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ABSTRAK 

 

PENGARUH PENGGUNAAN MODEL DISCOVERY LEARNING 

BERBANTUAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA 

TERHADAP HASIL BELAJAR IPAS SISWA 

KELAS IV SEKOLAH DASAR 

 

 

Oleh 

Yuninda Putri 

 

 

Permasalahan pada penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar peserta didik kelas 

IV karena pendidik belum menggunakan model pembelajaran dan media 

pembelajaran yang variatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

penerapan model discovery learning berbantuan media permainan ular tangga 

terhadap hasil belajar IPAS. Metode penelitian ini adalah eksperimen semu (quasi 

experiment design) dengan desain penelitian yaitu non-equivalent control gruop 

design. Populasi penelitian yang digunakan sebanyak 43 peserta didik dan dan 

sampel yang digunakan yaitu peserta didik kelas IV A dan IV B SDN 2 Merbau 

Mataram. Penentuan sampel penelitian menggunakan teknik non probability 

sampling berupa purposive sampling, yaitu penentuan sampel dengan pertimbangan 

tertentu. Teknik pengumpulan data menggunakan tes dan non tes. Pengujian 

hipotesis menggunakan regresi linier sederhana diperoleh nilai signifikansi 0,000 

lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05), jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh model discovery learning berbantuan media permainan ular tangga 

terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV SDN 2 Merbau Mataram. 

 

Kata kunci : discovery learning, hasil belajar, permainan ular tangga 



 

 

 

ABSTRACT 

 

THE EFFECT OF USING THE DISCOVERY LEARNING MODEL 

ASSISTED BY THE SNAKES AND LADDERS GAME MEDIA 

ON IPAS LEARNING OUTCOMES OF FOURTH GRADE 

ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS 

 

 

By 

Yuninda Putri 

 

 

The problem in this study was the low learning outcomes of fourth grade students 

because the teacher had not used varied learning models and instructional media. 

This study aimed to determine the effect of applying the discovery learning model 

assisted by the snakes and ladders game media on IPAS learning outcomes. The 

research method used was a quasi-experiment with a non-equivalent control group 

design. The population of this study consisted of 43 students, and the samples used 

were the fourth-grade students of class IV A and IV B at SDN 2 Merbau Mataram. 

The sampling technique used was non-probability sampling in the form of 

purposive sampling, which was the selection of samples based on specific 

considerations. The data collection techniques used were tests and non-test 

instruments. The hypothesis was tested using simple linear regression, and the result 

showed a significance value of 0.000, which was smaller than 0.05 (0.000 < 0.05). 

Therefore, it was concluded that the discovery learning model assisted by the snakes 

and ladders game media had an effect on the IPAS learning outcomes of fourth 

grade students at SDN 2 Merbau Mataram. 

 

Keywords : discovery learning, learning outcomes, snakes and ladders game 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi kehidupan manusia, 

dengan adanya pendidikan hal itu menyebabkan manusia menjadi pribadi 

yang lebih dewasa. Pendidikan juga merupakan hal yang penting bagi 

suatu negara di seluruh dunia. Hal ini sesuai dengan Permendikbud No.22 

Tahun 2022 yang menjelaskan bahwa standar proses adalah kriteria 

minimal proses pembelajaran berdasarkan jalur, jenjang, dan jenis 

pendidikan untuk mencapai standar kompetensi lulusan. Salah satu hal 

yang penting dan mendasar dalam pendidikan adalah kurikulum. 

Kurikulum merupakan pedoman dasar dalam pembelajaran yang sangat 

menentukan arah pendidikan, menurut Marjohan, dkk. (2022), kurikulum 

merupakan pedoman mendasar dalam proses belajar dan mengajar di dunia 

pendidikan. 

 

Keberhasilan suatu pendidikan sangat ditentukan oleh desain kurikulum 

yang digunakan. Apabila rancangan kurikulum telah disusun sesuai 

dengan segala kebutuhan pembelajaran dan perkembangan peserta didik, 

maka hasil yang dicapai suatu pengajaran akan sesuai dengan yang 

diharapkan. Kegagalan dalam merancang kurikulum yang tepat akan 

menyebabkan satuan pendidikan tidak mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. Ketika pandemi yang terjadi di tahun 2021, maka dimunculkan 

sebuah kurikulum baru melalui Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

Republik Indonesia (Kemendikbud RI) Nadiem Anwar Makarim pada 

tahun 2022 yakni kurikulum merdeka. Kurikulum Merdeka dimunculkan 

Kemendikbudristek sebagai bentuk respons dan pemecahan solusi atas 

kondisi pendidikan di Indonesia pada saat terjadinya learning loss atau 

ketertinggalan pembelajaran yang terjadi akibat pandemi Covid-19. 
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Pembelajaran pada kurikulum merdeka memberikan situasi belajar dan 

proses pembelajaran aktif, menyenangkan agar peserta didik dapat 

mengembangkan potensi yang dimiliki. Pembelajaran yang aktif 

merupakan suatu metode yang dapat digunakan oleh guru dalam proses 

pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif. Peserta didik aktif 

ditandai dengan aktivitas bertanya, melaksanakan berbagai aktivitas 

seperti membaca, berdiskusi, menulis, melatih berbagai keterampilan, 

mengeksplorasi sikap dan nilai-nilai. Selain itu, terdapat faktor lain seperti 

seperti kurikulum, tenaga pendidik, metode, model, dan media 

pembelajaran yang digunakan agar siswa menjadi aktif dalam sebuah 

pembelajaran agar berpengaruh baik terhadap hasil belajar peserta didik. 

 

Keberhasilan proses pembelajaran dapat diukur dari evaluasi hasil belajar 

peserta didik. Evaluasi hasil belajar pada hakikatnya adalah suatu proses 

tahap demi tahap untuk menentukan tingkat penguasaan atau pemahaman 

terhadap materi yang disampaikan setelah proses belajar mengajar selesai. 

Guru dibimbing untuk memahami tingkat pemahaman siswa terhadap 

materi dan diperlukan perbaikan dalam rangka meningkatkan hasil 

belajarnya sendiri. Nilai digambarkan untuk pemahaman dan tingkat 

pencapaian keterampilan atau tujuan pendidikan kegiatan proses belajar 

mengajar yang dilaksanakan di ruang kelas, (Iskandar dalam Simamora, 

dkk., 2020). 

 

Hasil belajar merupakan pencapaian yang diperoleh oleh peserta didik 

dalam kegiatan belajar dan mengajar, sejalan dengan pendapat Khauro, 

dkk. (2020), hasil belajar merupakan taraf suatu kemampuan yang telah di 

peroleh pada taraf yang telah didapat siswa setelah apa yang di lakukan 

dari proses belajar mengajar dalam waktu tertentu berupa perubahan 

tingkah laku, keterampilan dan pengetahuan dan kemudian akan di ukur 

dan dinilai kemudian akan diwujudkan dalam angka atau pernyataan 

tersebut. Hasil belajar dapat diukur melalui berbagai cara, seperti tes, 

proyek, presentasi, atau observasi langsung dari kemampuan yang dimiliki 
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individu. Untuk membuat pembelajaran di sekolah berjalan dengan lancar 

serta mendapatkan hasil belajar yang memuaskan, pendidik juga perlu 

menyiapkan model pembelajaran dan media pembelajaran yang bervariasi 

dalam proses pembelajaran di sekolah. Model pembelajaran merupakan 

bentuk pembelajaran yang tergambar dari awal sampai akhir yang 

disajikan secara khas oleh guru, (Lase dan Ndruru, 2022). 

 

Kenyataannya masih banyak pendidik dalam pembelajarannya yang 

berpusat pada guru serta menggunakan media pembelajaran yang kurang 

kreatif. Hal ini menyebabkan peserta didik menjadi pasif pada saat 

pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian Khauro, dkk. (2020), yang 

menyimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan metode ceramah 

membuat peserta didik tidak memahami materi yang disampaikan guru, 

sehingga menunjukkan hasil belajar peserta didik tergolong masih sangat 

kurang. Dapat dilihat juga dari hasil penelitian Mustika, dkk. (2018), 

menyimpulkan bahwa faktor rendahnya hasil belajar disebabkan oleh 

faktor eksternal salah satunya guru kurang menggunakan media dalam 

pembelajaran dan lebih terfokus pada penggunaan buku cetak, sehingga 

peserta didik kurang menguasai pelajaran. 

 

Rendahnya hasil belajar juga terjadi pada siswa kelas IV di SDN 2 Merbau 

Mataram. Berdasarkan hasil observasi di kelas IV SDN 2 Merbau 

Mataram pada tanggal 11 November 2024 peneliti menyaksikan proses 

pembelajaran IPAS dan memperoleh informasi bahwa: (1) selama proses 

pembelajaran hanya guru yang berperan aktif dalam penyampaikan materi 

sedangkan peserta didik pasif tidak ada yang bertanya hanya 

mendengarkan saja, (2) proses pembelajaran masih berpusat pada guru. 

Hasil wawancara dengan wali kelas IV SDN 2 Merbau Mataram 

menjelaskan bahwa media pembelajaran yang digunakan hanya berupa 

buku dan powerpoint serta belum menggunakan model pembelajaran. 
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Hal ini membuat suasana pembelajaran yang dilakukan menjadi jenuh dan 

kurang menyenangkan. Hal ini dapat dilihat dari nilai Sumatif Tengah 

Semester (STS) IPAS kelas IV SDN 2 Merbau Mataram sebagai berikut. 

 

Tabel 1. Nilai STS IPAS kelas IV SDN 2 Merbau Mataram 

Jumlah 
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

Tuntas ≥ 70 Tidak Tuntas ≤ 70 

Kelas Jumlah Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase 

IV A 17 7 41,2% 10 58,8% 

IV B 26 10 38,5% 16 61,5% 

Sumber : dokumentasi guru kelas IV SDN 2 Merbau Mataram 

 

Tabel 1 di atas menunjukkan bahwa nilai STS siswa kelas IV pada mata 

pelajaran IPAS belum maksimal. Hal ini terlihat dari banyaknya siswa 

kelas IV A memperoleh nilai ≥ 70 hanya sebanyak 41,2% dan nilai ≤ 70 

mencapai sebesar 58,8%, sedangkan pada kelas IV B memperoleh nilai ≥ 

70 hanya sebanyak 38,5% dan nilai ≤ 70 mencapai sebesar 61,5%. Hal ini 

dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 Merbau 

Mataram tahun ajaran 2024/2025 masih cukup rendah pada pembelajaran 

IPAS. 

 

Berdasarkan hasil wawancara dan hasil nilai STS mata pelajaran IPAS 

pada kelas IV di atas yang menunjukkan bahwa pembelajaran masih 

berpusat pada guru serta belum menggunakan media yang menarik dan 

kreatif yang menyebabkan hasil belajar peseta didik masih rendah. Oleh 

sebab itu, perlu adanya sebuah upaya solusi alternatif dari masalah 

tersebut. Salah satu upayanya yaitu mengganti model pembelajaran dari 

yang berpusat kepada guru menjadikan suasana pembelajaran yang peserta 

didik berperan aktif. Serta menjadikan pembelajaran lebih menarik dengan 

menggunakan media yang kreatif. Model pembelajaran yang dapat 

diterapkan pada kurikulum merdeka agar proses pembelajaran peserta 

didik berperan aktif salah satunya adalah model discovery learning. 
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Model discovery learning merupakan salah satu model pembelajaran yang 

dimana peserta didik berperan aktif dalam pembelajarannya seperti yang 

dijelaskan oleh Marisya dan Sukma (2020), model discovery learning 

merupakan model pembelajaran yang menempatkan serta 

mengembangkan cara belajar peserta didik aktif dengan menemukan 

konsep dan menyelidiki sendiri sehingga siswa lebih mampu 

menyelesaikan permasalahan yang ada sesuai dengan materi yang 

dipelajarinya serta sesuai dengan kerangka pembelajaran yang disuguhkan 

guru, maka hasil yang diperoleh siswa akan tahan lama dalam ingatan. 

Model discovery learning pada kegiatan pembelajarannya, guru tidak 

langsung menarik kesimpulan tentang kegiatan pembelajaran yang 

dilakukan tetapi menurut Abdjul (2022), menciptakan kondisi bagi peserta 

didik untuk mengeksplorasi, mendalami, menemukan dan memecahkan 

sendiri masalah-masalah yang berkaitan dengan isi pembelajaran, bahwa 

peserta didik mampu menyerap konsep dasar sehingga meningkatkan 

pengalaman belajarnya. 

 

Tidak hanya model pembelajaran saja yang diperhatikan dalam kegiatan 

pembelajaran agar kegiatan pembelajaran peserta didik yang berperan 

aktif, tetapi dalam pemilihan mediapun harus diperhatikan. Media 

pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan minat belajar peserta 

didik pada proses pembelajaran di kelas. Media pembelajaran yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran IPAS guna meningkatkan hasil belajar 

peserta didik yaitu permainan ular tangga. Bermain ular tangga merupakan 

permainan tradisional yang dikenal banyak orang, sehingga tidak 

memerlukan banyak waktu untuk mengenalkan dan menjelaskan nama 

permainan tersebut kepada anak, (Afifah dan Hartatik, 2019). 
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Ular Tangga merupakan sarana belajar yang menarik, anak-anak akan 

merasa senang, mereka merasa seperti sedang bermain meskipun 

sebenarnya permainan ini belajar sambil bermain, (Pransiska, 2018). Pada 

saat bermain, anak-anak melempar dadu dan pada dadu tersebut terdapat 

angka yang tertera, kemudian mereka dapat menghitung sambil berlari 

menuju kotak sesuai dengan angka yang didapat pada dadu tanpa disadari, 

anak-anak dapat menghitung melalui pengalaman bermain permainan 

secara langsung. Menurut Rohmawati, dkk. (2024), materi pembelajaran 

yang diberikan dapat dengan mudah diterima oleh siswa karena membantu 

mereka mengembangkan pemahamannya. 

