yang dilakukan oleh penulis dengan ketiga 

penelitian sebelumnya yaitu sama-sama menekankan pada cara berpikir kreatif 

peserta didik untuk menyelesaikan masalah yang disajikan dengan bantuan media 

gambar. Sehingga diharapkan dapat menambah kemampuan dan keterampilan 

peserta didik dalam mencari solusi atau jawaban yang diharapkan dengan cara 

berpikir kreatif untuk mengetahui hasil pembelajaran dari setiap peserta didik. 

                                                             
8
 Dian Indihadi, „Penggunaan Media Gambar Terhadap Pembelajaran Menulis Puisi 

Peserta Didik‟, PEDADIDAKTIKA: Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 5.1 (2018), 

193–205.  
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B. Metode Penelitian 

Ada beberapa pengembangan model yang bisa dijadikan acuan di dalam 

mengembangkan sebuah perangkat pembelajaran. Konsep pengembangan model 

yang digunakan oleh peneliti yaitu model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation and Evaluation). Penggunaan model ADDIE dalam 

penelitian ini karena model tersebut masih relevan digunakan hingga saat ini. 

Beberapa alasan mengapa model ADDIE digunakan dalam penelitian ini yaitu 

sebagai berikut: 

1. Model ADDIE adalah model yang dapat beradaptasi dengan sangat baik 

dalam berbagai kondisi, yang memungkinkan model model tersebut dapat 

digunakan hingga saat ini. 

2. Tingkat fleksibilitas model ini dalam menjawab permasalahan cukup 

tinggi. 

3. Meski memiliki tingkat fleksibilitas yang tinggi, model ADDIE merupakan 

model yang efektif yang untuk digunakan dan banyak orang yang familiar dengan 

model tersebut. 

4.  Menyediakan kerangka kerja umum yang terstruktur umtuk 

pengembangan intervensi instruksional dan adanya evaluasi dan revisi dalam 

setiap tahapannya. 

5. Tahapan ADDIE terkadang dimasukkan ke dalam bentuk diagram alur 

yang menunjukka hubungan timbal balik dari setiap tahapannya.
9
 

                                                             
9
 Nancy Angko dan Mustaji, „Pretest Posttest Group .‟, Kwangsan, 1.1 (2013)  
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Siklus tahapan model ADDIE akan terhubung satu sama lain yang 

dimulai dari tahap analisis sampai pada tahap evaluasi. Berikut gambaran tahapan 

model ADDIE yaitu sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1. Desain pembelajaran model ADDIE 

ADDIE Merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development or 

Production, Implementation or Delivery and Evaluation. Model ADDIE memiliki 

lima tahapan di dalam mendesain pembelajaran sebagai berikut: 

1. Pada tahap Analysis (Analisa) merupakan proses mendefinisikan apa yang 

akan dipelajari oleh peserta didik (analisis kebutuhan, mengidentifikasi masalah, 

dan analisis tugas). Sehingga output yang kita hasilkan adalah berupa 

karakteristik atau profil calon peserta belajar, identifikasi kesenjangan, 

identifikasi kebutuhan dan analisis tugas yang rinci didasarkan atas kebutuhan. 

2. Tahap Design (Rancangan) merupakan proses yang dimulai dari 

menetapkan tujuan belajar, merancang skenario atau kegiatan belajar mengajar, 

Analysis 

Evaluation  
Design  Implementation  

Development  
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merancang strategi pembelajaran dan media yang tepat harusnya seperti apa untuk 

mencapai tujuan tersebut. 

3. Tahap Development (Pengembangan)  adalah  proses mewujudkan blue-

print alias desain tadi menjadi kenyataan. Artinya, jika dalam desain diperlukan 

suatu software berupa multimedia pembelajaran, maka multimedia tersebut harus 

dikembangkan. 

4. Tahap Implementation (Implementasi) yaitu langkah nyata untuk 

menerapkan  sistem pembelajaran yang sedang kita buat.  Artinya,  pada  

tahap  ini semua yang telah dikembangkan harus diimplementasikan atau 

diterapkan pada kondisi yang sesungguhnya. 

5. Tahap Evaluation, merupakan proses untuk melihat apakah sistem 

pembelajaran yang sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal 

atau tidak.10 

Kelebihan dari model ini adalah lebih sederhana karena hanya terdiri dari 

lima tahapan serta mudah dipelajari dengan struktur yang lebih sistematis. Model 

ADDIE memiliki desain kontruksional yang bertahap serta langkah yang efektif 

dalam pengembangannya. Model tersebut dapat mengembangkan konten apapun 

atau guru dapat membuat desain pembelajaran yang efesien dan efektif. Selain itu 

tahapan model ADDIE dapat diulang setiap fasenya, yang memungkinkan dapat 

direvisi tiap fase penelitian.
11

 Meski begitu model ini memiliki kekurangan yaitu 

                                                             
10

 Shirley Telles, Satish Kumar Reddy, and H R Nagendra, „Desain Pengembangan Model 

Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Melalui ADDIE Model Untuk Meningkatkan 

Karakter Mahasiswa Di Universitas Slamet Riyadi Surakarta‟, Jurnal PKn Progresif, 11.1 (2019)  
11

 Yuyun Suria Priangga, „Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi 

Smartphone Untuk Memfasilitasi Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa‟, Jurnal 

Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika, 5.2 (2021)  



16 
 

 
 

penggunaan waktu yang lama dalam tahapan analisis karena akan berpengaruh 

pada tahap-tahap selanjutnya. 

C. Landasan Teori 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan salah satu bagian dari perangkat 

pembelajaran. Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari 

”medium”, sedangkan secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Makna 

umumnya adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dan sumber 

kepada penerima informasi.
12

 Selain itu media memegang peranan penting dalam 

pembelajaran karena media pembelajaran merupakan alat bantu dari proses 

pembelajaran yang sangat memegang peranan penting dalam kelangsungan proses 

belajar mengajar baik pembelajaran formal maupun non formal.
13 Kegiatan 

belajar mengajar juga termasuk suatu proses berkomunikasi atau menyampaikan 

informasi, sehingga dapat dikatan media pembelajaran merupakan alat bantu 

pembelajaran dalam menyampaikan informasi atau materi kepada siswa.  

Tujuan penggunaan media pembelajaran yaitu memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi pelajaran, sehingga dapat mengefisienkan waktu 

pembelajaran serta membantu peserta didik dalam memahami materi ajar. Adapun 

fungsi media pembelajaran bagi peserta didik yaitu: 

a. Menigkatkan motivasi belajar peserta didik 

                                                             
12

 C. Hayes, H. Hardian, and T. Sumekar, „Pengaruh Brain Training Terhadap Tingkat 

Inteligensia Pada Kelompok Usia Dewasa Muda‟, Diponegoro Medical Journal (Jurnal 

Kedokteran Diponegoro), 6.2 (2017)  
13

 Rosdiana, „Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis ICT Dan Pengaruhnya Terhadap 

Tingkat Kelulusan Ujian Nasional Siswa Pada Sekolah Menengah Di Kota Palopo (Studi Kasus Di 

5 Sekolah Menengah Di Kota Palopo)‟, Al-Khwarizmi : Jurnal Pendidikan Matematika Dan Ilmu 

Pengetahuan Alam, 4.1, 73 <https://doi.org/10.24256/akh.v4i1.452> (2016). 
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b. Memberikan dan meningkatkan variasi variasi peserta didik  

c. Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan peserta didik untuk 

belajar 

d. Memberikan inti informasi dan pokok-pokok secara sistematis  

e. Merangsang siswa dalam untuk berfokus dan beranalisis 

f. Menciptakan kondisi dan situasi belajartanpa tekanan 

g. Siswa dapat memahami materi pelajaran dengan sistematis yang disajikan 

pengajar lewat media pembelajaran
14

 

Pemisahan dan pengklarifikasian media berdasarkan bentuk informasi 

yang digunakan terdiri atas lima kelompok yaitu media visual diam, media visual 

gerak, media audio, media audio visual diam, media audio visual gerak. 

sedangkan menurut bentuk penyajian dan cara penyajiannya terbagi atas tujuh 

kelompok media penyaji yaitu: 

1) Grafis, bahan cetak dan gambar diam 

2) Media proyeksi diam 

3) Media audio 

4) Media audio visual diam 

5) Media audio visual hidup/film 

6) Media televisi 

7) Multimedia15 

                                                             
14

 Anita Trisiana, „Penguatan Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Melalui 

Digitalisasi Media Pembelajaran‟, Jurnal Pendidikan Kewarganegaraan, 10.2 (2020)  
15

 Tejo Nurseto, „Membuat Media Pembelajaran Yang Menarik‟, Jurnal Ekonomi Dan 

Pendidikan, 8.1 (2012)  
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Berdasarkan  klasifikasi media di atas penulis mengambil media gambar 

yang menjadi salah satu dari bagian media visual. Media visual adalah proses 

penyampaian pesan dari sumber kepenerima pesan melalui media penglihatan, 

sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan dan minat serta perhatian siswa 

sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Pemilihan media gambar 

tentunya mempunyai alasan karena dalam pemilihan media ada beberapa hal yang 

perlu dipertimbangkan seperti media harus sesuai dengan mata pelajaran yang 

diajarkan, perilaku pendidik dan tingkat keterampilannya, sumber daya 

institusional harus memiliki batasan, sasaran pembelajaran mata pelajaran, 

karakteristik siswa, hubungan pembelajaran, waktu dan tingkatan keragaman 

media, lokasi pembelajaran.
16

 Oleh karena itu, memilih media pembelajaran harus 

tepat sasaran. 

Ada beberapa jenis dan bentuk media visual yang cukup sederhana 

maupun yang berteknologi tinggi serta mudah dibuat oleh guru. Beberapa jenis 

media visual yang dianggap tepat dalam proses belajar mengajar yaitu gambar 

atau foto, chart/bagan, grafik, peta dan globe. Media gambar sendiri menjadi 

pilihan penulis karena tampilannya yang mudah dimengerti dan dinikmati. 

Penggunaan media gambar sendiri untuk memudahakan informasi yang ingin 

disampaikan kepada siswa. Pembuatan media gambar tidak membutuhkan 

keahlian khusus dalam merancangnya dan terlihat lebih menarik bagi siswa. 

