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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PROBLEM BASED LEARNING BERBASIS
MEDIA ULAR TANGGA TERHADAP HASIL BELAJAR
PESERTA DIDIK PADA MATA PELAJARAN PPKN
DI KELAS IV SD

Oleh

AULIA ZAHWA ADINDA

Permasalahan dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar PPKn peserta
didik kelas IV yang disebabkan oleh pembelajaran yang belum menerapkan model
dan media yang bervariasi serta kurang melibatkan peserta didik secara aktif.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan model Problem
Based Learning (PBL) berbasis media ular tangga terhadap hasil belajar PPKn
peserta didik kelas 1V di SD Negeri 3 Mebau Mataram. Metode penelitian yang
digunakan adalah eksperimen semu (quasi experimental design) dengan rancangan
non equivalent control group design. Populasi penelitian berjumlah 47 orang
peserta didik. Pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik non probability
sampling dengan jenis purposive sampling. Sampel penelitian ini, yaitu peserta
didik kelas IV A yang berjumlah 25 orang peserta didik sebagai kelas kontrol dan
kelas IV B yang berjumlah 22 orang peserta didik sebagai kelas eksperimen. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar dan non tes berupa lembar
observasi. Uji hipotesis data dilakukan menggunakan uji regresi linier sederhana.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model problem based learning
berbasis media ular tangga memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil
belajar PPKn peserta didik kelas IV di SD Negeri 3 Mebau Mataram.

Kata kunci: hasil belajar PPKn, media ular tangga, pembelajaran PPKn, problem
based learning, sekolah dasar.



ABSTRACT

THE INFLUENCE OF THE PROBLEM BASED LEARNING MODEL
BASED ON SNAKES AND LADDERS MEDIA ON STUDENTS’
LEARNING OUTCOMES IN CIVICS EDUCATION
IN GRADE IV OF ELEMENTARY SCHOOL

By

AULIA ZAHWA ADINDA

The problem in this research was the low PPKn learning outcomes of fourth grade
students, which were caused by teaching that had not yet implemented varied
models and media and lacked active student involvement. This study aimed to
analyze the effect of implementing the Problem Based Learning (PBL) model based
on snakes and ladders media on the PPKn learning outcomes of fourth grade
students at SD Negeri 3 Mebau Mataram. The research method used was a quasi
experimental design with a non equivalent control group design. The research
population consisted of 47 students. Sampling was conducted using a non
probability sampling technique with purposive sampling. The research sample
consisted of 25 students from class IV A as the control class and 22 students from
class 1V B as the experimental class. Data collection techniques were carried out
through learning outcome tests and non test methods in the form of observation
sheets. The hypothesis test of the data was conducted using a simple linear
regression test. The research results showed that the application of the problem
based learning model using snakes and ladders media had a significant impact on
the PPKn learning outcomes of fourth-grade students at SD Negeri 3 Mebau
Mataram.

Key words: civics learning outcomes, snakes and ladders learning media, civics
learning, problem based learning, elementary school.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pendidikan merupakan proses penting dalam membentuk sumber daya
manusia yang berkualitas, baik secara intelektual, moral, maupun sosial.
Secara umum, pendidikan dapat diartikan sebagai usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya. Pendidikan merupakan usaha
manusia untuk membina kepribadian sesuai dengan nilai-nilai dimasyarakat
atau sebagai upaya membantu peserta didik untuk mengembangkan dan
meningkatkan pengetahuan, kecakapan, nilai, sikap dan pola tingkah laku

yang berguna bagi hidup (Fauziah dkk., 2022).

Dalam konteks nasional, pendidikan tidak hanya menjadi sarana
pengembangan individu, tetapi juga merupakan fondasi utama dalam
pembangunan bangsa, dengan tujuan mengembangkan potensi peserta didik
secara optimal mencakup aspek spiritual, sosial, intelektual, dan keterampilan,
sekaligus membentuk karakter, menanamkan nilai-nilai luhur, serta
mempersiapkan generasi yang berdaya saing dan mampu berkontribusi positif

bagi masyarakat.