 

Sebagai rujukan, peneliti mengamati penelitian dari Payosi (2020), 

menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran 

discovery learning terhadap hasil belajar pendidikan kewarganegaraan 

siswa. Penelitian menurut Robiyanto dan Astuti (2022), juga menyatakan 

bahwa penerapan model discovery learning lebih efektif secara signifikan 

dibandingkan dengan model inquiry learning terhadap hasil belajar. 

Menurut Komang, dkk. (2023), menyebutkan bahwa model discovery 

learning berbantuan permainan ular tangga berpengaruh untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti tertarik melakukan penelitian 

dengan judul “Pengaruh Penggunaan Model Discovery Learning 

Berbantuan Media Permainan Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar IPAS 

Siswa Kelas IV SDN 2 Merbau Mataram”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti dapat mengidentifikasi 

masalah sebagai berikut. 

1. Belum diterapkannya model discovery learning pada kelas IV SDN 2 

Merbau Mataram. 

2. Belum mengaplikasikan media pembelajaran yang kreatif dan menarik 

pada pembelajaran IPAS di SDN 2 Merbau Mataram. 

3. Kegiatan pembelajaran IPAS di SDN 2 Merbau Mataram masih 

cenderung jenuh. 

4. Rendahnya hasil belajar IPAS kelas IV SDN 2 Merbau Mataram. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini akan dibatasi agar 

tidak keluar dari pokok permasalahan. Maka sebab itu, peneliti 

memberikan batasan masalah sebagai berikut : 

1. Model pembelajaran yang digunakan adalah model discovery learning 

berbantuan media ular tangga. 

2. Hasil belajar kognitif siswa kelas IV SDN 2 Merbau Mataram. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah di 

atas, rumusan masalah pada penelitian ini yaitu “Apakah terdapat 

pengaruh penggunaan model discovery learning berbantuan media 

permainan ular tangga terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV SDN 2 

Merbau Mataram?” 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, dapat dirumuskan tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan model discovery learning 

berbantuan media permainan ular tangga terhadap hasil belajar IPAS siswa 

kelas IV SDN 2 Merbau Mataram. 
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F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian diharapkan sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan dalam 

menggunakan model pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik dan sebagai pegangan referensi untuk 

penelitian selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis 

a) Pendidik 

Melalui model discovery learning berbantuan media permainan 

ular tangga diharapkan pendidik dapat menambah informasi 

mengenai model tersebut serta dapat mengembangkan inovasi 

media pembelajaran yang kreatif dan menarik untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

b) Kepala Sekolah 

Sebagai bahan dalam pengambilan keputusan kepala sekolah 

dalam meningkatkan mutu pendidikan melalui model discovery 

learning. 

c) Peneliti 

Dengan adanya penelitian ini menambah wawasan peneliti 

mengenai model discovery learning dalam meningkatkan hasil 

belajar peserta didik. 



 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

A. Tinjauan Pustaka 

1. Belajar 

a. Pengertian Belajar 

Pengertian belajar menurut Winkel dalam Festiawan (2020), belajar 

adalah suatu aktivitas mental atau psikis yang berlangsung dalam 

interaksi aktif dengan lingkungan, yang menghasilkan perubahan- 

perubahan dalam pengetahuan-pemahaman, ketrampilan, dan nilai- 

sikap. Perubahan itu bersifat secara relatif konstan dan berbekas. 

Kemampuan (competencies), keterampilan (skills) dan sikap 

(attitude) ini diperoleh secara bertahap dan terus menerus sejak masa 

kanak-kanak hingga usia tua melalui serangkaian proses 

pembelajaran seumur hidup. Rangkaian pembelajaran tersebut 

berupa partisipasi pada pendidikan nonformal maupun partisipasi 

pada pendidikan formal. 

 

Schunk dalam Ananda, dkk. (2023), memaknai belajar adalah 

perubahan yang bertahan lama dalam perilaku atau dalam 

kapabilitas, perilaku yang dihasilkan diperoleh dari praktek atau 

bentuk bentuk pengalaman lainnya. Selanjutnya Slameto dalam 

Festiawan (2020), belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan 

individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru 

secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri di 

dalam interaksi dengan lingkungannya. Menurut Komalasari (2012), 

menjelaskan belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku 

dalam pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang diperoleh dalam 

jangka waktu yang lama dan dengan syarat bahwa perubahan yang 
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terjadi tidak disebabkan oleh adanya kematangan ataupun perubahan 

sementara karena sesuatu hal. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 

belajar merupakan proses yang diperoleh dari pengalaman seseorang 

dari berbagai hal yang dilalui dalam kehidupannya sehari-hari. 

Kemampuan belajar inilah yang membedakan manusia dengan 

makhluk lainnya. 

 

b. Ciri-Ciri Belajar 

Menurut Gagne dalam Rika Kumala Sari (2017), terdapat tiga atribut 

pokok atau ciri utama belajar, yaitu: proses, perilaku, dan 

pengalaman, dengan pengertian sebagai berikut : 

1. Proses belajar adalah proses mental dan emosional atau proses 

berpikir dan merasakan. Seseorang dikatakan belajar apabila 

pikiran dan perasaannya aktif. Aktivitas pikiran dan perasaan itu 

sendiri tidak dapat diamati orang lain, akan tetapi terasa oleh 

yang bersangkutan. 

2. Perubahan perilaku hasil belajar berupa perubahan perilaku atau 

tingkah laku seseorang yang belajar akan bertambah 

perilakunya, baik yang berupa pengetahuan, keterampilan, atau 

penguasaan nilai-nilai sikap. 

3. Pengalaman belajar adalah mengalami, dalam arti belajar terjadi 

di dalam interaksi antara individu dengan lingkungannya, baik 

lingkungan fisik maupun sosial. 

Ciri-ciri belajar juga dapat diambil dari pengertian belajar yang 

dikemukakan oleh Ambrose dalam Siregar dan Widyaningrum 

(2015), belajar adalah suatu proses yang mengarah pada perubahan, 

yang terjadi sebagai akibat dari pengalaman dan meningkatkan 

potensi untuk meningkatkan kinerja dan pembelajaran di masa 

depan. 
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1. Belajar adalah suatu proses bukanlah suatu produk atau sesuatu 

yang berwujud. Belajar tercermin dalam perilaku dan kinerja 

seseorang. 

2. Adanya perubahan dalam arti luas, yaitu perubahan dalam 

pengetahuan, sikap dan keterampilan seseorang. Perubahan 

tersebut berjangka panjang. 

3. Peserta didik harus aktif melakukan kegiatan. Pengalaman 

menjadi kondisi penting yang diperlukan untuk proses belajar. 

 

Berdasarkan dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 

ciri-ciri belajar yaitu berupa proses, perilaku, pengalaman. Serta ciri- 

ciri belajar terbentuk dari pengalaman peserta didik dalam 

menghadapi beberapa hal baik itu hal yang positif maupun negatif. 

 

 

c. Prinsip Belajar 

Belajar memiliki prinsip agar mendapat hasil yang efektif. Menurut 

Filbeck dalam Ananda, dkk. (2023), terdapat 12 prinsip-prinsip 

belajar yaitu: 

1. Jawaban baru diulangi sebagai akibat dari jawaban tersebut. 

Jika respon memberikan hasil yang menyenangkan, siswa 

cenderung mengulangi respon karena ingin mempertahankan 

efek yang menyenangkan. Jika respon yang diberikan kurang 

menyenangkan, siswa cenderung berusaha mengurangi 

perasaan tidak menyenangkantersebut dengan menghindari 

respon yang sama atau mengambil perilaku yang berbeda. 

2. Perilaku tidak hanya dikendalikan oleh respon saja, tetapi 

perilaku juga dipengaruhi oleh kondisi lingkungan atau isyarat- 

isyarat yang terdapat pada lingkungan peserta didik. Kondisi 

atau tanda-tanda tersebut tampak dalam bentuk tulisan, 

gambar, komunikasi verbal, keteladanan guru, atau perilaku 

teman sebaya. 
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3. Perilaku yang dihasilkan oleh isyarat tertentu akan hilang atau 

berkurang frekuensinya jika tidak diperkuat dengan 

memberikan konsekuensi yang menyenangkan. Oleh karena 

itu, pengetahuan dan keterampilan baru yang telah dikuasai 

harus sering dibicarakan dan diberi konsekuensi yang 

menyenangkan agar keterampilan baru tersebut selalu 

digunakan. 

4. Belajar yang berbentuk respon terhadap tanda-tanda yang 

terbatas akan ditransfer kepada situasi lain yang terbatas pula. 

5. Belajar menggeneralisasi dan membedakan merupakan hal 

mendasar untuk mempelajari sesuatu yang kompleks seperti 

pemecahan masalah. 

6. Status mental peserta didik menghadapi pelajaran akan 

mempengaruhi ketekunan peserta didik selama proses belajar. 

7. Kegiatan belajar dibagi menjadi tahapan-tahapan yang lebih 

kecil dan disertai umpan balik untuk menyelesaikan setiap 

langkah akan membantu sebagian besar peserta didik. 

8. Kebutuhan memecahkan materi belajar yang kompleks 

menjadi kegiatan-kegiatan kecil akan dapat dikurangi bila 

materi belajar dapat diwujudkan dalam suatu model. 

9. Keterampilan tingkat tinggi seperti keterampilan memecahkan 

masalah adalah prilaku komplek yang terbentuk dari komposisi 

keterampilan dasar yang lebih sederhana. 

10. Belajar bersifat lebih cepat, efektif, dan menyenangkan jika 

siswa menerima informasi yang memberdayakan mereka 

dalam memecahkan masalah. Siswa cenderung belajar lebih 

cepat jika mereka diberi informasi tentang seberapa baik 

mereka belajar dan bagaimana cara meningkatkannya dengan 

lebih baik. 

11. Perkembangan belajar siswa berbeda-beda. Melalui persiapan, 

peserta didik belajar dapat mengembangkan kemampuan 

mengorganisasikan kegiatan belajarnya sendiri dan 
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menimbulkan umpan balik bagi dirinya untuk membuat respon 

yang benar. 

 

Berdasarkan penjelasan prinsip belajar di atas dapat disimpulkan 

bahwa memahami dan mengintegrasikan prinsip-prinsip ini 

merupakan hal mendasar untuk menciptakan lingkungan belajar 

yang efektif dan mendukung perkembangan siswa. Dengan 

demikian, prinsip ini mengakui bahwa setiap siswa adalah individu 

yang memiliki perbedaan yang unik, sehingga metode pembelajaran 

harus disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik individu setiap 

siswa. 

 

d. Teori Belajar 

Teori belajar merupakan sumber hipotesis atau dugaan tentang 

proses pembelajaran yang validitasnya dapat diuji dengan 

eksperimen atau penelitian, sehingga meningkatkan pemahaman 

proses belajar mengajar. Macam-macam teori belajar sebagai 

berikut. 

1) Teori Behaviorisme 

Teori belajar behaviorisme adalah konsep mengamati tingkah 

laku manusia dari segi cara memecahkan suatu masalah dan 

teori belajar behaviorisme adalah konsep mengamati tingkah 

laku manusia dari segi cara memecahkan suatu masalah dan cara 

menyelesaikannya. Teori belajar ini merupakan konsep 

pembelajaran yang mengeksplorasi perilaku manusia dengan 

menggunakan pendekatan mekanis, materialistis, dan objektif. 

2) Teori Kognitivisme 

Teori belajar kognitivisme merupakan teori belajar yang lebih 

mementingkan proses belajar dari pada hasil belajarnya. Model 

belajar kognitif merupakan suatu bentuk teori belajar yang 

sering disebut sebagai model perseptual. 

3) Teori Humanisme 
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Mengemukakan bahwa teori belajar humanisme memberi 

kebebasan kepada siswa untuk mengungkapkan pendapat. Guru 

sebagai tenaga guru tidak berhak mencela atau mengkritik 

siswa, karena siswa diperlakukan sebagai subjek dan bukan 

sebagai objek pembelajaran. Teori belajar humanistik lebih 

banyak berbicara tentang konsep-konsep guruan untuk 

membentuk manusia yang dicita-citakan, serta tentang proses 

belajar dalam bentuknya yang paling ideal. 

 

4) Teori Kontruktivisme 

Menurut Rahmat sinaga (2018), konstruktivisme merupakan 

sebuah teori yang sifatnya membangun, membangun dari segi 

kemampuan, pemahaman, dalam proses pembelajaran. Sebab 

dengan memiliki sifat membangun maka dapat diharapkan 

keaktifan dari pada siswa akan meningkat kecerdasannya. 

 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa teori belajar 

sangat berpengaruh dalam proses pembelajaran dapat membantu 

guru dalam mengelola kelas, membantu guru memilih metode, 

media, strategi, dan teknik yang sesuai, serta membantu guru 

menyesuaikan pembelajaran dengan kondisi dan situasi yang ada di 

kelas. 