Selain itu ada beberapa keuntungan dari menggunakan media gambar yaitu: 

 

                                                             
16

 Seriani Panjaitan, „Meningkatkan Hasil Belajar IPA Melalui Media Gambar Pada 

Siswa Kelas IIA SDN 78 Pekanbaru‟, 6. 252–66, September, 2017. 
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a) Lebih konkrit dan realistik dalam memunculkan pokok masalah 

b) Dapat mengatasi ruang dan waktu 

c) Dapat mengatasi keterbatasan mata 

d) Memperjelas masalah dalam bidang apa saja dan dapat digunakan semua 

orang.17 

Gambar yang digunakan merupakan gambar mengenai berbagai jenis 

pekerjaan baik yang menghasilkan barang maupun pekerjaan yang menghasilkan 

jasa. Gambar yang digunakan merupakan gambar-gambar pekerjaan yang diambil 

di lingkungan sekitar peneliti dan atau berasal dari dokumentasi pribadi. Gambar-

gambar tersebut akan ditempatkan menjadi satu kesatuan dari media yang akan 

digunakan nantinya dalam pembelajaran. 

2. Jenis-Jenis Pekerjaan 

Seperti yang kita ketahui di dalam kehidupan masyarakat ada banyak 

sekali hal mengenai gejala dan isu yang tentunya berkaitan dengan kehidupan 

sosial masyarakat. Salah satu yang sering kita jumpai adalah seseorang yang 

bekerja. Setiap harinya manusia mempunyai tugas masing-masing di dalam 

menjalankan peranannya sebagai masyarakat yang bersosial. Melakukan 

pekerjaan untuk bisa mendapatkan pendapatan. Pendapatan berupa balas jasa yang 

diterima oleh faktor-faktor produksi dalam jangka waktu tertentu. Balas jasa 

waktu tersebut dapat berupa sewa, upah/ gaji, bunga ataupun laba.
18

 Tentunya 

jumlah pendapatan dari suatu pekerjaan akan berbeda satu sama lain. 

                                                             
17

 Nurotun Mumtahabah, „Penggunaan Media Visual Dalam Pembelajaran Pai Nurotun 

Mumtahanah 1‟, AL HIKMAH Jurnal Studi Keislaman, Volume 4, Nomor 1, Maret 2014 
18

 Arya Dwiandana Putri, „Pengaruh Umur, Pendidikan, Pekerjaan Terhadap Pendapatan 

Rumah Tangga Miskin di Desa Bebandem‟, E-Journal EP Unud, 2.4, 173–80, (2013). 
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Pekerjaan sendiri diartikan sebagai sesuatu hal yang dilakukan manusia 

untuk mencapai tujuan tertentu. Tentunya pekerjaan ini membantu manusia di 

dalam memenuhi kebutuhan dan keinginan mereka yang semakin kompleks. 

Tujuan manusia bekerja selain untuk memenuhi kebutuhan hidup, bekerja juga 

untuk meningkatkan pendapatan, mengasah keterampilan dan kemampuannya, 

mengembangkan bakat dan minatnya, dan memberi identitas diri. Profesi adalah 

suatu pekerjaan yang dapat dilakukan seseorang hanya dengan keterampilan 

khusus dan keahlian yang bisa didapatkan dari pendidikan dalam jangka waktu 

yang cukup lama serta memiliki serangkaian aturan yang biasa disebut kode 

etik.
19

 Pekerjaan dan profesi sebenarnya adalah dua istilah yang sama tetapi 

memiliki makna yang berbeda yang bisa dilihat dari pengetian keduanya pada 

uraian di atas.  

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya mengenai jenis pekerjaan, 

pekerjaan yang menghasilkan barang dan jasa yang menjadi pokok bahasan dalam 

penelitian ini. Pekerjaan yang menghasilkan barang adalah sebuah pekerjaan yang 

menghasilkan suatu produk yang bernilai jual. Sedangkan pekerjaan yang 

menghasilkan jasa yaitu pekerjaan yang menggunakan tenaga manusia dalam 

mendapatkan sebuah upah atau bayaran. Beberapa contoh pekerjan yang 

menghasilkan barang yaitu: 

a) Petani 

Petani merupakan orang yang bekerja pada bidang pertanian dengan cara 

melakukan pengolaan tanah dengan tujuan untuk menumbuhkan dan memelihara 

                                                             
19

 Isma Nurfitri and Zaharah Zaharah, „Aktivitas Musyawarah Guru Mata Pelajaran 

(Mgmp) Ilmu Pengetahuan Sosial (Ips) Dalam Pengembangan Profesi Guru Berkelanjutan (Mtsn 

Jaktim)‟, Rausyan Fikr : Jurnal Pemikiran Dan Pencerahan, 14.02 (2018)   
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tanaman. Usaha pertanian dapat dilakukan di sawah yang dapat menghasilkan 

padi, selain itu dapat juga di kebun atau ladang dengan hasil jagung, ubi-ubian, 

dan sayur-sayuran. 

b)  Nelayan 

Nelayan termasuk pekerjaan yang menghasilkan barang. Para nelayan 

mendapatkan uang/penghasilan dengan menagkap ikan di laut dengan 

menggunakan alat jala, dan hasil pengkapannya dijual di pasar.  

c) Peternak 

Peternak menghasilkan barang dengan cara mengembangbiakan dan 

membudidayakan hewan ternak. Hasil dari pengembangbiakkan tersebut bisa 

berupa telur dari peternak ayam, bebek serta daging dari peternak sapi, kerbau 

dan kambing.  

d) Pengrajin 

Perajin adalah orang yang bekerja dengan menggunakan keahlian dan 

keterampilan yang dimiliki untuk menghasilkan sebuah kerajinan atau buah 

tangan.Barang yang dihasilkan misalnya berupa meja dan kursi dari rotan. 

e) Pemahat  

Pemahat merupakan orang-orang dengan keterampilan membuat ukiran atau 

patung sebagai penghasilan mereka.  

Selain contoh-contoh di atas masih banyak pekerjaan yang menghasilkan 

barang seperti tukang bakso, kuli bangunan, pembuat mebel, pelukis, pembuat 

gerabah, dan lain-lain.  
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Sedangkan contoh pekerjaan yang menghasilkan jasa seperti: 

a) Guru 

Merupakan pekerjaan yang mendidik, membina serta membimbing para siswa 

dalam belajar  selama di sekolah. Jasa yang dihasilkan berupa pengetahuan, 

pemahaman, ilmu, keterampilan serta wawasan yang diberikan kepada para siswa. 

b) Polisi 

Suatu pekerjaan yang bertugas untuk menjaga keamanan dan ketertiban umum 

dalam masyrakat. Jasa polisi dapat memberikan keamanan dan perlindungan bagi 

masyarakat yang membutuhkan pertolongan. 

c)  Sopir  

Sopir mendapatkan penghasilan dari jasa mengantarkan para penumpang 

ketujuan mereka masing. Selain itu sopir juga bisa mengantarkan paket/barang 

jika dia bekerja pada instansi tertentu. 

d) Tukang cukur 

Upah yang didapatkan oleh tukang cukur rambut diperoleh dari jasanya 

merapikan rambut para pelanggannya. 

e) Dokter  

Dokter bekerja dengan menghasilkan jasa seperti mengobati pasien, merawat 

pasien, serta konsultasi mengenai kesehatan. 

Beberapa contoh di atas merupakan pekerjaan yang dilakukan dengan 

menggunakan  jasa untuk mendapatkan upah. Beberapa contoh lainnya seperti 

tukang ojek, tukang cukur, satpam, dan lain-lain. Melakukan suatu pekerjaan pun 
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tentunya harus dengan keahlian pada bidangnya masing-masing supaya hasil yang 

didapatkan tidak  merugikan pihak yang bersangkutan.  

3. Permainan Tadisional 

Permainan merupakan salah satu aktivitas rekreasi dengan tujuan 

bersenang-senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan. Permainan 

biasanya dilakukan sendiri-sendiri maupun berkelompok lalu memainkan salah 

satu jenis permainan sehingga tercipta keakraban. Permainan tradisional 

merupakan salah satu foklor yang beredar secara lisan dan turun temurun serta 

dipastikan usianya sudah sangat tua dan tidak diketahui siapa yang 

menciptakannya. Foklor dapat berupa bahasa rakyat, teater rakyat, kepercayaan 

rakyat, arsitektur rakyat, musik rakyat, cerita rakyat, teka-teki dan tentunya 

permainan rakyat atau biasa disebut permainan tradisional.20 Permainan 

tradisional sendiri terdiri dari berbagai macam jenis permaianan yang bisa 

dimainkan oleh anak-anak. 

Sehingga dapat diartikan bahwa permainan tradisioanal adalah salah satu 

bagian dari budaya yang telah terwarisi dari generasi kegenerasi selanjutnya 

melalui ucapan dan gerakan yang dipraktekkan secara langsung. Banyak manfaat 

yang bisa dirasakan bagi seorang anak terutama dalam hal pertumbuhan dan 

perkembangan  diri seorang anak. Kebanyakan permainan ini dipengaruhi oleh 

alam sekitarnya dan  berkembang berdasarkan kebutuhan masyarakat setempat.  

Permainan lokal biasanya melibatkan banyak orang dengan maksud mengolah 

kemampuan seseorang dalam berinteraksi antar pemain. Selain itu memilki 

                                                             
20

 Dasrun Hidayat, Asianbrain 2008, „Permainan Tradisional Dan Kearifan Lokal 

Kampung Dukuh Garut Selatan Jawa Barat‟, ACADEMICA Fisip Untad, 05.02 (2013)   
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permainan lokal memilki nilai dan pesan-pesan moral seperti tanggung jawab, 

kebersamaan, kejujuran, keadilan, ikhlas, kesabaran serta patuh pada aturan yang 

telah ditetapkan bersama dalam suatu permainan.  

Permaian tradisional yang digunakan yaitu permainan Tokko-Tokko Diam 

mirip dengan permainan Ular Naga meski diberbagai wilayah lagu yang 

dinyanyikan terkadang berbeda tetapi cara permainannya pun masih sama. Jika 

umumnya dikenal dengan Ular Naga, maka nama permainan ini berbeda 

penyebutannya bagi anak-anak di desa Posi, kecamatan Bua, Kabupaten Luwu. 