Pendidikan yang bermutu merupakan kunci utama dalam mencetak generasi
bangsa yang berkualitas, sehingga diperlukan standar yang jelas sebagai acuan
penyelenggaraan pendidikan di Indonesia. Untuk menjamin kualitas tersebut,
pemerintah telah menetapkan 8 Standar Nasional Pendidikan (SNP) yang
meliputi: 1) standar isi, 2) standar proses, 3) standar kompetensi lulusan, 4)
standar pendidik dan tenaga kependidikan, 5) standar sarana dan prasarana, 6)
standar pengelolaan, 7) standar pembiayaan, 8) standar penilaian pendidikan.
Delapan Standar Nasional Pendidikan berfungsi sebagai tolok ukur minimal

yang wajib dipenuhi oleh setiap satuan pendidikan guna memastikan



tercapainya mutu pendidikan nasional secara merata dan berkelanjutan
(Handayani, 2016).

Secara konseptual, sistem pendidikan nasional diarahkan untuk mencapai
empat pilar utama, yakni relevansi, pemerataan, efisiensi, dan mutu. Dari
keempat pilar tersebut, relevansi memiliki peran yang sangat krusial karena
menuntut agar pendidikan mampu menghasilkan lulusan yang kompeten,
adaptif, dan sesuai dengan kebutuhan dunia kerja serta perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Akan tetapi, visi ideal ini tidak selalu berjalan
mulus, sebab pada tingkat implementasi masih dijumpai berbagai tantangan,
seperti keterbatasan sarana, perbedaan kualitas antar daerah, hingga kurangnya

keterhubungan antara dunia pendidikan dengan dunia industri.

Kondisi tersebut diperkuat oleh praktik pembelajaran di sekolah yang masih
didominasi pendekatan berpusat pada pendidik (teacher-centered learning).
Pendekatan ini cenderung membatasi partisipasi aktif peserta didik dalam
proses pembelajaran, sehingga pengembangan keterampilan berpikir Kritis,
kreatif, kolaboratif, dan komunikatif belum berjalan secara optimal. Selain itu,
ketidakmerataan kualitas pengajaran antara wilayah perkotaan dan pedesaan,
serta ketidaksesuaian kurikulum dengan tuntutan dunia industri dan
perkembangan teknologi, turut menjadi permasalahan yang perlu mendapat
perhatian serius. Walaupun akses terhadap pendidikan menunjukkan
peningkatan, kualitas pembelajaran pada berbagai jenjang pendidikan masih
relatif rendah. Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran juga belum

dilakukan secara maksimal, khususnya di daerah terpencil(Juhara dkk., 2025).

Pandangan tersebut sejalan dengan rumusan empat pilar pendidikan yang
dikemukakan oleh UNESCO sebagai kerangka holistik dalam menghadapi
tantangan global. Empat pilar pendidikan sebagai kerangka holistik untuk
menghadapi tantangan global, menekankan bahwa pendidikan tidak hanya
berfokus pada aspek kognitif, tetapi juga pada pengembangan karakter dan

keterampilan sosial. Keempat pilar tersebut adalah learning to know (belajar



untuk mengetahui), learning to do (belajar untuk melakukan), learning to be
(belajar untuk menjadi), dan learning to live together (belajar untuk hidup
bersama). Pilar-pilar ini sejalan dengan pendidikan yang relevan, yang
membekali peserta didik tidak hanya dengan ilmu pengetahuan, tetapi juga
keterampilan praktis, kepribadian matang, dan kemampuan hidup
berdampingan. Pendidikan yang relevan merupakan pendidikan yang isi dan
prosesnya sesuai dengan kebutuhan individu masyarakat dan perkembangan
zaman. Pendidikan harus berfokus pada pengembangan individu secara utuh,
mencakup aspek kognitif, keterampilan praktis, karakter, dan kemampuan
hidup bersama secara damai. Penerapan pilar-pilar ini dianggap krusial untuk
menciptakan masyarakat yang inklusif, berkelanjutan, dan harmonis
(Sahmiatik dkk., 2022).