 

2. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Menurut F. D. Lestari, dkk. (2021), hasil belajar adalah suatu 

penilaian akhir yang diperoleh seseorang dari suatu proses dan 

pengenalan yang dilakukan secara berulang-ulang. Hasil belajar juga 

berpengaruh dalam membentuk pribadi individu, karena individu 

yang ingin mendapatkan hasil belajar yang baik akan mengubah cara 

berpikir dan perilaku yang baik untuk mendapatkan hasil akhir yang 

baik pula. Sedangkan menurut Khauro, dkk. (2020), hasil belajar 
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merupakan taraf suatu kemampuan yang telah di peroleh pada taraf 

yang telah didapat siswa setelah apa yang di lakukan dari proses 

belajar mengajar dalam waktu tertentu berupa perubahan tingkah 

laku, keterampilan dan pengetahuan dan kemudian akan di ukur dan 

dinilai kemudian akan diwujudkan dalam angka atau pernyataan 

tersebut. 

 

Hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan 

tindak mengajar. Sebagai salah satu patokan untuk mengukur 

keberhasilan proses pembelajaran, hasil belajar merefleksikan hasil 

dari proses pembelajaran yang menujukan sejauh mana murid, guru, 

proses pembelajaran dan lembaga pendidikan telah mencapai tujuan 

pendidikan yang telah ditentukan. Hasil belajar merupakan 

kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah mendapatkan 

pengalaman belajar, (Repi dkk., 2021). 

 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar adalah sebuah penilaian akhir dari sebuah pembelajaran yang 

merupakan tolak ukur apakah seorang siswa memahami pengetahuan 

dan keterampilan yang diberikan oleh guru. 

 

b. Indikator Hasil Belajar 

Terdapat beberapa indikator yang digunakan dalam mengukur hasil 

belajar siswa. Pendapat yang paling terkemuka adalah yang 

disampaikan oleh Bloom dalam Ricardo dan Meilani (2017), yang 

membagi klasifikasi hasil belajar dalam 3 ranah, yaitu kognitif, 

afektif, dan psikomotorik. Benjamin S. Bloom dalam Taxonomy of 

Education Objectives membagi hasil belajar kedalam tiga ranah. 
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Tabel 2. Indikator Hasil Belajar menurut Bloom 

No. Indikator Deskripsi 

1. Ranah Kognitif Terdiri dari : 

1. Mengingat (remember) 

2. Memahami (understand) 

3. Menerapkan (apply) 

4. Menganalisis (analyze) 

5. Mengevaluasi (evaluate) 

6. Menciptakan (create) 

2. Ranah Afektif Mencakup perilaku yang berkaitan 

dengan emosi, seperti: 

1. perasaan 

2. minat 

3. nilai 

4. motivasi 

5. penghargan 

6. antusiasme 

7. cara penyesuain diri 

3. Ranah Psikomotor Terdiri dari tujuh jenis perilaku yaitu: 

1. persepsi, 

2. kesiapan, 

3. gerakan terbimbing, 

4. gerakan yang terbiasa, 

5. gerakan kompleks, 

6. penyesuaian pola gerakan, 

7. kreativitas. 

 

Taksonomi Bloom domain kognitif yang telah direvisi Anderson dan 

Krathwohl dalam Kartini, dkk. (2022), yaitu: 1) mengingat 

(remember), 2) memahami/ mengerti (understand), 3) menerapkan 

(apply), 4) menganalisis (analyze), 5) mengevaluasi (evaluate), dan 

6) menciptakan (create). 
 

 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa indikator 

hasil belajar yaitu terdapat ranah kognitif, ranah afektif dan ranah 

psokomotor. Indikator ini bertujuan untuk mengetahui perubahan 

perilaku yang terjadi setelah mengikuti proses belajar mengajar. 

Indikator hasil belajar yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu 

ranah kognitif. 
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c. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Menurut Slameto (2003), faktor-faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar tersebut diuraikan dalam dua bagian, yaitu : 

1. Faktor internal 

Faktor internal yaitu faktor yang berasal dari diri siswa. Yang 

termasuk kedalam faktor ini adalah: 

1) Faktor kesehatan, sehat berarti dalam keadaan baik 

segenap badan beserta bagian-bagiannya/bebas dari 

penyakit. Kesehatan seseorang berpengaruh terhadap 

belajarnya. 

2) Minat adalah kecenderungan yang tepat untuk 

memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan. Minat 

besar berpengaruh terhadap belajar, karena bila bahan 

pelajaran yang dipelajari tidak sesuai dengan minat siswa, 

siswa tidak akan belajar dengan sebaik-baiknya. 

3) Bakat adalah kemampuan untuk belajar. Kemampuan itu 

baru akan terealisasi menjadi kecakapan yang nyata sesuai 

belajar dan berlatih. 

4) Motivasi erat sekali hubungannya dengan tujuan yang 

akan dicapai. Untuk menentukan tujuan itu dapat disadari 

atau tidak, akan tetapi untuk mencapai tujuan itu perlu 

bertindak, sedangkan yang menjadi penyebab bertindak 

adalah motivasi itu sendiri sebagai daya pendorongnya. 

 

2. Faktor eksternal 

Faktor eksternal yaitu faktor yang berasal dari luar diri siswa 

yang termasuk ke dalam faktor eksternal menurut Slameto 

(2003), adalah : 

1) Faktor keluarga, siswa yang belajar akan menerima 

pengaruh dari keluarga berupa cara orang tua mendidik, 

relasi antar anggota keluarga, suasana rumah tangga dan 

keadaan ekonomi keluarga. 
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2) Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar ini 

mencangkup; 

 Metode mengajar adalah cara mengajar yang dilakukan 

guru dalam proses belajar agar peserta didik dapat 

menerima, memahami dan lebih mengembangkan 

bahan pelajaran itu. 

 Kurikulum menjadi pedoman dalam pembelajaran dan 

pengajaran. Kurikulum yang sesuai dengan 

perkembangan zaman dapat membantu siswa 

memahami materi dan melaksanakan pembelajaran 

dengan mudah 

 Model pembelajaran berpengaruh terhadap hasil belajar 

karena model pembelajaran dapat membantu siswa 

menguasai materi pelajaran. Model pembelajaran yang 

tepat dapat mendorong prestasi siswa. 

 Media pembelajaran, penggunaan media pembelajaran 

membantu untuk meningkatkan motivasi siswa untuk 

belajar lebih interaktif dan lebih aktif didalam kelas 

sehingga adanya umpan-balik terhadap pendidik dan 

peserta didik tersebut 

 Relasi siswa dengan siswa, agar peserta didik dapat 

memperoleh hasil belajar yag baik maka perlulah 

diusahakan agar peserta didik memiliki teman bergaul 

yang baik dan memiliki prestasi belajar yang baik pula. 

 Keadaan kelas serta fasilitas yang baik dan lengkap 

akan memberikan rasa nyaman untuk peserta didik 

dalam menerima bahan pelajaran yang diberikan. 
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3) Faktor masyarakat sangatlah berpengaruh terhadap belajar 

siswa karena keberadaan siswa dalam masyarakat. Seperti 

kegiatan siswa dalam masyarakat, pengaruh dari teman 

bergaul siswa dan kehidupan masayarakat di sekitar siswa 

juga berpengaruh terhadap belajar siswa. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa faktor 

yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa yaitu faktor internal 

(berasal dari diri siswa) dan faktor eksternal (berasal dari luar diri 

siswa atau dari orang lain). 

 

3. Pembelajaran 

a. Pengertian Pembelajaran 

Dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional dijelaskan bahwa pembelajaran adalah proses 

interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada 

suatu lingkungan belajar dalam (Ananda dkk., 2023). Belajar adalah 

segala usaha yang disengaja oleh seorang pendidik untuk 

membimbing peserta didik dalam menyelesaikan kegiatan belajar, 

(Festiawan, 2020). 

 

Pembelajaran juga didefinisikan sebagai sebuah kegiatan guru 

mengajar atau membimbing siswa menuju proses pendewasaan diri, 

(Irham dan Wiyani, 2019). Pengertian ini menekankan pada proses 

pendewasaan, artinya mengajar dalam bentuk pemberian materi 

tidak hanya transmisi materi (transfer of knowledge), melainkan cara 

transmisi dan penarikan nilai (transfer of value) sehingga dengan 

bimbingan para pendidik bermanfaat bagi siswa dewasa, (Kurniawati 

dkk., 2021). 
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Para ahli merumuskan pengertian pembelajaran sebagai berikut : 

1) Menurut Syaiful Sagala dari Ramayulis, pembelajaran 

melibatkan pengajaran kepada siswa dengan menggunakan 

prinsip-prinsip pendidikan dan teori-teori belajar yang 

merupakan faktor utama penentu keberhasilan pendidikan. 

Pembelajaran adalah proses komunikasi dua arah. Pengajaran 

dilakukan oleh guru sebagai pendidik, sedangkan pembelajaran 

dilakukan oleh siswa. 

2) Menurut Corey dalam Hazmi (2019), pembelajaran adalah suatu 

proses dimana lingkungan seseorang secara disengaja dikelola 

untuk memungkinkan ia turut serta dalam tingkah laku dalam 

kondisi khusus atau menghasilkan respon terhadap situasi 

tertentu. 

 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

merupakan proses belajar dan mengajar yang dilakukan oleh 

pendidik untuk menuju pendewasaan siswa serta memberikan 

pengetahuan yang berguna bagi peserta didik. 

 

b. Ciri-Ciri Pembelajaran 

Proses pembelajaran merupakan kegiatan belajar dan mengajar yang 

dilakukan oleh guru kepada siswa. Kegiatan pembelajaran tentunya 

memiliki ciri-ciri sebagai berikut : 

1) Adanya unsur guru 

2) Adanya unsur siswa 

3) Adanya aktivitas guru dan siswa 

4) Adanya interaksi antar guru dan siswa 

5) Bertujuan kearah perubahan tingkah laku siswa 

6) Proses dan hasilnya terencana atau terprogram. 
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Sering kali orang membedakan antara kata "pembelajaran" dengan 

"pengajaran" tetapi tidak jarang pula orang memberikan pengertian 

yang sama antara keduanya. Berikut beberapa ciri-ciri pembelajaran 

yaitu: 

1) Pembelajaran merupakan upaya sadar dan disengaja. 

2) Pembelajaran harus membuat siswa belajar. 

3) Tujuan harus ditetapkan terlebih dahulu sebelum proses 

dilaksanakan. 

4) Pelaksanaannya terkendali, baik isinya, waktu, proses maupun 

hasilnya. 

 

Berdasarkan uraian ciri-ciri pembelajaran di atas dapat disimpulkan 

bahwa di dalam pembelajaran terdapat guru dan siswa, terdapat 

interaksi timbal balik yang dilakukan oleh guru dan siswa, serta 

terdapat tujuan dalam proses pembelajaran. 

 

c. Komponen Pembelajaran 

Komponen pembelajaran merupakan bagian dari suatu sistem yang 

mempunyai peranan penting dalam keseluruhan jalannya suatu 

proses pembelajaran, (Adisel dkk., 2022). Strategi pembelajaran 

terdapat beberapa komponen yang harus diperhatikan oleh seorang 

pendidik, yaitu tujuan pembelajaran, sumber belajar, strategi 

pembelajaran, media pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran. 

Berikut adalah penjelasan dari beberapa komponen di atas. 

1) Tujuan pembelajaran 

Tujuan pembelajaran terdiri dari tujuan pembelajaran umum dan 

tujuan pembelajaran khusus. Menurut Pane dan Darwis 

Dasopang (2017), tujuan pembelajaran merupakan komponen 

yang sangat penting dalam sistem pembelajaran. 

2) Sumber belajar 

Benda ataupun dalam bentuk lain, selama bisa digunakan untuk 

membuat dan mempermudah terjadinya proses belajar maka 



22 
 

 

 

bisa dikatakan sumber belajar. Adapun bentuknya seperti buku, 

lingkungan, surat kabar, digital konten dan sumber informasi 

lainnya. 

3) Strategi pembelajaran 

Strategi pembelajaran merupakan suatu cara yang digunakan 

guru untuk menyampaikan infomasi atau materi pelajaran yang 

pada hakikatnya merupakan penerapan prinsip-prinsip psikologi 

dan prinsip-prinsip pendidikan bagi perkembangan anak. 

4) Media pembelajaran 

Media pembelajaran berguna untuk membantu proses interaksi 

guru dengan siswa dan interaksi siswa dengan lingkungan 

belajar sebagai alat bantu guru untuk menunjang penggunaan 

metode pembelajaran yang digunakan guru. 

5) Evaluasi pembelajaran 

Evaluasi merupakan alat indikator untuk menilai pencapaian 

tujuan-tujuan yang telah ditentukan serta menilai proses 

pelaksanaan pembelajaran secara keseluruhan. Evaluasi bukan 

hanya menilai secara spontan dan insidensial tapi menilai secara 

terencana, sistematik dan terarah berdasarkan tujuan yang jelas, 

(Mardicko, 2022). 

 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa komponen 

pembelajaran sangatlah penting. Terdapat 5 komponen dalam 

pembelajaran yaitu tujuan pembelajaran, sumber belajar, strategi 

pembelajaran, media pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran. 