Permainan Tokko-Tokko Diam merupakan salah satu permainan yang sering 

dimainkan oleh peneliti saat kecil. Selain itu nama untuk permainan ini juga 

berbeda satu sama dibeberapa daerah. Nama Tokko-Tokko Diam sendiri diambil 

dari lirik awal lagunya yaitu Tokko-Tokko Diam dan permainan ini tersebar 

hampir di seluruh wilayah Luwu. Adapun lirik dari permainan ini yaitu: 

’’Tokko-tokko diam, diam raja minta sol... anak serani anak perempuan” 

Lirik lagu di atas diulang-ulang sampai ada anak yang tertangkap untuk 

menjawab sebuah pertanyaan. Cara permainan dari Tokko-Tokko Diam tidaklah 

sulit adapun langkah-langkahnya sebagai berikut: 

a. Sebelum memulai permainan akan ditunjuk dua orang anak yang bertugas 

sebagai gerbang  

b. Dua anak ini akan menentukan sebuah nama bagi diri mereka misalnya nama 

kebun dan kantor tetapi merahasiakan siapakah pemilik dari nama kebun dan 

kantor.  
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c. Anak-anak yang lainnya kemudian berbaris memanjang ke belakang dan 

perlahan-lahan melewati gerbang sambil menyanyikan lagu dari permainan yang 

sedang dimainkan. 

d. ketika gerbang mengatakan stop maka anak yang belum sempat melewatinya 

akan tertangkap dan diharuskan untuk memilih antara antara kebun dan kantor 

tetapi dengan suara yang pelan dan tidak boleh terdengar oleh anak-anak yang 

lainnya 

e. Setelah anak tersebut memilih maka dia akan berada dibelakang salah anak 

yang bertugas sebagai gerbang  sesuai dengan pilihannya. 

f. Pemenang dari permainan adalah nama yang banyak dipilih oleh anak-anak. 

  Filosofi dari permainan ini yaitu mengajarkan anak-anak untuk saling 

menghargai pendapat dan keinginan satu sama lain, mengajarkan seorang anak 

untuk menjadi pemimpin (anak yang berada di barisan paling depan) agar bisa 

menjaga keselarasan pasukan (barisan belakang). 

  Menurut Achroni permainan Ular Naga/Tokko-Tokko Diam mempunyai 

manfaat21 yaitu:  

a. Mengajarkan anak untuk saling bekerjasama dengan kelompok, tim, 

mengajarkan stia kawan dan kebersamaan.  

b. Mengajarkan kecerdasan musical anak sebab biasanya permainan dimainkan 

sambil bernyanyi. 

c. Mengajarkan anak pantang menyerah dan semangat untuk meraih 

kemenangan.  

                                                             
21

 Etik Suyanti, Rini Kristiantari, dan Suadnyana, „Upaya Meningkatkan Perkembangan 

Sosial Emosional Melalui Kegiatan Permainan Tradisional Ular Naga Pada Anak Kelompok B‟, E-

Journal Pendidikan Anak Usia Dini Universitas Pendidikan Ganesha, 4.1, 1–11, (2016). 
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d. Menghargai dan menghormati pendapat teman karena dalam memainkan Ular 

Naga anak berhak untuk bergabung pada kelompok manapun, dan yang lain harus 

menghormati pilihannya.  

e. Berfungsi sebagai sarana untuk anak-anak saling berkomunikasi dan 

berasosiasi dengan anak-anak yang lain dalam lingkungan setempat. 

  Seiring pesatnya pertumbuhan teknologi pada zaman sekarang membuat 

turut berpengaruh pada jenis permainan yang dimainkan peserta didik. Hal 

tersebut dengan melihat dari kenyataan yang ada, bahwa beberapa permainan 

tradisional yang dulu sering dimainkan, kini beralih pada permainan modern yang 

lebih canggih yang kebanyakan berbasis teknologi seperti playstation, game 

online, dan sebagainya.22 Selain memperkenalkan permainan tradisional pada 

siswa juga membantu pelestarian budaya tradisional. 

  Oleh karena itu, problem solving yang terjadi pada anak mampu 

ditingkatkan menggunakan permainan tradisional. Anak yang yang memainkan 

permainan tradisional akan saling bertukar pikiran, dan menyelesaikan sendiri 

masalah yang dihadapi bersama-sama.23 Dengan bermain permainan tradisional 

membuat cara berkomunikasi anak secara tidak sadar dapat menambah 

kemampuan anak dalam berbicara. 

Peserta didik memiliki karakteristik tertentu yang khas dan tidak sama 

dengan orang dewasa, selalu aktif, dinamis, antusias dan ingin tahu terhadap apa 

                                                             
22

 Restu. Lia Maerza. Hari Yuwono Ardian, „Implementasi Permainan Tradisional Dalam 

Menumbuhkan Kerjasama Peserta Didik Di Sd Alam Baturraden" Volume 6 Nomor 1 Tahun 2020 

Tersedia Online : Https://Ojs.Uniska-Bjm.Ac.Id/Index.Php/AN-NUR Dipublikasikan Oleh : UPT 

Publikasi Dan Pengelolaan Jurnal Universitas Islam Kalimantan Muhammad Arsyad Al-‟, 6, 26–

31 <https://ojs.uniska-bjm.ac.id/index.php/AN-NUR> (2020). 
23

 Yuli Maghfiroh, „Peran Permainan Tradisional Dalam Membentuk Karakter Anak Usia 

4-6 Tahun‟, 6.1, 1–8, (2020). 
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yang dilihat, didengar, dirasakan mereka seolah- olah tidak pernah berhenti 

bereksplorasi dan belajar.24 Penggunaan permainan tradisional diharapkan mampu 

memberikan semangat baru terhadap siswa dalam pembelajaran.  

D. Kerangka Pikir 

Jenis penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model 

ini terdiri atas lima tahapan yaitu tahap Analisis, Perencanaan, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. Pembelajaran materi jenis-jenis pekerjaan sering kali 

sulit dipahami oleh siswa. Sebagian besar siswa memahami contoh pekerjaan 

yang umumnya sering ditampilkan dalam buku pelajaran seperti dokter, guru, 

polisi, dan pekerjaan besar lainnya. Sehingga  siswa tidak tahu bahwa ada banyak 

pekerjaan yang bisa kita jumpai di sekitar kita meski merupakan pekerjaan yang 

sederhana. Sehingga dibutuhkan suatu produk yang materi bisa tersampaikan 

dengan baik. Perangkat pembelajaran yaitu media pembelajaran berbasis 

permainan tradisional diharapkan peserta didik mampu memahami materi 

mengenal jenis-jenis pekerjaan. 

Gambaran pelaksanaan penelitian harus tersusun secara tepat untuk bisa 

mendapatkan hasil yang diinginkan. Mengidentifikasi masalah sampai pada 

pemecahan masalah merupakan tujuan dari suatu penelitian. Berikut kerangka 

pikir penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

 

 

                                                             
24

 Restu Ardian, dkk ''Implementasi Permainan Tradisional Dalam Menumbuhkan 

Kerjasama Peserta Didik Di Sd Alam Baturraden'' 6, 26-31, Jurnal Mahasiswa BK An-Nur : 

Berbeda, Bermakna, Mulia, https://ojs.uniska-bjm.ac.id/index.php/AN-NUR, 2020 . 
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Gambar 2.2 Bagan Kerangka Pikir 

 

 

 

 

 

 

Identifikasi  

masalah 

 Merancang media pembelajaran 

materi mengenal jenis-jenis 

pekerjaan. berbasis permainan 

tradisional. 

 Melakukan pengembangan media 

pembelajaran berbasis permainan 

tradisional Tokko-TokkoDiam 

 Mendapatkan/dapat mengembangakan 

produk media pembelajaran yang 

dapat membantu pemahaman siswa 

dalam memahami materi mengenal 

jenis-jenis pekerjaan. 

Penerapan 

 Siswa kurang memahami materi 

jenis-jenis pekerjaan. 

 Partisipasi siswa dalam 

menanggapi pembelajaran  tidak 

aktif sehingga pembelajaran 

terkesan satu arah. 

Tujuan 

Pengembangan 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan R & D 

(research and development). Tujuan penelitian pengembangan yaitu untuk 

menemukan, mengembangkan, dan memvalidasi suatu produk. Menemukan ide 

atau gagasan baru dalam mengembangkan suatu produk yang telah ada dan 

menambahkan inovasi sehingga produk yang dihasilkan lebih menarik dan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Kemudian produk yang telah dikembangkan akan 

melewati tahap validasi dengan menggunakan beberapa validator/ penilaian ahli 

sehingga produk yang dihasilkan benar-benar valid dan bisa dipertanggung 

jawabkan.  

Produk yang telah dihasilkan dari penelitian pengembangan bisa 

dikembangkan kembali menjadi suatu produk yang lebih baik sesuai dengan 

kondisi pembelajaran yang dihadapi. Sehingga penelitian R & D  (research and 

development) sangat berguna untuk merevisi kembali produk-produk yang sudah 

tidak relevan dan dikembangkan kembali menjadi suatu produk yang lebih 

sempurna. Untuk menghasilkan suatu produk yang diinginkan, perlu memahami 

langkah-langkah penelitian yang dilakukan dengan dibantu oleh tahapan pada 

salah satu model pengembangan.  

Tahapan model penelitian yang digunakan akan membantu dalam setiap 

langkah penelitian yang dilakukan di sekolah. Sehingga peneliti bisa 
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mendapatkan hasil dan data yang dibutuhkan dalam mengembangkan 

produk yang sesuai dengan permasalahan yang didapatkan selama penelitian. 

Produk yang telah dihasilkan atau dikembangkan nantinya dapat digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran. Penelitian ini juga termasuk penelitian mix method 

yaitu penggunaan dua metode sekaligus dalam penelitian yaitu kaualitatif dan 

kuantitatif. 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian  

Penelitian yang dilakukan oleh penulis yaitu di MI Datok Sulaiman 

Palopo jl. Dr. Ratulangi Kelurahan Balandai kota Palopo. MI Datok Sulaiman 

Palopo tepat berada di depan jalan poros Palopo-Masamba. Untuk lebih jelasnya 

perhatikan gambar berikut: 

 

Gambar 3.1 Lokasi MI Datok Sulaiman Palopo 

Seperti yang terlihat digambar titik berwarna merah di peta tersebut 

menunjukkan letak dari MI Datok Sulaiman Palopo. Lokasi yang tepat berada di 
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jalan poros Palopo-Masamba sehingga tidak terlalu sulit untuk menemukan lokasi 

sekolah tersebut.  