Dalam praktik penyelenggaraannya, dunia pendidikan di Indonesia masih
menghadapi berbagai permasalahan, terutama terkait pendidik, model, dan
media pembelajaran. Banyak pendidik masih mengandalkan metode ceramah
konvensional/teacher-centered, sementara media yang digunakan belum
sesuai dengan kebutuhan peserta didik abad ke-21 yang akrab dengan
teknologi. Model pembelajaran yang diterapkan pun masih terbatas sehingga
kurang mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Pembelajaran abad 21
adalah proses pembelajaran yang tidak hanya menuntut kemampuan
pengetahuan saja, melainkan juga keterampilan lain seperti berpikir kritis,
kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi yang dikenal sebagai keterampilan 4C.
Pembelajaran ini berbasis HOTS (Higher Order Thinking Skills) yang
membuat peserta didik dapat berpikir sistematis, menganalisis masalah, dan
memecahkan masalah secara efektif (Aprillionita dkk., 2024).

Pemanfaatan media pembelajaran di sekolah-sekolah dasar masih sangat
terbatas karena sebagian besar pendidik cenderung menggunakan metode
konvensional yang berpusat pada pendidik (teacher centered), dengan media
utama berupa buku teks dan papan tulis. Media pembelajaran yang kreatif,

kontekstual, maupun berbasis permainan edukatif masih jarang digunakan,



sehingga suasana belajar menjadi monoton dan peserta didik kurang terlibat
secara aktif. Padahal, penerapan model inovatif seperti Problem Based
Learning (PBL) akan lebih efektif bila dipadukan dengan media yang sesuai

kebutuhan peserta didik, baik dalam bentuk manual maupun digital.

Dalam hal ini faktanya, model pembelajaran yang digunakan masih cenderung
monoton dan kurang bervariasi, sehingga belum mampu mendorong
keterlibatan aktif maupun pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti
berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif. Oleh karena itu,
peningkatan kualitas pendidikan tidak cukup hanya dengan perbaikan
kurikulum, melainkan juga menuntut pembaruan strategi, model, dan media

pembelajaran agar lebih relevan dengan tuntutan era digital.

Permasalahan penurunan hasil belajar tidak hanya terkait kemampuan dasar
peserta didik, tetapi juga metode, strategi, model dan media pembelajaran
yang masih kurang bervariasi. Banyak pendidik masih mengandalkan ceramah
konvensional, sehingga keterlibatan aktif peserta didik terbatas, dan
pengembangan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreatif,
kolaboratif, dan komunikatif belum optimal. Peserta didik cenderung pasif dan
kurang terlibat dalam proses pembelajaran, yang berdampak negatif pada
pemahaman materi dan keterampilan berpikir kritis (Albanna dkk., 2022).
Oleh karena itu, diperlukan penerapan strategi dan model pembelajaran yang
lebih inovatif dan interaktif, didukung media yang tepat, agar keterlibatan
peserta didik meningkat dan kemampuan abad ke-21 dapat dikembangkan

secara efektif.

Penerapan di Indonesia strategi dan model pembelajaran inovatif masih jarang
mengintegrasikan pendekatan berbasis teknologi. Padahal, peserta didik abad
ke-21 membutuhkan pengalaman belajar yang kontekstual, kreatif, dan
kolaboratif. Keterbatasan sarana, media digital, dan akses internet membatasi
potensi peserta didik untuk memahami materi secara mendalam serta

mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah.



Kondisi ini menyebabkan kesenjangan hasil belajar dengan standar
internasional tetap terjadi, sehingga menegaskan perlunya reformasi strategi,
model, dan metode pembelajaran yang lebih adaptif dan berbasis teknologi,
khususnya di sekolah-sekolah pedesaan yang menghadapi tantangan besar

dalam menerapkan pembelajaran digital (Darmawan dkk., 2025).