 

4. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah suatu alat bantu dalam proses belajar 

mengajar. Media sangat membantu dalam proses belajar mengajar 

dan berperan penting dalam dunia pendidikan, yang mana setiap 

guru membutuhkan media sebagai penunjang berhasilnya 

penyampaian informasi yang diberikan, (Halawa, 2020). 
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Media merupakan alat bantu yang dapat menyambungkan interaksi 

antara guru dan siswa pada saat proses belajar mengajar yang mana 

media begitu membantu seorang guru ketika menyampaikan materi 

pembelajaran. Hal ini sejalan dengan Hasan, dkk. (2021), media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai 

perantara atau penghubung dari pemberi informasi yaitu guru kepada 

penerima informasi atau siswa yang bertujuan untuk menstimulus 

para siswa agar termotivasi serta bisa mengikuti proses pembelajaran 

secara utuh dan bermakna. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran merupakan sarana pendidikan yang dapat digunakan 

untuk membantu proses belajar mengajar, serta menumbuhkan 

motivasi belajar peserta didik, dan segala sesuatu yang digunakan 

baik benda maupun lingkungan yang berada pada sekitar peserta 

didik yang dapat dimanfaatkan pelajar dalam proses pembelajaran. 

 

b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran terdapat pengelompokan atau klasifikasi 

menurut kesamaan ciri dan karakteristik. Asyhar dalam Pagarra dan 

Syawaludin (2022), menjelaskan media pembelajaran terbagi 

menjadi 4 jenis yaitu sebagai berikut. 

1) Media Visual 

Media visual adalah media yang menyampaikan informasi 

dalam bentuk gambar atau secara visual sehingga tidak terdapat 

suara yang hanya mengandalkan indra penglihatan peserta didik. 

Misalnya media visual non proyeksi (benda realita, model, 

protetif dan grafis) dan media proyeksi (power point dan auto 

card). 

2) Media Audio 

Media audio adalah media yang isi pesannya hanya diterima 

melalui indra pendengaran saja. Media audio memiliki jenis dan 



24 
 

 

 

bentuk yang bervariasi, diantaranya adalah radio, piringan 

hitam, pita kaset suara, compact disc (CD). 

3) Media Audio-Visual 

Media ini dapat menampilkan unsur gambar (visual) dan suara 

(audio) secara bersamaan pada saat mengkomunikasikan pesan 

atau informasi. Misalnya: youtube, video kaset dan film bingkai. 

4) Multimedia 

Media ini melibatkan beberapa jenis media dan peralatan secara 

terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan pembelajaran. 

Misalnya; power point, buku digital, podcast dan realitas virtual 

(VR). 

 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa beberapa 

media pembelajaran antara lain media visual, media audio, media 

audio-visual, dan multimedia. Oleh sebab itu, dari beberapa jenis 

media pembelajaran di atas peneliti akan menggunakan media 

pembelajaran jenis media visual yang termasuk ke dalam visual non 

proyeksi yaitu berupa media permainan ular tangga. 

 

5. Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 

a. Pengertian Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 

Proses pembelajaran yang baik itu seharusnya dapat membangkitkan 

kegiatan belajar yang efektif, bermakna dan menyenangkan. 

Menurut Ismail dalam Afifah dan Hartatik (2019), belajar sambil 

bermain adalah salah satu upaya dalam menyampaikan materi 

kepada anak dengan cara bermain atau dengan cara menyenangkan, 

sehingga tanpa disadari anak memperoleh pengetahuan dan 

pengalaman dari proses belajar yang mudah. Dengan demikian 

belajar sambil bermain merupakan salah satu cara yang efektif dan 

tidak membosankan dalam proses pembelajaran. 
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Permainan ular tangga merupakan media visual berupa salah satu 

permainan yang menyenangkan serta dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran agar kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan. Menurut Mayasari dan Dwiprabowo (2023), yang 

telah diterjemahkan menjelaskan bahwa media permainan papan ular 

tangga adalah sebuah papan permainan untuk anak-anak yang 

dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi menjadi 

kotak-kotak kecil dan pada berbagai kotak digambar sejumlah ular 

atau tangga yang saling terhubung kotak. 

 

Menurut Ibam, dkk. (2018), yang telah diterjemahkan menjelaskan 

bahwa permainan ular tangga adalah permainan papan tradisional 

yang dimainkan oleh satu hingga empat orang. Permainan ini 

didasarkan pada pergerakan karakter pemain di sepanjang kotak 

bernomor dan karakter pertama yang mencapai kotak terakhir 

menang. Karakter pemain maju dengan melempar dadu, angka pada 

dadu menentukan berapa banyak kotak yang dipindahkan pemain. 

Ada ular tangga di sepanjang jalan, ular membawa karakter mundur 

(turun) sementara tangga mengangkat karakter sehingga menambah 

keseruan pada keberuntungan karakter. 

 

Berdasarkan pemaparan ahli di atas dapat disimpulkan bahwa media 

permainan ular tangga merupakan permainan tradisional yang 

menarik dan menyenangkan dimana permainan ini dimainkan oleh 2 

orang bahkan lebih, maka dari itu peneliti menggunakan media 

permainan ular tangga pada penelitiannya agar pada saat proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan menarik sehingga 

dapat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran 

IPAS terutama pada mata pelajaran IPS. 
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b. Langkah-Langkah Permainan Ular Tangga 

Media permainan ular tangga merupakan permainan tradisional yang 

menggunakan papan, dadu, dan bidak. Permainan ini dimainkan oleh 

dua orang atau lebih. Media permainan ular tangga ini sama seperti 

umumnya yang terdapat ular dan tangga, tetapi disetiap kotak atau 

angka terdapat materi pembelajaran IPS yang akan menambah 

pengetahuan peserta didik terkait materi pembelajaran sehingga akan 

berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Berikut ini langkah- 

langkah permainan ular tangga : 

1. Peserta didik akan dibagi menjadi beberapa kelompok yang 

berisikan 5-6 siswa. 

2. Setiap peserta didik diminta menyiapkan alat tulis untuk 

menuliskan pertanyaan dan jawaban yang terdapat dalam setiap 

nomor di permainannya. 

3. Pendidik menjelaskan peraturan dari permainan ular tangga 

sebelum dimulainya permainan. 

4. Pendidik akan memberi batas waktu dalam permainan, jika 

kelompok sudah mencapai finish atau berada di angka yang jauh 

maka kelompok tersebut akan menjadi pemenangnya. 

5. Selama permainan berlangsung, setiap angggota kelompok akan 

bergantian menjalankan bidak dari kelompoknya masing-masing 

secara berurutan. 

6. Kelompok pemenang pada permainan ini akan mendapatkan 

sebuah reward. Hal ini dilakukan agar peserta didik menjadi 

lebih semangat dalam permainan ular tangga. 

 

6. Pembelajaran IPAS 

a. Pengertian Pembelajaran IPAS 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan 

yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam 

semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai 

individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan 
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lingkungannya. Alasan perubahan mata pelajaran IPA digabung 

dengan IPS menjadi IPAS menurut Endang Puji Astuti (2022), yaitu; 

1) Siswa MI/SD mampu memandang sesuatu secara utuh, 

2) Mampu mengembangkan pemikiran holistik terkait lingkungan 

alam dan sosial, 

3) Penguatan profil pelajar Pancasila. 
 

 

Perubahan status mata pelajaran IPA yang digabung dengan IPS 

menjadi IPAS bertujuan untuk memantapkan pengembangan 

kompetensi yang penting bagi seluruh peserta didik saat ini dan di 

masa depan. Selain itu, perubahan ini bertujuan untuk 

menyelaraskan pembelajaran antara satu level dan level berikutnya, 

(Wijayanti dan Ekantini, 2023). IPAS pada jenjang MI/SD ditujukan 

untuk mengembangkan kemampuan literasi dasar. Hal ini menjadi 

dasar bagi penyiapan siswa dalam mempelajari IPA dan IPS yang 

lebih kompleks di jenjang SMP. Siswa melihat fenomena alam dan 

sosial secara terintegrasi ketika mempelajari lingkungan sekitar, 

misalnya mengobservasi dan mengeksplorasi. Hal ini sangat penting 

sebagai pondasi bagi mereka untuk mempelajari konsep lebih dalam 

lagi pada mata pelajaran IPA dan IPS pada jenjang SMP. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa IPAS 

merupakan mata pelajaran gabungan antara Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) sehingga dapat 

mengembangkan pemikiran komprehensif siswa terkait lingkungan 

alam dan sosial. Pada penelitian yang akan dilakukan, peneliti akan 

berfokus pada pelajaran IPS dikarenakan penelitian akan 

dilaksanakan pada saat memasuki tahun ajaran baru yaitu semester 

genap. 
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b. Tujuan Pembelajaran IPAS 

Tujuan pembelajaran IPAS pada kurikulum merdeka yaitu 

mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu, keterampilan 

inkuiri, serta pemahaman konsep pada peserta didik. Pembelajaran 

IPAS merupakan pembelajaran yang bersifat scientific inquiry, yaitu 

pemberian pengalaman belajar secara langsung melalui keterampilan 

proses dan sikap ilmiah, (Anjar Palupi dan Husamah, 2023). 

 

Dengan mempelajari IPAS, peserta didik mengembangkan dirinya 

sehingga sesuai dengan Profil Pelajar Pancasila dan dapat: 

1) Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga 

peserta didik terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di 

sekitar manusia, memahami alam semesta dan kaitannya dengan 

kehidupan manusia; 

2) Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan 

lingkungan alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan 

dengan bijak; 

3) Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, 

merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata; 

4) Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial 

dia berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan 

masyarakat berubah dari waktu ke waktu; 

5) Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk 

menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta 

memahami arti menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, 

sehingga dia dapat berkontribusi dalam menyelesaikan 

permasalahan yang berkaitan dengan dirinya dan lingkungan di 

sekitarnya; dan 

6) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam 

IPAS serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 
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Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran IPAS bertujuan untuk menumbuhkan rasa ingin tahu, 

keterampilan serta terhadap pemahaman konsep pada peserta didik. 

 

7. Model Pembelajaran 

a. Pengertian Model Pembelajaran 

Model pembelajaran merupakan kerangka kegiatan belajar yang 

digunakan oleh guru pada kegiatan pembelajaran di sekolah, seperti 

yang dijelaskan oleh Yusuf, dkk. (2019), model pembelajaran 

didefinisikan sebagai gambaran keseluruhan pembelajaran yang 

kompleks dengan berbagai teknik dan prosedur yang menjadi bagian 

pentingnya. Model pembelajaran merupakan strategi-strategi yang 

berdasar pada teori-teori dan penelitian yang terdiri dari rasional, 

seperangkat langkah-langkah dan tindakan yang dilakukan guru dan 

siswa, sistem pendukung pembelajaran dan metode evaluasi atau 

sistem penilaian perkembangan belajar siswa. Model pembelajaran 

hakikatnya menggambarkan keseluruhan yang terjadi dalam 

pembelajaran dari mulai awal, pada saat, maupun akhir pembelajaran 

pada tidak hanya guru namun juga siswa. 

 

Berdasarkan pengertian model pembelajaran di atas, setiap model 

pembelajaran memiliki ciri-ciri, sebagai berikut. 

1) Berdasarkan teori pendidikan dan teori belajar dari para ahli 

tertentu. 

2) Mempunyai misi atau tujuan pendidikan tertentu. 

3) Dapat dijadikan pedoman perbaikan kegiatan belajar 

mengajar di kelas. 

4) Memiliki bagian-bagian model yang dinamakan; (a) urutan 

langkah-langkah pembelajaran (syntax), (b) prinsip-prinsip 

reaksi, (c) sistem sosial, dan (d) sistem pendukung. 

5) Memiliki dampak sebagai akibat terapan model 

pembelajaran, meliputi: dampak pembelajaran berupa hasil 
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belajar yang terukur dan dampak pengiring berupa hasil 

belajar jangka panjang. 

6) Adanya desain instruksional atau persiapan mengajar dengan 

berpedoman pada model pembelajaran yang dipilih. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa pengertian 

model pembelajaran merupakan kerangka kegiatan belajar atau 

gambaran keseluruhan kegiatan belajar yang berguna bagi guru 

untuk menjalankan kegiatan pembelajaran yang efektif. 

 

b. Macam-Macam Model Pembelajaran 

Model pembelajaran memiliki beberapa macam menurut 

Hendracipta (2022), yaitu diantaranya . 

1) Model Problem Based Learning (pembelajaran berbasis 

masalah) 

Model problem based learning merupakan suatu model 

pembelajaran yang menyajikan berbagai situasi permasalahan 

yang autentik dan bermakna kepada siswa yang berfungsi 

sebagai loncatan untuk investigasi dan penyelidikan yang 

guna memecahkan masalah sehari-hari yang nyata dan dekat 

dengan kehidupan siswa. 

2) Model Project Based Learning (pembelajaran berbasis 

proyek) 

Pembelajaran berbasis proyek merupakan model 

pembelajaran yang memberi kesempatan kepada guru untuk 

mengelola pembelajaran di kelas dengan melibatkan kerja 

proyek. Melalui pembelajaran kerja proyek, kreativitas dan 

motivasi siswa akan meningkat. 