2. Waktu Penelitian 

Penelitian yang dilakukan di MI Datok Sulaiman  Palopo dilakukan pada 

hari Senin,  tanggal 15 Februari 2021 sampai hari Jumat, tanggal 9 April 2021atau 

dalam rentang waktu ±3 bulan masa penelitian. Penelitian dilakukan secara 

bertahap sampai didapatkan hasil yang diinginkan. Hal ini dikarenakan kondisi 

pandemi yang sedang berlangsung. 

C. Definisi Operasional 

Berdasarkan konsep yang telah dipaparkan sebelumnya dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan suatu media pembelajaran 

yang dapat membantu penyampaian materi pada mata pelajaran PPKN mengenai 

kebutuhan masyarakat akan berbagai jenis pekerjaan yang dapat membantu 

kelangsungan hidup mereka. Media yang dipaparkan dibantu dengan 

menggunakan salah satu permainan tradisional yang disajikan secara menarik. 

Adapun definisi operasional ini akan dipaparkan di bawah ini. 

1. Pengembangan Perangkat Pembelajaran 

Perangkat pembelajaran merupakan sebuah pedoman atau petunjuk, 

media dan bahan yang akan digunakan dalam membantu proses penyampaian 

materi selama kegiatan pembelajaran. Perangkat pembelajaran juga berupa 

serangkaian perlengkapan atau pegangan yang digunakan sebagai petunjuk dalam 

proses pembelajaran. Perangkat pembelajaran tersebut bertujuan untuk memenuhi 

keberhasilan guru yang memungkinkan terjadinya proses kegiatan belajar 
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mengajar. Sedangkan pengembangan perangkat pembelajaran yaitu serangkaian 

kegiatan yang dilakukan untuk menghasilkan sebuah produk atau perangkat 

pembelajaran berdasarkan teori pengembangan yang telah disediakan. 

2. Permainan Tradisional 

Permainan lokal merupakan salah satu budaya yang beredar secara lisan 

dan turun temurun serta mempunyai banyak variasi dan dipastikan usianya sudah 

sangat tua dan tidak diketahui siapa yang menciptakannya dan merupakan salah 

satu warisan budaya yang patut dijaga kelestariannya. Adanya permainan 

tradisional yang disematkan dalam pembelajaran mengenal jenis pekerjaan hanya 

sebagai alat atau media dalam membantu penyampaian materi agar siswa tidak 

merasa bosan dan seolah-olah bermain tetapi sesungguhnya sedang belajar. 

3. Pemahaman Siswa 

Pemahaman siswa yaitu berkaitan dengan kemampuan siswa dalam 

mengerti dan memahami suatu penjelasan yang telah diketahui kemudian  dapat 

memberikan suatu penjelasan dan memberikan uraian secara rinci tentang  hal 

yang diketahui tersebut dengan bahasa sendiri. Pemahaman siswa tentunya sangat 

berkaitan dengan pemahaman materi. Pemahaman materi merupakan bagian yang 

sangat penting bagi tahap perkembangan kognitif siswa, dengan memberikan 

pengertian bahwa materi-materi yang diajarkan kepada siswa bukan tentang 

dihafalkan/menghafalkan tetapi harus mampu memahaminya. Sehingga dengan 

adanya pemahaman, siswa lebih mengerti akan materi pelajaran yang 

disampaikan. Pemahaman akan sangat membantu siswa dalam mengingat materi 

pembelajaran dalam jangka panjang. 
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D. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek juga bisa dikatakan sebagai informan yang dimanfaatkan untuk 

memperoleh sejumlah informasi terkait kondisi latar penelitian. Subjek dari 

penelitian ini adalah peserta didik kelas III di MI Datuk Sulaiman Palopo yang 

dimana jumlah keseluruhan peserta didiknya berjumlah 24 orang 11 laki-laki dan 

15 perempuan.  

Kondisi peserta didik berkaitan dengan pemahaman peserta didik dalam 

mengikuti proses pembelajaran menjadi objek dalam penelitian ini. Selain itu 

penelitian ini untuk mengamati kebutuhan peserta didik, bentuk pembelajaran 

yang lebih menarik bagi peserta didik dalam proses pembelajaran. 

E. Langkah-Langkah Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan dengan tiga tahapan yaitu tahap persiapan, 

tahap pelaksanaan, dan tahap analisis data. 

1. Tahap Persiapan 

Pada tahap persiapan ada beberapa hal yang akan dilakukan oleh peneliti 

diantaranya adalah: 

a. Memperjelas pokok bahasan yang akan diajarkan dikelas III MI Datok 

Sulaiman Palopo 

b. Mengembangkan perangkat pembelajaran berupa RPP dan media 

pembelajaran 

c. Membuat lembar observasi untuk mengamati aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran. 
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d. Membuat angket untuk mengetahui respon siswa tentang media yang 

dikembangkan. 

2. Tahap Pelaksanaan 

Pada tahap pelaksanaan ada beberapa hal yang akan dilakukan oleh peneliti 

diantaranya adalah : 

a. Menjelaskan penggunaan media yang akan digunakan 

b. Melaksanakan proses pembelajaran dengan media yang telah disediakan. 

c. Selama proses pembelajaran berlangsung dilakukan pengamatan aktivitas 

siswa yang dilakukan oleh 2 orang pengamat.  

d. Memberikan angket pada siswa yang bertujuan untuk mengetahui respon 

siswa terhadap media yang dikembangkan. 

3. Tahap Analisis Data 

Kegiatan pada tahap ini adalah menganalisis data dari tahap pelaksanaan. 

Data-data yang akan dianalisis adalah data hasil validasi masing-masing tiga 

validator (validator instrumen dan produk),  baik hasil validasi instrumen dan 

hasil validasi produk pengembangan untuk data kualitatif dan kuantitatif. 

F. Instrumen Penelitian 

Penggumpulan data pada penelitian ini menggunakan instrumen 

kuesioner atau angket, pedoman wawancara, dan dokumentasi. 

1. Angket 

Angket yang digunakan merupakan angket tertutup yang jawabannya sudah 

ditentukan dan responden tinggal memilih jawaban yang dianggap sesuai dengan 

pertanyaan. Penggunaan angket tertutup oleh peneliti, agar data atau informasi 
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yang diinginkan sesuai dengan tujuan penelitian. Selain itu juga memudahkan 

responden dalam membuat pilihan serta menghemat waktu responden. 

2. Pedoman Wawancara 

Pedoman wawancara digunakan untuk menentukan daftar-daftar pertanyaan 

yang sesuai dengan permasalahan dan kebutuhan guru serta peserta didik untuk 

kebutuhan penelitian. 

3. Dokumentasi  

Penggunaan dokumentasi untuk melengkapi penelitian seperti dokumen 

materi jenis-jenis pekerjaan, RPP, silabus, daftar hadir, foto, dll. 

G. Teknik Pengumpulan Data  

Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini ada dua yaitu: 

1. Observasi  

Observasi dilaksanakan untuk mengumpulkan data tentang keadaan atau 

situasi secara langsung dengan mengamati sasaran penelitian. Observasi yang 

dilakukan oleh penulis yaitu peneliti hadir di tengah-tengah informan dan 

melakukan kegiatan bersama sambil mencatat informasi yang dibutuhkan 

sehingga observasi bersifat lebih terbuka. Selain itu memudahkan peneliti untuk 

mendapatkan informasi yang lebih akurat dan bisa dipertanggung jawabkan. 

2. Wawancara 

Pengumpulan informasi yang digunakan peneliti selanjutnya yaitu 

wawancara. Wawancara ini dilakukan dengan guru untuk mengetahui kebutuhan 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Wawancara dilakukan dengan 

menyusun daftar pertanyaan yang sudah ditentukan berdasarkan pedoman 
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wawancara lalu mengirimkan daftar pertanyaan tersebut kepada responden untuk 

dijawab. Wawancara dilakukan pada guru dan siswa Adapun kisi-kisi dari 

wawancara guru dan siswa dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Wawancara Guru 

No. Indikator Butir soal Jumlah butir 

1.  

 

 

2. 

Masalah dasar yang dihadapi 

guru dalam pembelajaran 

materi jenis-jenis pekerjaan. 

Menganalisis karakteristik 

siswa berdasarkan kebutuhan 

dan perkembangannya. 

3, 4, 5, 7, 9 

 

 

1, 2, 6, 8, 10 

 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

 

 

3. Angket 

Penelitian ini menggunakan angket tertutup karena jenis angket ini 

memudahkan responden untuk memberikan jawaban mereka dengan alternatif 

jawaban yang sudah disediakan. Angket yang digunakan berupa angket guru dan 

siswa, yang dimana keduanya memiliki kisi-kisi sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Siswa 

No. Indikator Butir soal Jumlah butir 

1. 

 

 

2. 

Menganalisis karakteristik 

siswa berdasarkan kebutuhan 

dan perkembangannya. 

Menganalisis perkembangan 

tugas siswa terhadap materi 

jenis-jenis pekerjaan. 

1, 3, 5, 7, 9  

 

 

2, 4, 6, 8, 10 

5 

 

 

5 
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Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Guru 

No. Indikator Butir soal Jumlah butir 

1. 

 

 

2.  

Masalah dasar yang dihadapi 

guru dalam pembelajaran 

materi jenis-jenis pekerjaan. 

Menganalisis karakteristik 

siswa berdasarkan kebutuhan 

dan perkembangannya. 

 

3, 4, 7, 9, 10 

 

 

1, 2, 5, 6, 8 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

 

 

4. Validasi 

Validasi digunakan untuk memperoleh informasi mengenai kualitas produk 

yang akan digunakan. Lembar validasi yang digunakan berupa lembar validasi 

produk dan lembar validasi media pembelajaran. Adapun nama-nama pakar 

validator intrumen penelitian/produk analisis kebutuhan dapat dilihat pada tabel 

berikut. 

Tabel 3.4 Nama-Nama Pakar Validator Instrumen Analisis Kebutuhan 

No. Nama Ahli 

1. 

2. 

3. 