Permasalahan ini berdampak pada rendahnya hasil belajar peserta didik,
terutama pada mata pelajaran PPKn. Penggunaan model dan media
pembelajaran inovatif, yang terbukti dapat meningkatkan motivasi serta
pemahaman peserta didik, masih kurang diterapkan secara optimal. Hal ini
menyebabkan potensi peningkatan kualitas belajar peserta didik belum
sepenuhnya terwujud, sehingga diperlukan strategi dan media pembelajaran
yang lebih interaktif dan menyenangkan untuk mendorong partisipasi aktif
serta penguasaan konsep secara mendalam. Dalam penelitian Khawani dkk.,
(2023) menunjukkan bahwa metode pembelajaran inovatif mampu
meningkatkan kreativitas dan partisipasi aktif peserta didik sehingga hasil

belajar lebih baik dan suasana belajar menjadi lebih menarik.

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) memiliki peran penting
dalam membentuk peserta didik yang cerdas, berkarakter, dan berkepribadian
sesuai dengan nilai-nilai Pancasila. Namun, pencapaian hasil belajar peserta
didik masih menghadapi tantangan. Data Asesmen Nasional (2024)
menunjukkan bahwa 46% peserta didik SD/MI berada pada kategori Perlu
Intervensi dalam literasi membaca dan 52% pada numerasi, sementara capaian

kategori Mahir hanya sekitar 6-7%. Rendahnya kemampuan dasar ini



berdampak pada kesulitan peserta didik dalam memahami materi PPKn yang
menuntut keterampilan berpikir kritis dan literasi.

Hasil AKM SD/MI 2024
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Gambar 1. Data asesmen nasional berisi hasil AKM literasi, numerasi jenjang
SD/Ml/Sederajat di Indonesia tahun 2024

Hasil survei karakter juga memperlihatkan bahwa nilai gotong royong dan
kebhinekaan global sebagian besar peserta didik masih berada pada kategori
Berkembang (30-35%), dengan capaian Membudaya relatif rendah (<20%).
Kondisi ini menunjukkan bahwa nilai-nilai Pancasila yang menjadi inti
pembelajaran PPKn belum sepenuhnya tertanam. Sejalan dengan temuan
tersebut, penelitian Zuhri (2023), Munawir dan Lailiyah (2025), serta
Khoeratunisa dkk., (2023) menegaskan bahwa lemahnya internalisasi nilai
gotong royong dan kebhinekaan global berdampak negatif terhadap interaksi

sosial, perkembangan karakter, dan hasil belajar peserta didik.

Survei Karakter SD/M| 2024

Telah Berkembang
Telah Membudaya

Persentase (%)
w B w
o o o

N
o

iy
o
T

Gotong Royong Kebinekaan Global

Gambar 2. Data asesmen nasional berisi hasil AKM Survei karakter, dan survei
lingkungan belajar untuk jenjang SD/MI/Sederajat di Indonesia



Berbagai penelitian sebelumnya juga menguatkan hal tersebut. Zuhri (2023)
menegaskan bahwa rendahnya internalisasi nilai gotong royong dan
kebinekaan global berdampak pada interaksi sosial maupun hasil belajar
peserta didik. Demikian pula Munawir dan Lailiyah (2025) menyatakan
bahwa kurangnya penguatan nilai kerja sama, kepedulian, serta komunikasi
antarbudaya dapat menurunkan kemampuan sosial emosional yang
mendukung keberhasilan belajar. Khoeratunisa dkk., (2023) juga
menunjukkan adanya hubungan signifikan antara penguatan nilai karakter

pancasila dengan capaian hasil belajar kognitif peserta didik.

Kondisi ini tercermin pula dari hasil evaluasi pembelajaran PPKn di sekolah
dasar. Penelitian Hamzah dkk. (2020) menunjukkan rata-rata nilai PPKn
peserta didik di SD Negeri 35 Palembang hanya sekitar 50. Demikian pula
Patonah (2020) di SD Negeri 007 Kampung Baru Pelalawan menemukan
bahwa hanya 50% peserta didik yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM). Data nilai PPKn kelas IV SD di Indonesia tahun 2024 juga
memperlihatkan sebagian besar peserta didik masih memperoleh nilai di
bawah KKM, baik pada ranah pengetahuan, sikap, maupun keterampilan.