3) Model Inquiry Learning 

Inquiry learning adalah model pembelajaran yang pada 

prinsipnya mengajak peserta didik untuk aktif bertanya dan 

bereksperimen secara mandiri selama proses belajar. Dalam 
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model pembelajaran inquiry, peserta didik mencari materi 

pembelajaran secara mandiri 

4) Model Discovery Learning (pembelajaran penemuan) 

Model discovery learning atau penemuan diartikan pula 

sebagai cara belajar memahami konsep, arti, dan hubungan 

melalui proses intuitif untuk akhirnya sampai kepada suatu 

kesimpulan. Pembelajaran dengan menggunakan model 

discovery learning dapat membuat siswa menjadi lebih aktif 

dalam pembelajaran dan mampu menemukan konsep 

pembelajarannya sendiri, sehingga materi yang didapatkan 

mampu bertahan lama diingatan (Marisya dan Sukma, 2020). 
 

 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran memiliki beberapa macam seperti problem based 

learning, project based learning, inquiry learning, dan discovery 

learning. Oleh sebab itu, peneliti memilih untuk menggunakan 

model discovery learning dalam penelitiannya, karena model 

tersebut diyakini menjadi salah satu model pembelajaran yang 

mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 

8. Model Discovery Learning 

a. Pengertian Model Discovery Learning 

Menurut Marisya dan Sukma (2020), model discovery learning 

merupakan model pembelajaran yang menempatkan peran siswa dan 

mengembangkan cara berpikir siswa untuk belajar aktif menemukan 

dan menyelidiki konsep pembelajarannya sendiri, sehingga hasil 

yang ia peroleh akan tahan lama dalam ingatan. Pendapat lain 

menurut Khairani, dkk. (2022), model discovery learning merupakan 

model pembelajaran yang berfokus pada materi dengan contoh 

spesifik agar siswa terlibat aktif dan termotivasi, penggunaan model 

discovery learning meningkatkan kemampuan siswa dalam 

merekonstruksi pengetahuan ilmiah siswa pada kehidupan nyata. 
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Selanjutnya menurut Hanida dalam Marisya dan Sukma (2020), 

discovery learning adalah model pembelajaran kognitif yang 

menuntut guru untuk mampu menciptakan situasi belajar yang 

kreatif sehingga siswa menjadi belajar aktif menemukan 

pengetahuan sendiri. Menurut Fajri (2019), model penemuan 

(discovery) ini menekankan pada pentingnya pemahaman struktur 

atau gagasan penting terhadap suatu ranah, melalui partisipasi aktif 

siswa dalam proses pembelajara. Pada kegiatan pembelajaran 

menggunakan model discovery learning kegiatan pembelajaran 

difokuskan kepada siswa dan guru hanya bertindak sebagai 

fasilitator, (Ibrohim dkk., 2020). 

 

Sependapat dengan peneliti lainnya, menurut Cahyo dalam 

Oktavioni (2017), model pembelajaran berbasis penemuan atau 

discovery learning adalah metode mengajar yang mengatur 

pengajaran sedemikian rupa sehingga anak memperoleh pengetahuan 

yang sebelumnya belum diketahuinya tidak melalui pemberitahuan, 

namun ditemukan sendiri. Pada pembelajaran discovery (penemuan), 

kegiatan atau pembelajaran yang sedemikian rupa, sehingga siswa 

dapat menemukan konsep-konsep dan prinsip-prinsip melalui proses 

mentalnya sendiri. Untuk menemukan konsep, siswa melakukan 

pengamatan, menggolongkan, membuat dugaan, menjelaskan, 

menarik kesimpulan dan sebagainya untuk menemukan beberapa 

konsep atau prinsip. 

 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa model 

discovery learning merupakan model pembelajaran yang dalam 

pelaksaannya peserta didik diperkenankan oleh guru untuk berpikir 

sendiri dan berperan aktif dalam pembelajaran sehingga menemukan 

konsep yang diinginkan dengan arahan dari guru. Model discovery 

learning relevan dengan penelitian yang akan diteliti oleh peneliti, 

dimana model discovery learning berpusat pada peserta didik 
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sehingga memberi kesempatan kepada peserta didik untuk 

menemukan konsep dan menarik kesimpulan. Model discovery 

learning akan dibantu dengan media permainan ular tangga yang 

diharapkan dapat berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa pada pembelajaran IPAS terutama mata pelajaran IPS. 

 

b. Karakteristik Model Discovery Learning 

Karakteristik model discovery menurut Istiana dan Saputro (2015), 

terdapat 3 yaitu : 

1) mengeksplorasi dan memecahkan masalah untuk menciptakan, 

menggabungkan dan menggeneralisasikan pengetahuan; 

2) berpusat pada siswa; 

3) kegiatan untuk menggabungkan pengetahuan baru dan 

pengetahuan yang sudah ada. 

 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa karateristik 

utama yang ada pada model discovery learning yaitu berpusat pada 

siswa sehingga guru tidak terlalu berperan aktif dalam kegiatan 

pembelajaran tetapi tetap membimbing siswa, serta untuk 

menggabungkan pengetahuan baru dan yang sudah ada. 

 

c. Langkah-Langkah Model Discovery Learning 

Menurut Marisya dan Sukma (2020), menyimpulkan bahwa dalam 

penerapan model discovery learning memiliki langlah-langkah yaitu 

sebagai berikut : 

1) Stimulation (Pemberian Rangsangan/stimulus), tahap ini 

merupakan tahap dimana guru menghadapkan siswa pada 

sesuatu yang menimbulkan kebingungannya, agar timbul 

motivasi siswa untuk menyelidiki. Kemudian guru dapat 

memberikan pertanyaan-pertanyaan kepada siswa berkaitan 

dengan materi yang akan dipelajari. Pada tahap ini guru dapat 

mengondisikan siswa untuk membaca sejumlah sumber buku 
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rujukan atau bisa juga dengan menampilkan beberapa gambar 

di papan tulis. 

2) Problem Statement (Identifikasi Masalah), pada tahap ini 

siswa melakukan identifikasi masalah yang terjadi sesuai 

dengan sejumlah hasil bacaannya tadi. Siswa melakukan 

identifikasi masalah yang terjadi sesuai dengan sejumlah 

hasil bacaannya tadi. Selanjutnya siswa memilih dan 

merumuskan hipotesis atas pertanyaan masalah dari fokus 

masalah tadi. Selajutnya siswa merumuskan pertanyaan 

menjadi kalimat pernyataan (statement) atau sebagai jawaban 

sementara atas pertanyaan yang diajukan, 

3) Data Collection (Pengumpulan Data), pada tahap ini guru 

mengkondisikan siswa untuk melakukan proses 

mengumpulkan informasi sebanyak-banyaknya yang relevan 

sesuai dengan kebutuhan proses menjawab dan membuktikan 

jawaban-jawaban sementara dari tahap sebelumnya. Jadi, 

pada tahap ini siswa akan menjawab pertanyaan atau 

membuktikan benar tidaknya hipotesis. Target dari tahap ini 

ialah peserta didik harus belajar secara aktif untuk 

menemukan sesuatu yang berhubungan dengan 

permasalahan, 

4) Data Processing (Pengolahan Data), pada tahap ini guru 

dapat mengarahkan siswa untuk mampu mengolah sejumlah 

data dan informasi berkenaan dengan upaya merumuskan 

jawaban atas hipotesis. Data tersebut kemudian ditafsirkan 

sehingga terarah pada perumusan jawaban. Setelah 

merumuskan jawaban, siswa akan diarahkan untuk 

merumuskan konsep dan kemudian siswa mendapatkan 

pengetahuan baru, 

5) Verification (Pembuktian), pada tahap ini siswa menyajikan 

hasil diskusi kelompok secara bersama didepan kelas. 

Kemudian akan ditanggapi oleh kelompok lain. Guru dapat 
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berpartisipasi langsung dalam membuktikan jawaban- 

jawaban yang dirumuskan oleh siswa. Jika siswa kreatif dan 

gurunya mampu memberikan stimulus yang tepat, maka 

siswa akan mampu mencermati setiap jawaban yang sesuai 

dengan konsep, teori, aturan, atau pemahaman melalui 

contoh dalam bentuk data atau informasi. Pada akhir tahapan 

ini, peserta didik diberi kesempatan untuk mengecek jawaban 

apakah hipotesis sudah benar atau belum, 

6) Generalization (Menarik Kesimpulan), pada tahap ini, siswa 

dan guru secara bersama mengambil kesimpulan. 

Merumuskan kesimpulan merupakan suatu keharusan dalam 

proses pembelajaran, agar siswa dapat menemukan jawaban 

setelah melalui proses berpikir dalam mencari data. 

Kesimpulan akan mengantar siswa pada sebuah bentuk 

pengetahuan yang akurat. 

 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti akan menggunakan 

langkah-langkah model discovery learning menurut Marisya dan 

Sukma (2020), pada penelitian ini yaitu : 1) Stimulation, 2) Problem 

Statement, 3) Data Collection, 4) Data Processing, 5) Verification, 

dan 6) Generalization. 
 

 

c. Kelebihan Model Discovery Learning 

Kelebihan discovery learning berdasarkan Khairani, dkk. (2022), 

menjelaskan bahwa; 1). metode ini dapat membantu peserta didik 

memperbaiki dan meningkatkan keterampilan dan proses kognitif 

mereka; 2). metode ini memungkinkan peserta didik berkembang 

dengan cepat dan sesuai dengan kemampuan mereka sendiri; 3). 

karena adanya kegiatan diskusi, siswa jadi lebih saling menghargai; 

4) memberikan rasa senang dan bahagia bila peserta didik berhasil 

melakukan penelitian; dan 5). kegiatan pembelajaran menumbuhkan 
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optimisme karena hasil belajar atau temuan mengarah pada 

kebenaran yang final dan lebih pasti. 

 

Menurut Marisya dan Sukma (2020), penerapan model discovery 

learning dapat meningkatkan aktifitas belajar siswa, meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa, meningkatkan proses 

pembelajaran tematik terpadu, sehingga akan berimbas pada 

meningkatnya hasil belajar siswa. Tak hanya itu, model discovery 

learning juga membuat siswa menjadi lebih aktif dalam 

pembelajaran, siswa mampu bekerjasama dalam kelompok, siswa 

menjadi lebih berani dalam mengemukakan pendapat, serta siswa 

mampu mengingat konsep pembelajaran yang telah ia temukan 

sendiri, sehingga konsep tersebut lebih tahan lama dalam ingatan 

siswa. 

 

Pendapat lain menjelaskan kelebihan model discovery learning 

menurut Eggen dan Kauchak dalam W. Lestari (2017), apabila 

model pembelajaran ini dilaksanakan dengan baik maka akan 

menghasilkan pemahaman konsep yang mendalam pada peserta 

didik dan menghasilkan penyimpanan jangka panjang yang baik, 

serta mendorong peserta didik berpikir kritis. 

 

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 

kelebihan dari model discovery learning ini yaitu dapat membantu 

peserta didik dalam membangkitkan keterampilan dan pengetahuan 

mereka serta membangkitkan rasa optimisme terhadap belajar 

sehingga dapat membuat hasil belajar mereka menjadi maksimal 

sehingga dapat berpengaruh pada hasil belajar peserta didik. 
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B. Penelitian Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan peneliti sebagai 

berikut: 

1. Komang et al. (2023), berdasarkan artikel penelitian yang berjudul 

“Pengaruh Model Discovery Learning Berbantuan Permainan Ular 

Tangga terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar” telah melakukan penelitian di SD Gugus II Kecamatan 

Tejakula. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa model 

discovery learning berbantuan permainan ular tangga berpengaruh 

untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa Kelas V SD 

Gugus II Kecamatan Tejakula. Perbedaan penelitian ini dengan 

penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu pada pembelajaran 

yang akan diteliti. Pada penelitian ini meneliti pembelajaran 

matematika sedangkan penelitian yang akan peneliti teliti yaitu 

pembelajaran IPAS. 

 

2. Safitri & Mediatati (2021), berdasarkan artikel penelitian yang 

berjudul “Penerapan Model Discovery Learning dalam 

Pembelajaran IPA untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir 

Kritis dan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar” telah melakukan 

penelitian di SD Negeri 2 Gunungtumpeng. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa model discovery learning terbukti dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan hasil belajar siswa. 

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan peneliti akan 

lakukan yaitu pada penelitian ini berfokus pada penerapan model 

discovery learning pada pembelajaran IPA dan untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dan hasil belajar 

siswa. Sedangkan penelitian yang akan peneliti lakukan berfokus 

pada pengaruh model discovery learning berbantuan media 

permainan ular tangga dan untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

saja. 
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3. Nuraeni Yulistiawati et al. (2022), berdasarkan artikel penelitian 

yang berjudul “Peningkatan Hasil Belajar IPA dengan 

Menggunakan Model Discovery Learning pada Siswa Sekolah 

Dasar” yang melakukan penelitian di UPTD SDN 1 Bangkaloa 

Kecamatan Widasari Kabupaten Indramayu. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa menerapkan model d iscovery Learning dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas V UPTD SDN 1 Bangkaloa 

Kecamatan Widasari Kabupaten Indramayu dalam mata pelajaran 

IPA. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan peneliti 

lakukan yaitu pada fokus penelitiannya, dimana pada penelitian ini 

hanya berfokus pada penerapan model discovery learning tidak 

dibantu oleh media pembelajaran. Sedangkan penelitian yang 

peneliti teliti dibantu oleh media permainan ular tangga. 