Ahmad Munawir, S.Pd.,M.Pd 

Dr. Andi Muhammad Ajigoena,M.,Pd 

Andi Batara Indra, S.Pd.,M.Pd 

Materi 

Metode penelitian 

Bahasa 

 

a. Ahmad Munawir, S.Pd.,M.Pd, pakar validasi instrumen analisis kebutuhan 

dalam bidang materi. Saran yang diberikan dalam perbaikan instrumen penelitian 
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yaitu bentuk pemilihan kata/kalimat yang tepat, kejelasan perbedaan antara 

pekerjaan yang menghasilkan barang jasa. 

b. Dr. Andi Muhammad Ajigoena,M.,Pd, pakar validasi instrumen analisis 

kebutuhan dalam bidang materi. Adapun saran yang diberikan yaitu merevisi 

beberapa daftar pertanyaan pada instrumen wawancara dan agket harus tepat 

sesuai dengan indikator  analisis kebutuhan. 

c. Andi Batara Indra, S.Pd.,M.Pd, pakar validasi instrumen analisis kebutuhan 

dalam bidang kebahasaan. Mengenai saran yang diberikan yaitu bentuk 

penomoran yang baik, pengunaan kata/kalimat yang tepat agar sesuai dengan 

bahasa yang baku.  

H. Teknik Analisis Data 

Metode pada penelitian ini menggunakan mix method dengan strategi 

metode campuran (concurrent). Peneliti menggunakan metode campuran dengan 

memanfaatkan dua pendekatan riset kuantitatif dan kualitatif. Untuk itu, perlu 

ditelusuri kombinasi dari kedua pendekatan tersebut. Pendekatan kualitatif dan 

kuantitatif dapat dibedakan berdasarkan:  

1. Jenis data yang digunakan yaitu tekstual atau numerik, terstruktur atau 

tidak terstruktur. 

2. Logika yang digunakan, induktif dan deduktif 

3. Jenis riset, eksplorasi atau konfirmasi 

4. Metode analisis, interpretatif atau inferensi dengan statistic 

5. Pendekatan penjelasan, teori varians atau teori proses 
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6. Paradigma yang dianggap mendasari, kritis atau rasionalistik25 

Metode mix method ini merupakan strategi metode campuran oleh 

Creswell. Tetapi yang dimaksud dengan metode campuran yaitu menggunakan 

berbagai metode dalam satu penelitian. Yang dimaksud dengan istilah metoda 

campuran dalam riset pada dasarnya bukan mencampur metoda tetapi penggunaan 

berbagai metode (dari dua pendekatan paradigma) untuk menjawab masing-

masing pertanyaan yang timbul atas fenomena yang sama.
26

 Satu pertanyaan 

tertentu memerlukan satu metode tertentu untuk menjawabnya yang kemudian 

hasilnya disatu padukan (saling melengkapi) dalam sebuah laporan riset. 

Gambaran bagan dari analisis concurrent yaitu: 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Bagan Analysis Concurrent 

Saran dari hasil validasi para ahli kemudian digunakan untuk pedoman 

dalam merevisi produk yang akan dikembangkan. Setiap lembar validasi yang 

diberikan kepada validator terdiri atas empat penilaian berdasarkan pada skala 

Likert yaitu pilihan jawaban responden diberi nilai 4 poin, yakni skor 4 adalah 

                                                             
25

 AJ. Senjaya, „Tinjauan Kritis Terhadap Istilah Metode Campuran (Mixed Method) 

Dalam Riset Sosial‟, Risalah Jurnal Pendidikan Dan Studi Islam, 4.1 (2017)  
26 Ibid  

Studi Kuantitatif Studi Kualitatif 

Pengumpulan data 

Kuantitatif 

Pengumpulan Data 

Kualitatif 

Analisis Data 

Kuantitatif 

Analisis Data 

Kualitatif 
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poin tertinggi  dan 1 merupakan poin terendah. Bentuk pemberian skornya yaitu 

sebagai berikut: 

Skor 1   : Tidak valid (terlarang digunakan) 

Skor 2   : Kurang valid (tidak dapat digunakan) 

Skor 3   : Cukup valid (dapat digunakan dengan revisi kecil) 

Skor 4   : Valid (dapat digunakan tanpa revisi ) 

 Selanjutnya lembar validasi yang telah diisi oleh validator dapat 

diketahui validitasnya dengan menggunakan rumus yaitu sebagai berikut: 

  
                          

                    
      

Keterangan :  

Jumlah skor yang diperoleh : Angka yang diperoleh dari hasil 

penambahan penilaian validator disetiap 

indikator. 

Jumlah skor maksimum : Angka yang diperoleh dari jumlah butir    

indikator dikali dengan jumlah skor 

penilaian. 

Kriteria  validitas sebuah produk berdasarkan rumus di atas dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini.
27

 

 

 

                                                             
27

 Fajar Surya Hutama, „Pengembangan Bahan Ajar Ips Berbasis Nilai Budaya Using 

Untuk Siswa Sekolah Dasar‟, JPI (Jurnal Pendidikan Indonesia), 5.2, 113 

<https://doi.org/10.23887/jpi-undiksha.v5i2.8359>(2016). 
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Tabel 3.5 kriteria rumus validitas 

No.  Koefisien Korelasi Interpretasi Validitas 

1. 75,01%-100% Sangat Valid 

2. 50,01%-75,00% Cukup Valid 

3. 25,01%-50,00% Tidak Valid 

4. 00,00%-25,00% Sangat Tidak Valid 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Setelah penelitian yang dilakukan pada siswa kelas III MI Datok 

Sulaiman Palopo, peneliti kemudian menyusun rancangan atau langkah-langkah 

penelitian untuk menentukan produk yang tepat untuk dikembangkan berdasarkan 

pada tahapan model ADDIE. Adapun tahapan yang dikembangkan peneliti yaitu: 

1. Tahap Analisis  

Pada tahap analisis ini terdapat beberapa tahapan yaitu: analisis awal akhir, 

analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep, dan analisis tujuan. 

a. Analisis awal akhir 

Analisis awal akhir ini akan menganalisis masalah dasar yang dihadapi 

guru dalam menyampaikan materi jenis-jenis pekerjaan. Untuk mengetahui 

permasalahan tersebut peneliti menggunakan instrumen wawancara guru dan 

angket guru. Adapun pada angket guru diperoleh hasil mengenai peserta didik 

masih sulit memahami materi jenis-jenis pekerjaan dan sering mengabaikan tugas-

tugas materi jenis-jenis pekerjaan yang diberikan oleh Ibu guru. Selain itu peserta 

didik juga kurang bersemangat dalam mempelajari materi jenis-jenis pekerjaan.
28

  

Sedangkan berdasarkan wawancara guru, masalah yang dihadapi yaitu 

kurang efektifnya penyampaian kepada siswa akibat efek belajar daring yang 

terkadang membuat siswa menjadi bingung terhadap penyampaian Ibu guru. 

                                                             
28

 Yuyun Puspita Sari S.Pd, wali kelas III, Angket guru, MI Datok Sulaiman Palopo, 27 

April 2021.  
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Meski begitu peserta didik juga sangat kurang memberikan tanggapan atau 

bertanya ketika masih belum memahami penyampaian Ibu guru.
29

  

b. Analisis Siswa 

Analisis yang akan menganalisis karakteristik siswa berdasarkan 

kebutuhan dan perkembangannya. Untuk analisis siswa, peneliti menggunakan 

instrumen wawancara guru, angket guru, dan angket siswa.  

Hasil dari analisis siswa pada wawancara guru menunjukkan selama 

belajar dari guru lebih sering menggunakan video dalam menyampaikan 

pembelajaran. Tetapi pada dasarnya siswa lebih senang belajar sambil bermain 

atau bermain games terutama permainan teka-teki. Mengenai materi jenis-jenis 

pekerjaan  tugas yang biasanya diberikan berupa melihat macam-macam gambar 

yang ada di dalam buku dan menentukan pekerjaan apakah yang ada di dalam 

gambar tersebut. 
30

  

Adapun hasil yang didapatkan dari angket guru yaitu materi jenis-jenis 

pekerjaan biasanya dijelaskan berdasarkan keadaan lingkungan sekitar peserta 

didik. Selain itu belajar materi jenis-jenis pekerjaan dengan menggunakan media 

bergambar dapat membuat peserta didik lebih senang belajar. Mencatat poin-poin 

penting selama pembelajaran materi jenis-jenis pekerjaan termasuk hal yang dapat 

membantu siswa agar lebih fokus dalam belajar.
31

 

                                                             
29

 Yuyun Puspita Sari S.Pd, wali kelas III, Wawancara, MI Datok Sulaiman Palopo, 22 

Februari 2021.  

 
30

 Yuyun Puspita Sari S.Pd, wali kelas III, Wawancara, MI Datok Sulaiman Palopo, 22 

Februari 2021. 
31

 Yuyun Puspita Sari S.Pd, wali kelas III, Angket guru, MI Datok Sulaiman Palopo, 27 

April 2021. 
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Hasil dari angket siswa menunjukkan dari 24 siswa, 70,8% memberi 

jawaban guru tidak menggunakan media pada materi jenis-jenis pekerjaan, 

padahal dari angket siswa menunjukkan sebanyak 87,55 siswa senang belajar jika 

menggunakan media terutama media gambar. Selain itu sekitar 58,3% jarang 

mengajukan pertanyaan jika materi kurang dipahami. 

Tabel 4.1 Hasil Angket Analisis Siswa 

No. Pertanyaan Ya Tidak 

1. Apakah belajar materi jenis-jenis pekerjaan 

dengan daring sulit dilakukan? 

50% 50% 

2. Apakah Ibu guru menggunakan media belajar 

untuk materi jenis-jenis pekerjaan? 

70,8% 29,2% 

3. Apakah Ibu guru biasa mengajak siswa belajar 

materi jenis-jenis pekerjaan dengan cara 

mengamati keadaan sekitar? 

37,5% 62,5% 

4. Apakah anda sering mengajukan pertanyaan 

dengan Ibu guru tentang materi jenis-jenis 

pekerjaan. 

41,7% 58,3% 

5. Apakah anda senang belajar materi jenis-jenis 

pekerjaan jika menggunakan media gambar? 

87,% 12,5% 

Angket siswa 

c. Analisis Tugas 

Pada analisis tugas hal yang akan dianalisis yaitu perkembangan tugas 

siswa terhadap materi jenis-jenis pekerjaan dengan menggunakan instrument 



45 
 

 
 

angket siswa. Pada angket siswa dari 24 siswa sebanyak 70,8% siswa masih 

belum mampu mengerjakan sendiri soal-soal yang diberikan oleh ibu guru. 