Rendahnya hasil belajar ini salah satunya disebabkan oleh proses
pembelajaran yang masih bersifat teacher centered, di mana pendidik lebih
dominan menggunakan metode ceramah, dengan media utama berupa buku
teks dan papan tulis. Media pembelajaran yang kreatif, kontekstual, maupun
berbasis permainan edukatif masih jarang dimanfaatkan sehingga suasana
belajar monoton, peserta didik cepat merasa jenuh, dan keterlibatan aktif
mereka menjadi rendah. Hal ini menegaskan perlunya strategi pembelajaran
yang inovatif, menyenangkan, serta mampu menanamkan nilai Pancasila

sekaligus meningkatkan hasil belajar PPKn.

Hasil observasi SD Negeri 3 Merbau Mataram menunjukkan bahwa banyak
pendidik belum memiliki kompetensi memadai dalam mengembangkan dan

menggunakan media maupun model pembelajaran. Padahal, menurut Undang-



Undang Dasar 1945 Pasal 31 ayat 1, setiap warga negara berhak mendapatkan
pendidikan, dan negara berkewajiban menyelenggarakan sistem pendidikan
nasional yang meningkatkan keimanan, ketakwaan, serta akhlak mulia dalam
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa. Oleh karena itu, pendidik seharusnya
memiliki kompetensi yang memadai dalam merancang dan menggunakan
model serta media pembelajaran inovatif, agar hak peserta didik terpenuhi dan
tujuan mencerdaskan kehidupan bangsa dapat tercapai.

Menurut Bruner (1966), media memiliki peran penting dalam proses
pembelajaran melalui pendekatan learning by doing, yang menekankan bahwa
peserta didik akan lebih memahami materi jika terlibat secara aktif dan
memperoleh pengalaman langsung. Pendekatan ini diperkuat oleh VVygotsky,
yang menyatakan bahwa interaksi sosial termasuk melalui media digital
maupun media pembelajaran interaktif lainnya dapat memperkuat proses
belajar anak. Dengan demikian, keterlibatan aktif dan pengalaman langsung
menjadi kunci dalam meningkatkan pemahaman konsep serta keterampilan

berpikir kritis peserta didik.

Rendahnya hasil belajar juga terlihat pada peserta didik kelas IV SD Negeri 3
Merbau Mataram. Observasi yang dilakukan pada tanggal 25 Agustus 2025
menunjukkan bahwa proses pembelajaran PPKn masih berpusat pada
pendidik, dengan peserta didik pasif dan media pembelajaran yang terbatas
hanya menggunakan buku pelajaran saja. Wawancara dengan wali kelas juga
mengungkap bahwa belum digunakan model pembelajaran lain masih
menggunakan metode konvensional, sehingga suasana belajar menjadi jenuh
dan kurang menyenangkan, yang tercermin dari nilai Formatif Harian PPKn
kelas IV.



Tabel 1. Nilai Formatif Harian PPKn Kelas IV SDN 3 Merbau Mataram

Jumlah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
Tercapai > 75 Tidak Tercapai <75
Kelas Jumlah Frekuensi | Persentase | Frekuensi | Persentase
VA 25 10 40% 15 60%
IV B 22 7 31,8% 15 68,2%
Jumlah 47 17 36,2% 30 63,8%

Sumber: Dokumentasi Pendidik Kelas IV SD Negeri 3 Merbau Mataram
Tahun Pelajaran 2025/2026

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa hasil asesmen formatif harian pada
pembelajaran PPKn untuk sebagian besar peserta didik kelas IV SD Negeri 3
Merbau Mataram belum mencapai KKTP yang ditetapkan, yaitu 75. Hal ini
terlihat dari persentase peserta didik kelas IV A yang tuntas hanya 40%,
sementara yang belum tuntas mencapai 60%. Di kelas IV B, peserta didik
yang tuntas hanya 31,8%, sedangkan yang belum tuntas mencapai 63,8%.
Angka ini menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik dalam mata
pelajaran PPKn masih tergolong rendah pada tahun pelajaran 2025/2026. Oleh
karena itu, perlu ada evaluasi dan upaya perbaikan dalam proses pembelajaran
agar peserta didik dapat mencapai target yang telah ditetapkan.