 

4. Robiyanto & Astuti (2022), berdasarkan artikel penelitian yang 

berjudul “Efektivitas Model Pembelajaran Discovery Learning dan 

Model Pembelajaran Inquiry Learning terhadap Hasil Belajar 

Tematik Kelas IV Sekolah Dasar” telah melakukan penelitian di 

SD di Gugus Merbabu. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan model discovery learning lebih efektif secara signifikan 

dibandingkan dengan model inquiry learning terhadap hasil belajar 

tematik kelas IV SD. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian 

yang akan diteliti yaitu pada penelitian ini berfokus pada model 

discovery learning dan model inquiry learning, sedangkan 

penelitian yang akan peneliti teliti yaitu hanya fokus pada model 

discovery learning. 

 

5. Payosi (2020), berdasarkan penelitian yang berjudul “Pengaruh 

Model Pembelajaran Discovery Learning terhadap Hasil Belajar 

Pendidikan Kewarganegaraan Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 

Negeri 14 Bermani Ilir Kabupaten Kepahiang” telah melakukan 

penelitian di SDN 14 Bermani Ilir Kabupaten Kepahiang. Hasil 
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penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penerapan model 

pembelajaran discovery learning terhadap hasil belajar pendidikan 

kewarganegaraan siswa kelas IV SD Negeri 14 Bermani Ilir 

Kabupaten Kepahiang. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian 

yang akan peneliti lakukan yaitu terletak pada pembelajaran yang 

akan diteliti, pada penelitian ini meneliti pembelajaran pendidikan 

kewarganegaraan sedangkan yang akan peneliti teliti pembelajaran 

IPAS. 

 

C. Kerangka Berpikir 

Menurut Creswell (2016), kerangka berpikir merupakan alur berpikir atau 

alur peneltian yang dijadikan pola atau landasan berpikir peneliti dalam 

mengadakan penelitian terhadap objek yang dituju. Peneliti akan 

mengembangkan kerangka berpikir sehingga terbentuk sebuah jenis 

hipotesis. Kerangka berpikir merupakan alur yang dijadikan pola berpikir 

peneliti dalam mengadakan penelitian terhadap suatu objek yang dapat 

menyelesaikan arah rumusan masalah dan tujuan penelitian. Dalam 

penelitian ini yang menjadi variabel bebas (X) yaitu Model Discovery 

Learning berbantuan media ular tangga dan variabel terikat (Y) hasil 

belajar IPAS. 
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Kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 
 

Gambar 1. Kerangka Berpikir 

Tindakan : 

Model Discovery 

Learning berbantuan 

media ular tangga (X) 

Teori Pendukung 

Menurut Trianto 

(2014) dalam 

Oktavioni (2017) 

Teorikonstruktivis ini 

menyatakan bahwa 

siswa harus 

menemukan sendiri 

dan 

menstranformasikan 

informasi kompleks, 

mengecek informasi 

baru dengan 

aturanaturanlama dan 

merevisinya apabila 

aturan itu tidak lagi 

sesuai. 

Bruner dalam 

Oktavioni (2017) 

menyarankan agar 

siswa hendaknya 

belajar melalui 

partisipasi secara aktif 

dengan konsep dan 

prinsip, agar mereka 

dianjurkan untuk 

memperoleh 

pengalaman, dan 

melakukaneksperimen 

yang mengizinkan 

mereka untuk 

menemukan prinsip- 

prinsip itu sendiri. 

Permasalahan: 

Hasil belajar siswa pada 

pembelajaran IPAS masih 

rendah 

Hasil belajar siswa pada 

pembelajaran IPAS 

meningkat (Y) 

Langkah pembelajaran 

Stimulation (Stimulasi) 

Problem Statement 

(Pernyataan) 

Data collection 

(Pengumpulan data) 

Data processing 

(Pengolahan data) 

Verification 

(pembuktian) 

Generalization 

(Menarik kesimpulan) 

Penelitian yang 

relevan 

Penelitian Komang 

Meliani mahasiswa 

STAHN Mpu 

Kuturan Singaraja 

yang berjudul 

“Pengaruh Model 

Discovery Learning 

Berbantuan 

Permainan Ular 

Tangga Terhadap 

Hasil Belajar 

Matematika Siswa 

Kelas V Sekolah 

Dasar” 

Agus Robiyanto 

mahasiswa 

Universitas Kristen 

Satya Wacana yang 

berjudul 

“Efektivitas Model 

Pembelajaran 

Discovery Learning 

dan Model 

Pembelajaran 

Inquiry Learning 

Terhadap Hasil 

Belajar Tematik 

Kelas IV Sekolah 

Dasar” 
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D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan tinjuan pustaka, penelitian relevan, dan kerangka pikir maka 

peneliti akan merumuskan sebagai berikut : 

H0 = Tidak terdapat pengaruh model discovery learning berbantuan media 

ular tangga terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV SDN 2 

Merbau Mataram 

Ha = Terdapat pengaruh model discovery learning berbantuan media ular 

tangga terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV SDN 2 Merbau 

Mataram 



 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

Jenis penelitian yang akan diterapkan pada penelitian ini yaitu penelitian 

kuantitatif dengan menggunakan metode eksperimen semu. Hal ini karena, 

dalam penelitian ini mengaplikasikan data numerik yang dapat diolah 

dengan menerapkan statistik atau dalam pendekatan kuantitatif dituntut 

untuk memakai angka mulai dari pengumpulan data. Menurut Hamdani M, 

dkk. (2019), metode eksperimen didefinisikan sebagai metode yang 

dilakukan oleh pendidik dengan cara menekankan siswa untuk melakukan 

percobaan secara langsung yang bertujuan untuk membuktikan suatu 

permasalahan. 

 

Desain penelitian ini akan menggunakan non-equivalent control group 

design, desain ini melibatkan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Menurut Djafar, dkk. (2024), desain ini menggunakan pretest sebelum 

perlakuan untuk kelompok eksperimen dan kelompok kontrolnya, hasil 

pretest akan menjadi dasar penentuan perubahan. Pemberian posttest 

diberikan pada akhir kegiatan akan menunjukkan seberapa jauh akibat 

perlakuan (X). Kelompok eksperimen akan diberikan perlakuan dengan 

model discovery learning berbantuan media permainan ular tangga, 

kemudian kelompok kontrol akan diberikan perlakuan dengan model 

inquiry learning. Desain penelitian dapat dilihat pada gambar berikut : 
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Gambar 2. Desain Penelitian 

 

Keterangan : 
O1 = Skor pre-test kelompok eksperimen 

O2 = Skor post-test kelompok eksperimen 

O3 = Skor pre-test kelompok kontrol 

O4 = Skor post-test kelompok kontrol 

X = Perlakukan pada kelas eksperimen 

 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 2 Merbau Mataram Kecamatan 

Merbau Mataram Kabupaten Lampung Selatan, Lampung. 

 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada pembelajaran semester genap kelas IV 

SDN 2 Merbau Mataram Tahun Pelajaran 2024/2025. 

 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Menurut Sugiyono (2019), populasi merupakan wilayah generalisasi 

yang atas: obyek/subyek yang mempunyai kuantitas dan karakteristik 

tertentu yang diterapkan oleh peneliti untuk dipelajarari lebih lanjut dan 

menarik kesimpulannya.Populasi juga bukan sekedar jumlah yang ada 

pada obyek/subyek yang dipelajari tetapi meliputi seluruh 

karakteristik/sifat yang dimiliki oleh obyek/subyek itu. Menurut 

Arikunto dalam Djafar, dkk. (2024), populasi merupakan keseluruhan 

objek penelitian. 

O1 X O2 

O3 O4 
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Tabel 3. Populasi Peserta didik 

Kelas 
Banyak Peserta Didik 

Jumlah 
Laki-Laki Perempuan 

IV A 9 8 17 

IV B 14 12 26 

Jumlah 43 

Sumber : Dokumen Pendidik kelas IV SDN 2 Merbau Mataram Tahun 

Pelajaran 2024/2025. 

Populasi pada penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas IV SDN 2 

Merbau Mataram tahun ajaran 2024/2025 yang terdiri dari 23 orang 

peserta didik laki-laki dan 20 orang peserta didik perempuan. Jumlah 

populasi yang digunakan sebanyak 43 orang peserta didik yang 

merupakan 17 peserta didik kelas IV A dan 26 peserta didik kelas IV B. 

2. Sampel Penelitian 

Sampel penelitian ditetapkan oleh peneliti sebelum melakukan 

penelitian. Manurut Sugiyono (2019), sampel adalah bagian dari jumlah 

dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Untuk 

menentukan sampel yang digunakan dalam penelitian ini terdapat 

teknik sampling yang digunakan. Pada penelitian ini sampel diambil 

menggunakan teknik non probability sampling berupa purposive 

sampling, yaitu penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. 

 

Kelas IV A dijadikan kelas kontrol sedangkan kelas IV B dijadikan 

kelas eksperimen. Pertimbangan dipilihnya dua kelas tersebut karena 

melihat data persentase Sumatif Tengah Semester pada pembelajaran 

IPAS kelas IV. Kelas IV A memiliki ketuntasan paling tinggi yaitu 

41,2% dengan jumlah peserta didik sebanyak 17 siswa, sedangkan kelas 

IV B memiliki ketuntasan paling rendah yaitu 38,5% dengan jumlah 

peserta didik sebanyak 26 siswa. Penulis memberi perlakuan kepada 

kelas IV B dengan menggunakan model discovery learning berbantuan 

media permainan ular tangga dalam materi pelajaran IPS untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan model discovery learning berbantuan 

media permainan ular tangga terhadap hasil belajar IPAS. 
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Sedangkan kelas IV A dijadikan sebagai kelas kontrol dengan 

menggunakan model pembelajaran konvensional pada pelajaran IPS. 

Berdasarkan hal tersebut, peneliti ingin mengetahui pengaruh 

penggunaan model discovery learning berbantuan media permainan 

ular tangga terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV SDN 2 Merbau 

Mataram. 

 

D. Prosedur Penelitian 

Pada penelitian ini terdapat tiga tahap, yaitu tahap observasi pendahuluan, 

perencanaan dan tahap pelaksanaan penelitian. Berikut ini langkah- 

langkah dari tiga tahap tersebut. 

1. Observasi Pendahuluan 

a. Peneliti membuat surat izin observasi penelitian pendahuluan ke 

sekolah. 

b. Melakukan observasi pendahuluan untuk mengetahui kondisi 

sekolah, jumlah kelas, dan peserta didik yang akan dijadikan subjek 

penelitian serta cara mengajar pendidik yang ada di sekolah. 

c. Menentukan sampel penelitian (kelas eksperimen dan kelas 

kontrol) 

 

2. Tahap Perencanaan 

a. Menetapkan capaian pembelajaran dan indikator serta pokok 

bahasan yang akan digunakan dalam penelitian. 

b. Membuat perangkat pembelajaran berupa Modul Ajar dengan 

menggunakan model discovery learning berbantuan media 

permainan ular tangga pada kelas eksperimen dan model 

pembelajaran konvensional pada kelas kontrol. 

c. Menyiapkan instrumen penelitian berupa tes yaitu soal pre-test dan 

post-test untuk mengukur hasil belajar peserta didik. 
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3. Tahap Pelaksanaan 

a. Uji coba instrumen dilaksanakan di SDN 1 Triharjo. 

b. Menganalisis data hasil uji coba instrumen tes. 

c. Mengadakan pretest untuk mengetahui kemampuan awal peserta 

didik di kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

d. Melaksanakan penelitian di kelas eksperimen, pada pembelajaran 

kelas eksperimen menggunakan model discovery learning 

berbantuan media permainan ular tangga sebagai perlakuan dan 

pelaksanaan pembelajaran sesuai dengan modul ajar yang telah 

disusun. 

e. Melaksanakan pembelajaran di kelas kontrol dengan menggunakan 

model cooperative learning sebagai perlakuan dan pelaksanaan 

pembelajaran sesuai dengan modul ajar yang telah disusun. 

f. Mengadakan posttest pada akhir penelitian di kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. 

g. Mengumpulkan, mengolah dan menganalisis data hasil penelitian 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

h. Menyusun laporan hasil penelitian. 

 

E. Variabel Penelitian 

Penelitian ini terdiri dari dua variabel, yaitu variabel bebas (independent) 

dan variabel terikat (dependent), berikut pemaparan variabel dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Variabel bebas (Independent) 

Variabel bebas (independent) merupakan variabel yang mempenggaruhi 

atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat 

(dependent). Variabel bebas dalam penelitian ini yaitu model discovery 

learning berbantuan media permainan ular tangga dilambangkan 

dengan (X). 
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2. Variabel Terikat (Dependent) 

Variabel terikat (dependent) merupakan variabel yang dipengaruhi atau 

yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas (independent). 

Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu hasil belajar IPAS peserta 

didik, dilambangkan dengan (Y). 

 

F. Definisi Konseptual dan Operasional Variabel 

1. Definisi Konseptual 

Definisi konsep adalah pemahaman atau deskripsi yang lebih abstrak 

dan teoritis terhadap suatu konsep dalam penelitian. 

1) Model discovery learning berbantuan media permainan ular tangga 

merupakan model pembelajaran yang membimbing peserta didik 

untuk menciptakan situasi belajar yang kreatif agar peserta didik 

menjadi aktif dalam proses pembelajaran. Peserta didik akan 

menemukan sendiri informasi yang sedang diajarkan dan dapat 

menarik suatu kesimpulan dari informasi tersebut. 