Sebanyak 66,7% masih jarang mengerjakan tugas secara mandiri di rumah. Hal 

ini di sebabkan sebanyak 75% siswa memberi tanggapan bahwa tugas rumah yang 

diberikan oleh guru sulit dipahami. Selain itu 79,2% siswa hanya mengandalkan 

jawaban-jawaban yang  sudah tersedia di dalam buku, karena pemahaman siswa 

mengenai jenis-jenis pekerjaan masih berkurang. Pemberian tugas-tugas harian 

kesiswa mengenai materi jenis-jenis pekerjaan diperoleh sekitar 75% mengerjakan 

tugas secara tulisan. 

Tabel 4.2 Hasil Angket Siswa Analisis Tugas 

No. Pertanyaan Ya Tidak 

1. Apakah anda dibantu belajar mencari jawaban soal-

soal yang diberikan oleh Ibu guru? 

70,8% 29,2% 

2. Apakah anda jarang mengerjakan tugas secara 

mandiri di rumah? 

66,7% 33,3% 

3. Apakah tugas rumah yang diberikan Ibu guru sulit 

dipahami? 

75% 25% 

4. Apakah lebih sering mengerjakan tugas materi jenis-

jenis pekerjaan secara tertulis? 

75% 25% 

5.  Apakah anda menjawab soal-soal hanya sesuai 

dengan yang ada di dalam buku? 

79,2% 20,8% 

         Angket Siswa 
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d. Analisis Konsep 

Analisis yang akan dilakukan yaitu mengidentifikasi aspek-aspek yang 

relevan dengan materi jenis-jenis pekerjaan untuk mengembangkan media 

pembelajaran. Materi mengenai jenis-jenis pekerjaan dibagi atas dua bagian yaitu 

pekerjaan yang menghasilkan barang dan pekerjaan yang menghasilkan jasa. 

Pekerjaan yang menghasilkan barang artinya suatu pekerjaan yang menghasilkan 

suatu barang yang akan dijual kepada konsumen/pembeli. Contohnya yaitu petani 

jagung, nelayan, pembuat gerabah, penjual tahu dan lain sebagainya. Sedangkan 

pekerjaan yang menghasilkan jasa merupakan pekerjaan yang dilakukan dengan 

menggunakan jasa/tenaga manusia untuk mendapatkan upah. Contohnya seperti 

guru, polisi, tukang cukur rambut, petugas kebersihan, dan lain-lain.  Instrumen 

yang digunakan berupa dokumentasi materi jenis-jenis pekerjaan. 

e. Analisis Tujuan  

Tujuan yang dicapai yaitu siswa dapat mengidentifikasi keberagaman 

pekerjaan individu dalam kehidupan sehari-hari di lingkungan sekitar dengan 

tepat. Adapun tujuan lainnya yang ingin dicapai yaitu melalui media pembelajaran 

yang dikembangkan, siswa mampu memahami perbedaan antara pekerjaan yang 

menghasilkan barang dan pekerjaan yang menghasilkan jasa serta mengenal salah 

satu permainan tradisional. Selain itu siswa dapat belajar dengan mengaitkan 

pembelajaran yang lainnya  seperti mengajarkan siswa seni budaya baik mengenai 

lagu maupun permainan tradisional itu sendiri, mengajarkan anak tentang tata 

barisan yang baik serta kedisiplinan yang terkait pada pembelajaran PJOK. 

Instrumen yang digunakan berupa dokumentasi RPP. 



47 
 

 
 

2. Tahap Desain Media Pembelajaran 

Pada tahapan ini dilakukan rancangan suatu produk yaitu media 

pembelajaran.  

Prototype awal 

Beberapa hal yang dipersiapakan peneliti dalam tahap desain ini yaitu 

pemilihan media yang sesuai dengan hasil analisis kebutuhan, rancangan awal 

untuk menyesuaikan alat bantu media (permainan tradisional), sampai pada 

dengan pembuatan produk media pembelajaran. Rancangan awal media 

pembelajaran terinspirasi dari menabung secara konvensional. Gambar yang 

digunakan akan dicetak dengan bentuk lingkaran seperti layaknya sebuah koin.  

Prototype akhir 

Bentuk akhir dari desain media yang dikembangkan dengan 

menggunakan bahan-bahan bekas serta bahan-yang mudah didapat. Penggunaan 

media pembelajaran akan didukung oleh pola permainan salah satu permainan 

tradisional Tokko-Tokko Diam yang berarti dalam menggunakan media 

pembelajaran ini harus menggunakan pola permainan tersebut. Adapun bagan 

desain/rancangan produk dalam pengembangan ini dapat dilihat pada halaman 

selanjutnya. 
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Gambar 4.1 Penjabaran Media Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional 

3. Tahap Pengembangan (Develop) Media Pembelajaran 

Pada tahap ini menghasilkan bentuk akhir dari media gambar setelah 

dilakukan revisi oleh para ahli. Menggunakan tiga orang ahli agar produk yang 

dihasilkan benar-benar valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Penilaian dilakukan pada tiga aspek yaitu bahasa (menilai penulisan sesuai dengan 

Bahan media 

pembelajaran 

Pembuatan media 

pembelajaran 

Cara penggunaan 

media pembelajaran 

Cara bermain 

KOMPONEN 

PENGEMBANGAN PRODUK 

Pengembangan media 

pembelajaran berbasis 

permainan tradisional 

Media 

Pembelajaran  

Permainan Tokko-

Tokko Diam 

Media pembelajaran 

jenis-jenis pekerjaan 

Materi jenis-

jenis pekerjaan 
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PEUBI), materi (kesesuain materi dengan produk yang akan dikembangkan), dan 

desain media (tampilan produk, mengembangkan motivasi belajar). Penilaian 

media gambar dilakukan oleh tiga orang ahli. Berikut nama-nama validator 

terdapat pada tabel di bawah 4.1 berikut: 

Tabel 4.3 Nama-Nama Pakar Validator Media Pembelajaran 

Nama Ahli 

1. Sukmawaty, S.Pd.,M.Pd 

2. Lilis Suryani, S.Pd.,M.Pd 

3. Eka Poppi Hutami S.Pd.,M.Pd 

Bahasa 

Materi 

Desain Media 

 

Media pembelajaran yang belum valid, peneliti merevisi media 

pembelajaran yang telah di koreksi oleh ketiga validator di atas. Revisi dilakukan 

secara bertahap agar memudahkan peneliti dalam menyusun langkah-langkah 

pembuatan produk. Selain itu untuk produk yang dihasilkan lebih rapi dan tepat 

sasaran. Berikut hasil revisi sebelum dan sesudah media gambar direvisi oleh 

ketiga validator dapat dilihat di halaman berikutnya.  
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a. Revisi media gambar dapat dilihat berdasarkan dari hasil validasi pakar ahli. 

Tabel 4.4 Revisi Media Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional  

Yang direvisi Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

Penulisan nomor daftar 

isi cukup pada  

halaman permulaan sub 

bab. (BAHASA) 

 
 

Perbaiki penulisan kata 

Pengantar (BAHASA) 

  

Tambahkan contoh 

gambar alat dan bahan 

media gambar. 

(DESAIN) 
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Tambahkan materi 

sesuai dengan isi buku 

panduan. (MATERI) 

  

Gambar pada 

cara/langkah-langkah 

permainan Tokko-

Tokko Diam 

diperbesar. (DESAIN) 

  

Gambar diberikan 

keterangan sumber 

serta diperjelas. 

(MATERI) 
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Gunakan template yang 

menarik. (DESAIN) 

  

Desain gambar 

diperbaiki dan 

diperbesar serta 

tambahkan kalimat 

pelengkap. (DESAIN) 

  

 

Media yang ditampilkan di atas telah direvisi oleh para ahli dan ada 

beberapa hal yang telah direvisi seperti penulisan daftar isi yang tepat, penulisan 

kata pengantar, penambahan gambar alat dan bahan, penambahan materi yang 

sesuai, gambar diberikan penjelasan/keterangan, serta menggunakan template 

yang menarik. Setelah direvisi isi buku kemudian disusun serapi mungkin agar 

memudahkan pembaca mengetahui langkah-langkah pembuatan media 

pembelajaran. 

Berdasarkan dari hasil uji dari ketiga validator yang telah melakukan 

revisi maka produk media pembelajaran berbasis permainan tradisional sudah 
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dapat dikatakan “valid”. Setelah itu ketiga ahli akan menganalisis data kevalidan 

media pembelajaran berbasis permainan tradisional untuk mendapatkan hasil 

media yang lebih valid sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

jenis-jenis pekerjaan. Data kevalidan ini didapatkan dengan menggunakan rumus 

yang dapat dilihat pada bab III dengan skor penilaian 4 poin.  

Poin dari validasi terakhir setelah melewati beberapa tahap revisi yaitu 3-

4 poin yang menunjukkan produk sudah relevan atau sangat relevan. Selanjutnya 

data kevalidan yang telah dihitung oleh peneliti dapat dilihat pada penjelasan 

nomor tabel selanjutnya. 

b. Kevalidan media pembelajaran berbasis permainan tradisional 

Rekapitulasi Hasil Kevalidan Bahasa Media Pembelajaran 

  
                          

                    
      

  
  

  
      

      

Berdasarkan hasil yang di dapat hasil kevalidan bahasa pada media 

gambar berbasis permainan tradisional yang telah dilakukan oleh ahli bahasa dan 

diolah  didapatkan hasil kevalidan yaitu 90% yang termasuk dalam kategori 

sangat valid. Setelah sebelumnya didapatkan beberapa kesalahan yang perlu 

direvisi seperti penulisan halaman daftar isi, penulisan kalimat yang tepat pada 

kata pengantar, serta penulisan bahasa asing yang harus dimiringkan. 
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Rekapitulasi Hasil Kevalidan Materi MediaPembelajaran 

  
                          
                    

      

  
  

  
        

      

Berdasarkan hasil yang didapat hasil kevalidan materi media gambar 

berbasis permainan tradisional yang telah dilakukan oleh ahli materi dan diolah 

sehingga didapatkan hasil kevalidan yaitu 81% yang termasuk dalam kategori 

sangat valid. Sebelum diperoleh hasil valid beberapa hal yang perlu direvisi yaitu 

penambahan materi yang sesuai pada buku yang digunakan di sekolah, pemberian 

keterangan pada gambar yang digunakan contonya seperti gambaran pekerjaan 

petani. 