Berdasarkan wawancara dan nilai formatif harian PPKn kelas IV,
pembelajaran masih berpusat pada pendidik dengan media yang kurang
menarik, sehingga hasil belajar peserta didik rendah. Oleh karena itu,
diperlukan penerapan model pembelajaran yang lebih aktif dan media kreatif.
Salah satu model efektif dalam Kurikulum Merdeka adalah Problem Based
Learning (PBL), yang mendorong peserta didik belajar melalui pemecahan
masalah kontekstual sekaligus mengembangkan keterampilan abad 21,

termasuk berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif (4C).

Model Problem Based Learning (PBL) adalah pembelajaran berbasis masalah
yang menekankan proses belajar peserta didik melalui pemecahan masalah
nyata sehari-hari. Dalam PBL, peserta didik tidak hanya menerima
pengetahuan dari pendidik, tetapi juga diajak mengidentifikasi masalah,
mencari informasi, menganalisis alternatif solusi, berdiskusi, menarik

kesimpulan, dan mempresentasikan hasilnya. Problem based learning adalah
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model pembelajaran yang berfokus pada pemberian masalah nyata untuk
diselesaikan oleh peserta didik, di mana peserta didik diberi kesempatan untuk
mengembangkan keterampilan berpikir Kritis, analitis, serta keterampilan

dalam memecahkan masalah (Karima dkk., 2025).

Selain model pembelajaran, pemilihan media juga sangat penting. Media
pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan minat dan keterlibatan
peserta didik. Dalam pembelajaran PPKn, permainan ular tangga dapat
digunakan sebagai media yang populer dan mudah dipahami anak-anak.
Dalam konteks model Problem Based Learning (PBL), media ular tangga
mampu mendorong partisipasi aktif, kerja sama, pemecahan masalah secara
kolaboratif, serta meningkatkan prestasi belajar peserta didik (Andriani dan
Zuhri, 2024). Penggunaan media ular tangga dalam pembelajaran dapat
meningkatkan keaktifan peserta didik. Peserta didik yang awalnya pasif
menjadi lebih bersemangat mengikuti pembelajaran, berinteraksi, dan lebih
mudah memahami materi karena belajar sambil bermain (Rismawati dkk.,
2024).

Hal ini selain menumbuhkan keterampilan sosial dan kerja sama, juga dapat
dikaitkan dengan pembelajaran PPKn, yaitu penerapan nilai-nilai Pancasila,
sikap disiplin, dan kepatuhan terhadap aturan. Dengan mengintegrasikan
media ular tangga dalam model Problem Based Learning (PBL), peserta didik
dapat belajar secara kontekstual, aktif, dan kolaboratif, sehingga berdampak
positif pada pemahaman dan hasil belajar PPKn (Andriani dan Zuhri, 2024).
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, peneliti tertarik melakukan
penelitian dengan judul “Pengaruh Model Problem Based Learning Berbasis
Media Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran
PPKn Di Kelas IV SD”.
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Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti dapat mengidentifikasi

masalah sebagai berikut.

1.

Belum diterapkannya model problem based learning pada kelas IV SD
Negeri 3 Merbau Mataram.

Belum mengaplikasikan media pembelajaran pada pembelajaran PPKn di
SD Negeri 3 Merbau Mataram.

Kegiatan pembelajaran PPKn di SD Negeri 3 Merbau Mataram masih
berpusat pada pendidik (teacher centered).

Rendahnya hasil belajar PPKn kelas 1V SD Negeri 3 Merbau Mataram.