2) Hasil belajar merupakan perubahan kemampuan yang terjadi pada 

diri peserta didik. Hasil belajar merupakan hasil yang dicapai 

dalam bentuk angka atau skor setelah diberikan tes hasil belajar 

kepada peserta didik dalam waktu tertentu. Teori Taksonomi 

Bloom hasil belajar dalam rangka studi dicapai melalui tiga 

kategori ranah antara lain kognitif, afektif, psikomotor. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti akan meneliti hasil belajar dalam 

ranah kognitif atau pengetahuan dalam melakukan penelitian. 

 

2. Definisi Operasional Variabel 

Definisi operasional Variabel pada penelitian adalah sebagai berikut. 

1) Model discovery learning berbantuan media permainan ular tangga 

dapat berguna sebagai alat bantu penyampaian pesan/informasi 

dalam proses pembelajaran. Dalam penerapannya, model discovery 

learning ini menggunakan langkah-langkah tertentu supaya 

mendapatkan hasil. Langkah-langkah itu meliputi (a) stimulation 
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(pemberian rangsangan), (b) problem statement 

(pernyataan/identifikasi masalah), (c) data collection 

(pengumpulan data), (d) data processing (pengolahan data), (e) 

verification (pembuktian), (f) generalization (menarik 

kesimpulan/generalisasi). Media permainan ular tangga yang 

digunakan dalam pembelajaran menyatu dengan langkah-langkah 

model discovery learning. 

2) Hasil belajar yang diteliti yaitu hasil belajar IPAS berfokus peserta 

didik. Hasil belajar tersebut berupa nilai yang diperoleh dari hasil 

pretest dan posttest pada kelas kontrol dan eksperimen. Indikator 

hasil belajar peserta didik pada penelitian berfokus pada ranah 

kognitif atau pengetahuan, yaitu pada tingkat (C3), (C4), (C5), dan 

(C6). 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini akan menggunakan teknik pengumpulan data sebagai 

berikut. 

1. Teknik Tes 

Teknik tes adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

memberikan serentetan soal atau tugas kepada peserta didik yang 

diperlukan datanya. Menurut Habsoh (2020), pengumpulan data dengan 

teknik tes dapat disebut sebagai pengukuran (measurement), Pada 

penelitian yang akan dilakukan ini bentuk tes yang diberikan yaitu tes 

berbentuk essay atau uraian. Teknik pengumpulan data dengan tes yaitu 

dengan cara memberikan tes pada awal sebelum melaksanakan 

pembelajaran (pretest) dan kemudian memberikan tes pada akhir 

pembelajaran (posttest). 
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2. Teknik Non Tes 

Teknik non tes adalah teknik yang tidak memerlukan soal-soal untuk 

mendapatkan data, seperti berikut : 

1) Observasi 

observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses 

yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis. Teknik 

pengumpulan data observasi ini dengan cara mengamati peserta 

didik secara langsung dalam aktivitas belajar selama proses 

pembelajaran berlangsung dengan menerapkan model discovery 

learning berbantuan media permainan ular tangga. Observasi 

dilakukan di SDN 2 Merbau Mataram. 

2) Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan bukti foto yang dapat memperkuat hasil 

penelitian. Dokumentasi dalam penelitian ini digunakan untuk 

melihat data tentang profil sekolah, data jumlah peserta didik serta 

gambaran proses pelaksanaan penelitian yang memberikan data 

pendukung untuk menunjang penelitian yang dilakukan di SDN 2 

Merbau Mataram. 

 

H. Instrumen Penelitian 

1. Jenis Instrumen 

a. Instrumen Tes 

Pada penelitian ini instrumen penelitian yang akan digunakan untuk 

memperoleh data dan informasi yang lengkap mengenai hal-hal yang 

ingin dikaji. Instrumen penelitian data yang diinginkan dalam 

penelitian ini yaitu instrumen tes. Bentuk tes yang akan diberikan 

berbentuk uraian yang berjumlah 20 item soal. Soal tersebut akan 

diberikan dua kali yaitu saat pretest dan posttest. Sebelum diberikan 

kepada peserta didik, soal uraian tersebut terlebih dahulu diuji 

menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas. 
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Pada penelitian yang akan dilakukan ini menggunakan instrumen tes 

untuk mengukur hasil belajar peserta didik. Tes sering digunakan 

sebagai alat untuk mengukur kemampuan dalam bidang kognitif, dan 

data yang diperoleh berupa angka sehingga tes menggunakan 

pendekatan kuantitatif. 

 

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Soal 
Capaian 

Pembelajaran 
Indikator Soal 

Ranah 

Kognitif 

No Butir 

Soal 

 Siswa mampu Menentukan kekayaan 
 

C3 
 

2,9,11,14 
mengidentifikas 
i dan 

alam yang ada di daerah 

menunjukkan lingkungan sekitar 

kekayaan alam 
yang ada di 

 

Menguraikan tentang  

 

C4 

 

 

1,13 
daerah tempat 

tinggal 
 Siswa mampu 

kekayaan alam yang ada 

di daerah tempat tinggal 

mengidentifikas dengan tepat 

i letak geografis 
di daerah 

 

Memberi saran untuk  

 
C5 

 

 
18 

tempat tinggal 

 Siswa mampu 

mendeskripsika 

pemanfaatan kekayaan 

alam di daerah tempat 

n upaya untuk tinggal dengan tepat 

memanfaatkan 
kekayaan alam 

 

Mengimplementasikan  

 

 
C3 

 

 

 
4,5,7,12 

di daerah cara yang bijak untuk 

tempat tinggal 
menjaga kekayaan alam 

yang ada di daerah 

 tempat tinggal dengan 

 tepat 

 Menguraikan cara yang  

 

 
C4 

 

 

 
6,10,20 

 bijak untuk 

 memanfaatkan dan 

menjaga kekayaa alam 

 yang ada di tempat 

 tinggal dengan tepat 
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Capaian 

Pembelajaran 
Indikator Soal 

Ranah 

Kognitif 

No Butir 

Soal 

 Menguraikan akibat dari  

 

 

C4 

 

 

8,15, 

16,19 

adanya upaya pelestarian 

kekayaan alam di daerah 

tempat tinggal dengan 

tepat 

Membandingkan letak  

 

 

C4 

 

 

 

3 

geografis yang ada di 

daerah tempat tinggal 

dengan kekayaan 

alamnya dengan tepat 

Mengkategorikan sumber 
 

C5 
 

17 daya alam berdasarkan 

jenisnya 

Sumber : Marisya dan Sukma (2020) 

 

Tabel 5. Kisi-Kisi Lembar Observasi Model Discovery Learning 

Berbantuan Media Ular Tangga 

No Tahapan Aspek yang diamati 
Teknik 

Penilaian 

Instrumen 

 

 

 

 

1. 

 

 

 

Stimulation 

(Pemberian 

Rangsangan) 

Memahami materi 

yangdisajikan oleh 

pendidik. 

Mengajukan 

pertanyaan. 

Mengemukakan 

pendapat terhadap 

masalah yang muncul. 

Observasi Rubrik 

 

 

 

 

2. 

 
Problem 

Statement 

(Pernyataan/ 

Identifikasi 

Masalah) 

Mengidentifikasi 

masalah yangberkaitan 

tentang kekayaa alam 

di lingkungan sekitar, 

Membuat pernyataan 

sementara terhadap 

masalah. 

Observasi Rubrik 

 

 

3. 

Data 

Collection 

(Pengumpulan 

Data) 

Mengumpulkan 

informasi untuk 

membuktikan hipotesis 

terhadap masalah yang 

ada . 

Observasi Rubrik 
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No Tahapan Aspek yang diamati 
Teknik 

Penilaian 
Instrumen 

 
4. 

Data 

Processing 

(Pengolahan 

Data) 

Mengolah informasi 

untuk menguji 

hipotesis hasil diskusi 

kelompok 

Observasi Rubrik 

 

 

 

 

5. 

 

 

 

Verification 

(Pembuktian) 

Menyampaikan hasil 

diskusi . 

Peserta didik aktif 

dalam aktif dalam 

kelompok. 

Menanggapi hasil 

diskusi dari kelompok 

lain 

Observasi Rubrik 

 
6. 

Generalization 

(Menarik 

Kesimpulan) 

Merumuskan 

kesimpulan dari 

hipotesis yangada. 

Observasi Rubrik 

Sumber : Marisya dan Sukma (2020) 

 

Tabel 6. Rubrik Penilaian Aktivitas Model Discovery Learning 
Aktivitas 

Peserta 

Didik 

Kriteria 

4 3 2 1 

Stimulation Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta 

(Pemberian mampu cukup mampu kurang didik tidak 

Rangsangan) memahami memahami mampu mampu 

 materi yang materi yang memahami memahami 

 disajikan oleh disajikan oleh materi yang materi 

 pendidik, pendidik, disajikan yang 

 mengajukan mengajukan oleh disajikan 

 pertanyaan, pertanyaan, pendidik, oleh 

 dan dan mengajukan pendidik, 

 mengemukaka mengemukaka pertanyaan, mengajuka 

 n pendapat n pendapat dan n 

 terhadap terhadap mengemuka pertanyaan 

 masalah yang masalah yang kan , dan 

 muncul. muncul. pendapat mengemuk 

   terhadap akan 

   masalah pendapat 

   yang terhadap 

   muncul. masalah 

    yang 

    muncul. 
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Aktivitas 

Peserta 

Didik 

Kriteria 

4 3 2 1 

Problem Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta 

Statement mampu cukup mampu kurang didik tidak 

(Pernyataan/ mengidentifik mengidentifik mampu mampu 

Identifikasi asi masalah asi masalah mengidentifi mengidenti 

Masalah) yang berkaitan yang berkaitan kasi masalah fikasi 

 tentang tentang yang masalah 

 kekayaa alam kekayaa alam berkaitan yang 

 di lingkungan di lingkungan tentang berkaitan 

 sekitar, dan sekitar,dan kekayaa tentang 

 membuat membuat alam di kekayaa 

 pernyataan pernyataan lingkungan alam di 

 sementara sementara sekitar, dan lingkungan 

 terhadap terhadap embuat sekitar, 

 masalah masalah pernyataan dan 

   sementara membuat 

   terhadap pernyataan 

   masalah sementara 

    terhadap 

    masalah 

Data Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta 

Collection mampu cukup mampu kurang didik tidak 

(Pengumpul mengumpulka mengumpulka mampu mampu 

an Data) n informasi n informasi mengumpulk mengumpu 

 untuk untuk an informasi lkan 

 membuktikan membuktikan untuk informasi 

 hipotesis hipotesis membuktika untuk 

 terhadap terhadap n hipotesis membuktik 

 masalah yang masalah yang terhadap an  

 ada . ada masalah hipotesis 

   yang ada terhadap 

    masalah 

    yang ada 

Data Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta 

Processing mampu cukup mampu kurang didik tidak 

(Pengolahan mengolah mengolah mampu mampu 

Data) informasi informasi mengolah mengolah 

 untuk menguji untuk menguji informasi informasi 

 hipotesis hasil hipotesis hasil untuk untuk 

 diskusi diskusi menguji menguji 

 kelompok. kelompok. hipotesis hipotesis 

   hasil diskusi hasil 

   kelompok. diskusi 

    kelompok. 



54 
 

 

 

 

 

Aktivitas 

Peserta 

Didik 

Kriteria 

4 3 2 1 

Verification Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta 

(Pembuktian mampu cukup mampu kurang didik tidak 

) menyampaika menyampaika mampu mampu 

 n hasil diskusi, n hasil diskusi, menyampaik menyampa 

 menanggapi menanggapi an hasil ikan hasil 

 hasil diskusi hasil diskusi diskusi, diskusi, 

 dari kelompok dari kelompok menanggapi menangga 

 lain lain hasil diskusi pi hasil 

   dari diskusi 

   kelompok dari 

   lain kelompok 

    lain 

Generalizati Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta 

on (Menarik mampu cukup mampu kurang didik tidak 

Kesimpulan) merumuskan merumuskan mampu mampu 

 kesimpulan kesimpulan merumuskan merumusk 

 dari hipotesis dari hipotesis kesimpulan an  

 yang ada. yang ada. dari kesimpula 

   hipotesis n dari 

   yang ada. hipotesis 

    yang ada. 

Sumber : Marisya dan Sukma (2020) 

 

I. Uji Instrumen Penelitian 

1. Uji Coba Instrumen 

Sebelum soal tes diujikan kepada peserta didik, peneliti melakukan uji 

coba instrumen terlebih dahulu. Hal tersebut dilakukan untuk 

mendapatkan persyaratan tes yaitu validitas dan reabilitas tes. Tes uji 

coba ini dilakukan pada peserta didik kelas IV SDN 1 Triharjo pada 

tanggal 10 April 2025 dengan jumlah reponden sebanyak 22 peserta 

didik. Peneliti memilih SDN 1 Triharjo karena Sekolah Dasar tersebut 

memiliki karakteristik yang hampir sama dengan SDN 2 Merbau 

Mataram yaitu memiliki akreditasi sekolah, KKTP, serta letak 

geografis masih berada di kecamatan yang sama yaitu Kecamatan 

Merbau Mataram. 
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2. Uji Prasyarat Instrumen 

a. Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan dalam penelitan ini bertujuan agar hasil 

penelitian yang dinyatakan valid memiliki kesamaan antara data 

yang terkumpul dengan data yang sebenarnya terjadi pada objek 

yang diteliti. Validitas alat ukur yang digunakan dalam penelitian 

ini menggunakan validitas isi yaitu validitas yang didasarkan 

butir-butir item yang berguna untuk menunjukkan sejauh mana 

instrumen tersebut sesuai dengan isi yang dikehendaki. Pengujian 

validitas pengetahuan (uraian) menggunakan teknik korelasi 

product moment. Penelitian ini juga akan divalidasi oleh 

validator, dimana validator instrumen adalah pihak yang 

memberikan komentar, saran, dan penilaian terhadap instrumen 

penelitian.Validator instrumen penelitian pada penelitian ini 

sudah divalidasi oleh dosen dan dinyatakan layak untuk 

digunakan dalam penelitian. 