Rekapitulasi Hasil Kevalidan Desain Media Gambar 

  
                          

                    
      

  
  

  
        

       

Berdasarkan hasil yang didapat hasil kevalidan desain media gambar 

berbasis permainan tradisional yang telah dilakukan oleh ahli desain dan diolah 

sehingga didapatkan hasil kevalidan sebesar 100% yang termasuk dalam kategori 

sangat valid. Beberapa hal yang telah direvisi sebelum dinyatakan valid yaitu 

buku panduan harus menggunakan template yang menarik, gambar-gambar yang 
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digunakan harus diperbesar, pola penempatan gambar dan kalimat dalam buku 

harus beragam agar tidak monoton, serta kalimat pelengkap pada gambar-gambar 

di dalam buku. 

Sehingga berdasarkan keterangan di atas diketahui bahwa hasil validitas 

produk yaitu  rata-rata 90% dimana didaptakan dari hasil menjumlah seluruh 

ketiga hasil (bahasa, materi, dan desain) kemudian dibagi tiga sehingga 

mendapatkan hasil sekitar 90%. Hal ini berarti media pembelajaran terintegrasi 

permainan tradisional valid atau sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa produk 

telah layak digunakan pada pokok bahasan jenis-jenis pekerjaan. 

B. Pembahasan 

1. Analisis Kebutuhan media pembelajaran 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa MI 

Datok Sulaiman Palopo menyukai/senang belajar materi pokok jenis-jenis 

pekerjaan dengan menggunakan media pembelajaran terutama media gambar. 

penggunaan media gambar lebih memberikan siswa gambaran nyata tentang 

materi yang sedang diajarkan diajarkan.  

Menurut Sadirman kelebihan media gambar yaitu (1) Sifatnya konkrit 

lebih realistis menunjukkan pokok permasalahan yang dibandingkan dengan 

gambar verbal semata. (2) Gambar dapat mengatasi batasan ruang dan waktu. (3) 

Gambar dapat mengatasi keterbatasan pengamatan kita. (4) Dapat memperjelas 

suatu masalah kesalahpahaman dalam bidang apa saja sehingga dapat mencegah 
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atau membetulkan kesalahpahaman. (5) Murah harganya dan gambang didapat 

serta digunakan tanpa memerlukan peralatan khusus.32 

Menggunakan media gambar karena media gambar merupakan salah satu 

media pembelajaran yang efektif dalam menyampaikan pesan, dengan 

penggunaan gambar pesan yang disampaikan lebih kongrit jika hanya dengan 

menggunakan bahasa verbal.33 Sehingga media gambar tidak membutuhkan 

keahlian khusus dalam merancangnya dan lebih menarik bagi siswa. Selain itu 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru biasanya menggunakan permainan 

untuk menarik semangat siswa dalam belajar.  

Sehingga peneliti menggunakan permainan tradisional Tokko-Tokko 

Diam dimana pola permainan ini diadaptasikan dalam menggunakan media yang 

akan dikembangkan. Penggunaan media berbasis permainan tradisional selain 

memperkenalkan permainan yang sudah hampir jarang dimainkan oleh anak-anak 

zaman sekarang, pengunaan permainan tradisional dalam pembelajaran dapat 

meningkat semangat belajar siswa dan membuat suasana belajar tidak 

membosankan. Selain itu ada beberapa nilai yang bisa kita dapatkan dalam 

memainkan permainan Tokko-Tokko Diam yaitu, kesabaran, kedisiplinan, 

kejujuran dan interaksi diantara para siswa.  

Menurut Achroni permainan Ular Naga/Tokko-Tokko Diam mempunyai 

manfaat yaitu: 1) Mengajarkan anak kerjasama dengan tim, kelompok, 

kebersamaan, dan kesetiakawanan. 2) Mengajarkan semangat pantang menyerah 

                                                             
32

Sarwik Utami‟, Penggunaan Media Gambar untuk Meningkatkan  Motivasi dan Hasil 

Blajar IPA siswaKelas III Sekolah Dasar, vol.7, 137-148 April (2018). 
33

 Nurhayati Rita Angraini, Monica Tiara, Atri Waldi, „Penggunaan Media Gambar untuk 

Menanamkan Nilai-Nilai Pancasila Pada Anak Usia Dini‟,  Jurnal Etika Demokrasi Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan 4.1, 1–4 (2019).  
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untuk meraih kemenangan. 3) Mengajarkan kecerdasan musical anak karena 

permainan dimainkan sekaligus sambil bernyanyi. 4) Mengajarkan toleransi dan 

menghormati pilihan orang lain karena dalam permainan ini pemain memiliki hak 

untuk memilih akan bergabung di dalam kelompok mana, dan pemain yang lain 

harus menerima pilihannya. 5) Sebagai media bagi anak-anak untuk berinteraksi 

dan berasosiasi dengan teman-teman lain dan lingkungan sekitar.34  

2. Kevalidan media pembelajaran 

Pada tahapan terakhir yaitu Development, yaitu tahap pengembangan 

media pembelajaran melalui tahap validasi dengan tiga validator ahli yaitu ahli 

bahasa, ahli materi, dan ahli desain. Pembuatan media dengan menggunakan alat 

dan bahan-bahan yang mudah dijangkau dan tidak membutuhkan biaya banyak. 

Masing-masing data hasil revisi dari ketiga validator diolah dengan menggunakan 

rumus validitas produk. Validasi dilakukan agar media pembelajaran berbasis 

permainan tradisional dapat dikembangkan sesuai dengan saran/masukan yang 

tepat dari para ahli. 

Pada ahli materi, tujuannya yaitu untuk menilai ketepatan materi agar 

sesuai dengan misi produk yang dikembangkan. Selain itu ahli media digunakan 

dengan tujuan untuk menilai layak tidaknya media yang sudah dikembangkan 

sebelum media diterapkan untuk melangkah ketahap  selanjutnya.35 Adapun ahli 

                                                             
34

 Etik Suyanti, Rini Kristiantari, and Suadnyana, „Upaya Meningkatkan Perkembangan 

Sosial Emosional Melalui Kegiatan Permainan Tradisional Ular Naga Pada Anak Kelompok B‟, E-

Journal Pendidikan Anak Usia Dini Universitas Pendidikan Ganesha, 4.1, 1–11, (2016),. 
35

 Nurwahyuningsih Ibrahim dan Ishartiwi „Pengembangan Media Pembelajaran Mobile 

Learning Berbasis Android Mata Pelajaran IPA Untuk Siswa SMP‟ Studi, Program, Teknologi 

Pembelajaran, Pascasarjana Universitas, and Negeri Yogyakarta, 8.1, 18 Okt 

<http://jurnal.umk.ac.id/index.php/RE> , 2017. 
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desain dengan tujuan merevisi bentuk dan model media pembelajaran agar tepat 

sasaran. Revisi yang dihasilkan berupa permbaikan daftar isi, kalimat kata 

pengantar, penambahan gambar alat-dan bahan yang digunakan, kelengkaan 

materi, gambar langkah-langkah permainan Tokko-Tokko Diam, gambar diberikan 

keterangan dan sumber, serta penggunaan template pada buku panduan.  

Kevalidan bahasa 90% yang termasuk dalam kategori sangat valid. 

Kevalidan materi media pembelajaran sebesar 81% dan termasuk kategori sangat 

valid sedangkan kevalidan desain berkisar 100% dan juga termasuk dalam 

kategori sangat valid. Dari ketiga hasil validasi bahasa, materi, dan desain 

diperoleh hasil dengan rata-rata 90%. Sehingga dapat dikatakan bahwa produk 

yang dikembangkan berupa media pembelajaran yang berbasis permainan 

permainan Tokko-Tokko Diam pada materi jenis-jenis pekerjaan, telah layak 

digunakan oleh siswa kelas III MI Datok Sulaiman Palopo.  

Seperti yang telah diungkapkan oleh Rohaetul Aen mengatakan media 

pembelajaran berupa media gambar dapat mempertinggi atau meningkatkan  

pemahaman siswa melalui media gambar.
36

 Untuk lebih mempermudah 

penyebutan produknya media diberi nama “Kaleng Kerja Tokko-Tokko Diam”. 

Adapun keunggulan dari media Kaleng Kerja Tokko-Tokko Diam diantara yaitu: 

a. Keamanan, produk yang dikembangkan aman bagi siswa karena tidak 

menggunakan bahan/benda-benda yang dapat melukai siswa sehingga aman untuk 

digunakan selama pembelajaran.  

                                                             
36

 Rohatul Aen, „Meningkatkan Pemahaman Konsep IPA Siswa SD Menggunakana 

Media Visual Berupa Media Gambar Dalam Pembelajaran IPA‟, Journal of Elementary 

Education, 03.3 (2020)  
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b. Ekonomis, media terbuat dari bahan-bahan dan alat yang digunakan mudah 

didapatkan serta tidak membutuhkan biaya yang banyak dalam pembuatannya. 

Selain itu beberapa bahan berasal dari barang bekas sehingga ramah lingkungan. 

c. Realitis, artinya gambar-gambar yang digunakan merupakan gambar nyata 

bukan gambar kartun. Hal itu agar siswa dapat melihat gambaran langsung maca-

macam pekerjaan yang sedang diajarkan. 

d. Motorik, melalui permainan tradisional Tokko-Tokko Diam, siswa akan belajar 

menggunakan motorik mereka dalam permainan.  

  Meski media pembelajaran yang dikembangkan memiliki keunggulan, 

bukan berarti tidak memiliki kekurangan. Kekurangan yaitu gambar yang 

digunakan merupakan gambar milik pribadi/ tidak diambil dari internet untuk 

mengindari palgiasi atau kepemilikan hak cipta karena penelitian ini berupa 

pengembangan produk sehingga dengan kekurangan ini diharapkan peneliti 

selanjutnya dapat menemukan solusi yang tepat dari produk yang dikembangkan.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian di atas maka peneliti dapat menyimpulkan 

hasil dari penelitian pengembangan perangkat pembelajaran berupa media gambar 

berbasis permainan tradisional pada siswa kelas III MI datok Sulaiman Palopo 

1. Media pembelajaran yang dirancang berbasis permainan tradisional 

mengacu pada model pengembangan ADDIE yaitu: (1) tahap Analyze, berupa 

informasi mengenai kebutuhan siswa terhadap materi jenis-jenis pekerjaan, (2) 

tahap Design, diperoleh hasil mengenai susunan dan desain media gambar, (3) 

tahap Develop, yang berisi informasi tentang penilaian ahli, yaitu hasil dari revisi 

berdasarkan saran dan kriti validator sehingga diperoleh media gambar yang 

valid. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan telah melalui tahap validasi 

hingga tiga kali revisi yang kemudian dihitung dengan menggunakan rumus 

validitas produk. Proses revisi materi berupa penambahan materi yang tepat, 

bahasa mengenai penulisan kalimat yang tepat sesuai dengan ketentuan PUEBI 

serta pada revisi desain berupa desain media yang lebih menarik dan ukuran 

gambar yang diperbesar serta jelas sehingga peneliti peroleh hasil kevalidan 

dengan nilai rata-rata 90% yang termasuk dalam kategori sangat valid.
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B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan dari hasil analisis data dan pembahasan yang 

telah dijelaskan di atas, maka terdapat saran yang bisa diajukan sebagai berikut: 

permainan tradisional yang lebih menarik lagi serta memperhatikan kekurangan 

yang ada sehingga penelitian yang dilakukan sempurna. 

1. Bagi peneliti yang ingin melanjutkan penelitian ini terutama dalam bidang 

pendidikan, diharapkan dapat mengembangkan media gambar yang lebih menarik 

lagi serta memperhatikan kekurangan yang ada sehingga penelitian yang 

dilakukan sempurna. 

2. Guru atau mahasiswa sebaiknya mengembangkan media pembelajaran 

berbasis permainan tradisional pada pokok bahasan mengenal jenis-jenis 

pekerjaan dengan melakuka validasi dari beberapa ahli. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

 FORMAT VALIDASI INSTRUMEN 

 HASIL INSTRUMEN ANGKET GURU 

 HASIL INSTRUMEN ANGKET SISWA 

 HASIL INSTRUMEN WAWANCARA GURU 

 BUKU PANDUAN MEDIA PEMBELAJARAN 

 FORMAT VALIDASI PRODUK 

 SURAT ISIN PENELITIAN 

 SURAT PENELITIAN 

 RPP TEMA 7 KELAS III MI DATOK SULAIMAN PALOPO 

 RPP AKHIR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

FORMAT VALIDASI INSTRUMEN ANGKET GURU ANALISIS 

KEBUTUHAN PENGEMBANGAN PERANGKAT PEMBELAJARAN 

BERBASIS PERMAINAN TRADISIONAL UNTUK MENINGKATKAN 

PEMAHAMAN SISWA KELAS III MI DATOK SULAIMAN PALOPO 

 

Nama Validator : Andi Batara Indra, S.Pd.,M.Pd 

Jabatan   : Dosen Fakultas Ushuluddin, Adab dan Dakwah 

Alamat & Nomor HP : Palopo, 082343555001 

 

A. PENGANTAR 

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan 

Perangkat Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Siswa Kelas III MI Datok Sulaiman Palopo”, 

penelitian menggunakan instrumen berupa lembar angket guru analisis kebutuhan. 

Untuk itu peneliti meminta kesedian Bapak untuk memberikan penilaian terhadap 

instrument yang dikembangkan tersebut.  

 

B. PETUNJUK 

1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda (√) pada kolom untuk 

masing-masing aspek 

2.  Penilaian selanjutnya menggunakan rentang penilaian sebagai berikut : 

1 = Kurang relevan  

2 = Cukup relevan 

3 = Relevan 

4 = Sangat relevan 

3.  Selain memberikan penilaian, Bapak dapat memberikan komentar/koreksi 

pada lembar instrumen.  

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

FORMAT VALIDASI INSTRUMEN ANGKET SISWA ANALISIS 

KEBUTUHAN PENGEMBANGAN PERANGKAT PEMBELAJARAN 

BERBASIS PERMAINAN TRADISIONAL UNTUK MENINGKATKAN 

PEMAHAMAN SISWA KELAS III MI DATOK SULAIMAN PALOPO 

 

Nama Validator : Andi Batara Indra, S.Pd.,M.Pd 

Jabatan  : Dosen Fakultas Ushuluddin, Adab dan Dakwah 

Alamat & Nomor HP : Palopo, 082343555001 

 

A. PENGANTAR 

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan 

Perangkat Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Siswa Kelas III MI Datok Sulaiman Palopo”, 

penelitian menggunakan instrumen berupa lembar angket siswa analisis 

kebutuhan. Untuk itu peneliti meminta kesedian Bapak untuk memberikan 

penilaian terhadap instrument yang dikembangkan tersebut.  

 

B. PETUNJUK 

1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda (√) pada kolom untuk 

masing-masing aspek 

2. Penilaian selanjutnya menggunakan rentang penilaian sebagai berikut : 

1 = Kurang relevan  

2 = Cukup relevan 

3 = Relevan 

4 = Sangat relevan 

3. Selain memberikan penilaian, Bapak dapat memberikan komentar/koreksi 

pada lembar instrumen.  

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

MEDIA PEMBELAJARAN 

 

Tema    : VII (Tujuh) 

Mata Pelajaran  : PKN 

Pokok Bahasan  : Mengenal jenis-jenis pekerjaaan 

Kelas    : III (Tiga) 

Nama Validator  : Eka Poppi Hutami, S.Pd.I, M.Pd 

Pekerjaan   : Dosen IAIN Palopo 

Alamat dan Nomor Hp : Palopo, 085211135667 

Petunjuk:  

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul Pengembangan Perangkat 

Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional untuk Meningkatkan Pemahaman 

Siswa Kelas III MI Datok Sulaiman Palopo. Untuk itu peneliti meminta kesediaan 

Bapak/Ibu untuk menjadi validator perangkat yang dikembangkan oleh peneliti 

dengan petunjuk dibawah ini: 

1. Untuk tabel aspek yang akan dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan 

tanda centang (√) pada kolom penelitian sesuai dengan penilaian 

Bapak/Ibu. 

2. Untuk penilaian umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai 

dengan penilaian Bapak/Ibu. 

3. Untuk Saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada 

naskah yang perlu direvisi, atau penulisannya pada kolom saran yang telah 

disiapkan. 



 
 

 
 

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat 

besar artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti 

ucapkan terimah kasih. 

Keterangan Skala Penilaian: 

1. Berarti “Kurang Relevan” 

2. Berarti “Cukup Relevan” 

3. Berarti “Relevan” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)  

 

 

Satuan Pendidikan  :  MI DATOK SULAIMAN PALOPO 

Kelas / Semester :  III /Genap 

Tema 7 :  Perkembangan Teknologi 

Sub Tema  2 :  Perkembangan Teknologi Produksi Sandang 

Muatan Terpadu :  PPKN 

Pembelajaran ke     :  2 

Alokasi waktu          :  1 hari 

TUJUAN PEMBELAJARAN 

 Dengan membaca teks, siswa dapat mengidentifikasi ide pokok dari teks 

perkembangan teknologi produksi sandang di lingkungan setempat dengan 

tepat. 

 Melalui Media pembelajaran, siswa dapat menyusun informasi tentang 

perkembangan teknologi produksi sandang di lingkungan setempat dengan 

tepat. 

 Melalui Media pembelajaran, siswa dapat mengidentifikasi keberagaman 

pekerjaan individu dalam kehidupan sehari-hari di lingkungan sekitar dengan 

tepat. 

 Dengan bekerja sama dengan teman di kelas, siswa dapat membuat daftar 

keberagaman pekerjaan individu dalam kehidupan sehari-hari di lingkungan 

sekitar dengan tepat. 

 Dengan membaca teks, siswa dapat menjelaskan gerak dasar meluncur dalam 

aktivitas air dengan tepat. 

 Dengan mencermati teks prosedur, siswa dapat mempraktikkan gerak dasar 

meluncur dalam aktivitas air dengan tepat. 



 
 

 
 

 Dengan menyimpulkan apa yang telah mereka pelajari hari ini, siswa dapat 

memiliki pemahaman akan manfaat keberadaan alam ciptaan Tuhan untuk 

kehidupannya sehari-hari. 

KEGIATAN  PEMBELAJARAN  

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan a. Melakukan pembukaan dengan salam dan dilanjutkan dengan 

Membaca Doa dipandu melalui Group Whats Apps, Zoom, Google Meet, 

dan Aplikasi Daring laiinya (Orientasi) 

b. Mengaitkan materi sebelumnya dengan materi yang akan dipelajari dan 

diharapkan dikaitkan dengan pengalaman peserta didik serta 

mengingatkan kembali siswa tentang permainan yang akan dilakukan 

dalam pembelajaran (Apersepsi) 

c. Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang 

akan dipelajari dalam kehidupan sehari-hari. (Motivasi) 

   

  15  

    menit 

Kegiatan 

Inti 

 

a. Menjelaskan materi yang akan dibawakan yaitu materi mengenal jenis-

jenis pekerjaan untuk membangun pemahaman siswa 

b. Setelah menjelaskan materi, guru menyiapkan media pembelajaran dan 

menjelaskan bentuk pembelajaran yang akan dilakukan dengan media 

pembelajaran yaitu media gambar. 

c. Siswa yang telah diajarkan sebelumnya mengenai permainan tradisional 

Tokko-Tokko Diam diberitahu kaitannya dengan media yang telah 

disiapkan. 

d. Setelah semuanya siap, siswa yang akan diberikan satu persatu 

kesempatan menyanyikan lagu Tokko-Tokko Diam. Sementara itu Ibu 

guru berusaha mengacak gambar-gambar pekerjaan yang telah 

disediakan dalam kaleng ketika anak-anak sedang bernyayi.  

e. Setelah diminta berhenti gambar yang didapatkan Ibu guru dari dalam 
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Menit  

 



 
 

 
 

kaleng siswa diminta untuk menjawab apakah termasuk pekerjaan yang 

menghasilkan barang atau jasa.  

f. Bagi siswa yang menjawab salah maka akan diberi hukuman berupa 

tugas tambahan yaitu mencatat pekerjaan anggota keluarga mereka 

yang ada di rumah. 

 

Kegiatan 

Penutup 

Membuat resume (CREATIVITY) dengan bimbingan guru tentang point-point 

penting yang muncul dalam kegiatan pembelajaran tentang materi yang baru 

dilakukan.  

Guru :Memeriksa pekerjaan siswa  yang selesai  langsung diperiksa. 

    15  

    menit 

 

PENILAIAN (ASESMEN) 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan  sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan  dan presentasi unjuk kerja atau hasil karya/projek 

dengan rubric penilaian.  

 

 

Mengetahui 

Kepala Sekolah, 

 

 

…………………,    .............. 

Guru Kelas 3  , 
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