 

Berikut rumus yang digunakan dalam uji validitas menurut 

Muncarno (2016), sebagai berikut: 

𝑟  𝑁 ∑ 𝑥𝑦−(∑ 𝑥)(∑𝑦)  

𝑥𝑦= 
{√𝑁 ∑ 𝑋2− (∑ 𝑋)2} {√𝑁 ∑ 𝑌2− (∑ 𝑌)2 } 

 
 

 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦 = koefisien korelasi X dan Y 

n = Jumlah responden 

∑ 𝑥𝑦 = Total perkalian skor X dan Y 

∑𝑥 = Jumlah skor variabel X 
∑𝑦 = Jumlah skor variabel Y 
∑ 𝑋2 = Total kuadrat skor variabel X 

∑𝑌2 = Total kuadrat skor variabel Y 
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Tabel 7. Klasifikasi Validitas 

Klasifikasi Validitas Kategori 

0,80 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 – 0,79 Tinggi 

0,40 – 0,59 Sedang 

0,20 – 0,39 Rendah 

0,00 – 0,19 Sangat Rendah 

Arikunto (2013) 

 

Kriteria pengujian adalah apabila 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛g > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan α = 0,05 

maka alat ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛g < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka alat ukur tersebut adalah tidak valid. 

Adapun analisis butir soal dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebesar 0.423 dijabarkan 

pada tabel berikut: 

 

Tabel 8. Analisis Validitas Tes 

No. Item Nilai 
Validitas 

Kriteria Keterangan 
Lama Baru 

1 
 

0.024 
Tidak 
Valid 

Tidak digunakan 

2 1 0.748 Valid Digunakan 

3 2 0.542 Valid Digunakan 

4 
 

0.164 
Tidak 
Valid 

Tidak digunakan 

5 
 

0.239 
Tidak 
Valid 

Tidak digunakan 

6 
 

-0.176 
Tidak 
Valid 

Tidak digunakan 

7 3 0.907 Valid Digunakan 

8 4 0.838 Valid Digunakan 

9 5 0.477 Valid Digunakan 

10 6 0.763 Valid Digunakan 

11 
 

0.143 
Tidak 
Valid 

Tidak digunakan 

12 7 0.774 Valid Digunakan 

13 8 0.721 Valid Digunakan 

14 
 

0.381 
Tidak 
Valid 

Digunakan 

15 9 0.637 Valid Digunakan 

16 
 

0.416 
Tidak 
Valid 

Tidak digunakan 

17 
 

-0.042 
Tidak 
Valid 

Tidak digunakan 

18 
 

0.048 
Tidak 
Valid 

Tidak digunakan 
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𝑏 

 

 

 

No. Item Nilai Kriteria Keterangan 

Lama Baru Validitas   

19 10 0.616 Valid Digunakan 

20 11 0.824 Valid Digunakan 

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui jumlah soal yang valid 

sebanyak 11 butir soal. Butir soal sebanyak 11 yang valid 

digunakan untuk pretest dan posttest pada sampel penelitian di 

SDN 2 Merbau Mataram. Terdapat beberapa butir soal yang valid 

berklasifikasi tinggi dan terdapat butir soalyang valid 

berklasifikasi sedang. Perhitungan data dapat dilihat 

pada(lampiran halaman 110). 

 

b. Uji Reliabilitas 

Instrumen yang valid belum tentu reliabel. Menurut Muhidin, 

Sambas Ali (2017), suatu instrumen pengukuran dikatakan 

reliabel jika pengukurannya konsisten dan cermat akurat. Uji 

reliabilitas instrumen dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 

konsistensi dari instrumen sebagai alat ukur, sehingga hasil suatu 

pengukuran dapat dipercaya. Untuk mengukur reliabilitas 

instrumen, maka peneliti menggunakan rumus Alpha Cronbach. 

Adapun rumusnya sebagai berikut: 

 

  𝑛  ∑ 𝑎2 
𝑟 = | | |1 − 

11 (𝑛−1) 𝑎2𝑏| 
 
 

 
Keterangan: 

𝑟11 = Reliabilitas instrument 

𝑛 = Banyaknya butir soal 

∑ 𝑎2 = Skor tiap-tiap Item 

𝑎2 = Varian total 

 

Proses pengolahan data reliabilitas menggunakan program SPSS 

Statistic 22 dengan klasifikasi dari Arikunto (2013). 

1 
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Tabel 9. Klasifikasi Reliabilitas 

Klasifikasi Validitas Kategori 

0,80 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 – 0,79 Tinggi 

0,40 – 0,59 Sedang 

0,20 – 0,39 Rendah 

0,00 – 0,19 Sangat Rendah 

Arikunto (2013) 

Tabel 10. Uji Reabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

0.879 11 

 

Berdasarkan jumlah soal yang valid sebanyak 11 butir soal, 

dilakukan perhitungan reliabilitas dengan menggunakan metode 

Cronbach Alpha dan bantuan SPSS Statistic 22. Hasil perhitungan 

reliabilitas menunjukkan 𝑟11 = 0.879. Hasil perhitungan 

menunjukkan kesimpulan bahwa 11 soal yang sudah valid 

mempunyai kriteria reliabilitas sangat tinggi, sehingga dapat 

dipergunakan dalam penelitian ini. Perhitungan data dapat dilihat 

pada (lampiran halaman 113). 

 

J. Teknik Analisis Data 

1. Keterlaksanaan Model 

Selama proses pembelajaran berlangsung, observer menilai 

keterlaksanaan model discovery learning berbantuan media permainan 

ular tangga, dengan memberikan nilai sesuai dengan kriteria yang ada 

pada rubrik. Persentase keterlaksanan model guided inquiry berbasis 

video animasi menggunakan rumus sebagai berikut. 

 
 

𝑃 = 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑘𝑒𝑡𝑒𝑟𝑙𝑎𝑘𝑠𝑎𝑛𝑎𝑎𝑛 𝑚𝑜𝑑𝑒𝑙 

 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
× 100% 
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Adapun kategori hasil nilai keterlaksanaan model diinterpretasikan 

sebagai berikut. 

 

Tabel 11. Interpretasi aktivitas pembelajaran 

No Tingkat Keberhasilan Keterangan 

1 ≥80 Baik Sekali 

2 60-79 Baik 

3 50-59 Cukup 

4 <50 Perlu Pendampingan 

Sumber : Arikunto (2013) 

 

2. Analisis Data Hasil Belajar 

Analisis data pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil 

belajar pada saat kegiatan pembelajaran dengan menggunakan 

rekapitulasi soal tes. Peserta didik dikatakan mampu secara individu 

dalam belajar IPAS apabila skor yang diperoleh peserta didik sesuai 

KKTP yang berlaku yaitu ≥ 70 dari skor maksimal 100. Untuk 

menghitung nilai hasil belajar secara individu dengan rumus sebagai 

berikut. 

 

𝑁 = 
𝑅 

𝑆𝑀 
× 100 

 

 
Keterangan: 

N = Nilai soal individu 

R = Jumlah skor/item yang dijawab benar 
M = Skor maksimum 

100 = Bilangan tetap 
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3. Nilai Rata-Rata Hasil Belajar Seluruh Peserta Didik 

Untuk menghitung nilai rata-rata seluruh peserta didik dapat dihitung 

dengan rumus sebagai berikut. 

X̅ = 
∑ X 

∑ N 
 

 

Keterangan: 

X̅ = nilai rata-rata seluruh peserta didik 

∑ X = total nilai yang diperoleh peserta didik 

∑ N = jumlah peserta didik 

 

4. Persentase KKTP Hasil Belajar 

Persentase KKTP belajar peserta didik secara klasikal, dapat dicari 

dengan rumus sebagai berikut. 

 

𝑃 = 
∑ 𝑃𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑦𝑎𝑛g 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 𝑏𝑒𝑙𝑎j𝑎𝑟 

∑ 𝑃𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 
× 100 % 

 

 
Tabel 12. Persentase KKTP hasil belajar peserta didik 

Persentase Kriteria 

≥80% Sangat Tinggi 

70-80% Tinggi 

60-70% Sedang 

50-60% Rendah 

< 50% Sangat Rendah 

Sumber : Trianto (2011) 

 

K. Jenis Analisis Data 

Analisis data merupakan proses pengaturan urutan data dan 

mengorganisasikan ke dalam suatu pola kategori dan satuan uraian dasar. 

1. Uji Normalitas Data 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang berasal 

dari kedua kelas berupa nilai hasil belajar berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas yang digunakan pada 

penelitian ini menggunakan uji Shapiro Wilk dengan taraf signifikansi 
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5% dengan ketentuan sebagai berikut. Kriteria pengujian jika nilai 

signifikansi > 𝛼 = 0,05 maka data berdistribusi normal. 

 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui seragam atau tidaknya 

sampel yang diambil dari populasi yang sama. Pada penelitian ini 

perhitungan homogenitas menggunakan SPSS. Dari hasil perhitungan 

melalui program SPSS maka akan didapatkan hasil uji homogenitas, 

jika menunjukan nilai signifikansi (sig) pada based on mean > 

𝛼 = 0,05 atau lebih besar dari 0,05 maka data bersifat homogen. 
 

 

L. Uji Hipotesis Penelitian 

1. Uji Regresi Linier Sederhana 

Untuk mengetahui apakah variabel (X) yaitu model discovery learning 

berbantuan media permainan ular tangga berpengaruh dengan variabel 

(Y) yaitu hasil belajar peserta didik, untuk mengetahui hal tersebut 

dengan menggunakan rumus koefisien regresi linier. Menurut 

Muncarno (2016) regresi linier sederhana didasarkan pada hubungan 

fungsional atau hubungan sebab akibat variabel bebas (X) terhadap 

variabel terikat (Y). 

 

Penelitian ini menggunakan uji hipotesis regresi linear sederhana, 

dengan rumusan hipotesis sebagai berikut. 

 

𝐻0 = Tidak terdapat pengaruh model discovery learning berbantuan 

media ular tangga terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV 

SDN 2 Merbau Mataram 

𝐻𝑎 = Terdapat pengaruh model discovery learning berbantuan media 

ular tangga terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV SDN 2 

Merbau Mataram 
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Adapun persamaan untuk koenfiensi regresi linear sederhana menurut 

Muncarno (2016), sebagai berikut. 

 

Ŷ = 𝘢 + bX 

 
Keterangan : 

Ŷ = Variabel Terikat 

X = Variabel Bebas 

𝘢 = Konstanta 

b = Koefiensi Regresi 

 

 

M. Peningkatan Pengetahuan Normal Gain (N-Gain) 

Setelah melakukan perlakuan terhadap kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, maka diperoleh data berupa hasil pretest, posttest, dan 

peningkatan pengetahuan (N-Gain). Uji N-Gain dilakukan untuk 

mengetahui tingkat keberhasilan peserta didik setelah perlakuaan tertentu 

dalam penelitian. Cara yang digunakan dengan menghitung selisih antara 

pretest dan posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 

Rumus N-Gain sebagai berikut. 

 

 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑙 −𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 
 

 

Tabel 13. Klasifikasi N-Gain 
N-Gain Kriteria 

N-Gain > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ N-Gain ≤ 0,7 Sedang 

N-Gain < 0,7 Rendah 

Sumber: Hake dalam Wahab (2021: 1041) 



 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh model discovery learning berbantuan media permainan 

ular tangga terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV di SDN 2 Merbau 

Mataram Kabupaten Lampung Selatan Tahun Ajaran 2024/2025. Hal 

tersebut dapat dibuktikan perhitungan uji regresi linier sederhana, 

diketahui nilai sign 0,000 lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05) maka 𝐻0 

ditolak, ini berarti terdapat pengaruh model discovery learning berbantuan 

media permainan ular tangga terhadap hasil belajar IPAS peserta didik. 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian, maka peneliti memberikan 

saran, sebagai berikut. 

1. Pendidik 

Pendidik diharapkan dapat menggunakan model discovery learning 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dan mendorong peserta 

didik untuk dapat aktif pada saat pembelajaran, pendidik sebaiknya 

menambah media yang sesuai untuk menunjang kegiatan pembelajaran 

yang dapat membantu pendidik dalam memperjelaskan materi yang 

diajarkan kepada peserta didik. 

2. Kepala Sekolah 

Hendaknya kepala sekolah menyadari bahwa keberhasilan kerja yang 

dicapai oleh guru kelas membutuhkan dukungan sepenuhnya dari pihak 

sekolah dengan memberikan suasana yang kondusif bagi para guru 

untuk mengembangkan kualitas pembelajarannya. 
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3. Peneliti lain 

Bagi peneliti lain yang akan melakukan penelitian di bidang ini, 

diharapkan penelitian ini dapat menjadi gambaran, sumber, informasi, 

masukan dan penelitian relevan tentang pengaruh penggunaan model 

discovery learning berbantuan media permainan ular tangga terhadap 

hasil belajar IPAS siswa kelas IV Sekolah Dasar. 
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