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini akan dibatasi agar

tidak keluar dari pokok permasalahan. Oleh sebab itu, peneliti memberikan

batasan masalah sebagai berikut.

1.

Model pembelajaran yang digunakan adalah model problem based
learning berbasis media ular tangga.

Hasil belajar kognitif peserta didik kelas 1V SD Negeri 3 Merbau
Mataram.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah di atas,

rumusan masalah pada penelitian ini, yaitu “Apakah terdapat pengaruh model

problem based learning berbasis media ular tangga terhadap hasil belajar

peserta didik pada mata pelajaran PPKn di kelas IV SD Negeri 3 Merbau

Mataram?”
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E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, dapat dirumuskan tujuan penelitian ini adalah

untuk mengetahui pengaruh model problem based learning berbasis media

ular tangga terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran PPKn di
kelas IV SD Negeri 3 Merbau Mataram.

F. Manfaat Peneitian

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.

a)

b)

d)

Manfaat Praktis

Pendidik

Melalui model problem based learning berbasis media ular tangga
diharapkan pendidik dapat menambah informasi mengenai model
tersebut serta dapat mengembangkan inovasi media pembelajaran
yang kreatif dan menarik untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Kepala Sekolah

Sebagai bahan dalam pengambilan keputusan kepala sekolah dalam
meningkatkan mutu pendidikan melalui model problem based
learning .

Peneliti

Dengan adanya penelitian ini menambah wawasan peneliti mengenai
model problem based learning dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Peneliti Lain

Memberikan ilmu pengetahuan baru, wawasan dan pengalaman yang
sangat berharga serta bermanfaat bagi peneliti dalam mengembangkan

kompetensi sebagai calon pendidik pada tingkat sekolah dasar.



1.  KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA PIKIR

A. Belajar
1. Pengertian Belajar

Belajar adalah suatu perubahan perilaku setiap individu yang dapat
dibentuk dari pengalaman atau pengetahuan yang diperoleh. Perubahan
perilaku setiap individu juga berbeda, selain bertambahnya ilmu
pengetahuan, perubahan lainnya dapat terlihat dari cara individu
berinteraksi dengan lingkungan sekitar, minat terhadap sesuatu, sikap, dan
kepercayaan diri (Suzana, 2021). Belajar merupakan kegiatan yang
dilakukan dengan sengaja atau tidak sengaja oleh setiap individu, sehingga
terjadi perubahan dari yang tidak tahu menjadi tahu, dari yang tidak bisa
berjalan menjadi bisa berjalan, tidak bisa membaca menjadi bisa membaca
dan sebagainya (Wahab, 2021).

Belajar merupakan suatu proses atau upaya yang dilakukan oleh setiap
individu untuk mendapatkan perubahan tingkah laku, baik dalam bentuk
pengetahuan, keterampilan, juga sikap dan nilai positif sebagai sesuatu
pengalaman dari berbagai materi yang telah di pelajari (Darmawan, 2023).
Belajar adalah sebuah proses yang kompleks yang di dalamnya terkandung
beberapa aspek, yaitu: bertambahnya pengetahuan, adanya kemampuan
mengingat dan mengungkapkan kembali, ada penerapan pengetahuan,
menyimpulkan makna, menafsirkan dan mengkaitkannya dengan realitas,

adanya perubahan sebagai pribadi (Dewi, 2024).

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa belajar
merupakan proses yang menyebabkan terjadinya perubahan pada diri
seseorang, baik dalam pengetahuan, sikap, keterampilan, maupun perilaku.
Perubahan tersebut dapat terlihat dari bertambahnya wawasan,

kemampuan berinteraksi, meningkatnya minat, kepercayaan diri, serta cara
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seseorang memahami dan menerapkan pengetahuan dalam kehidupan
sehari-hari. Belajar dapat terjadi secara sengaja maupun tidak sengaja, dan
merupakan hasil dari pengalaman maupun materi yang telah dipelajari.

. Ciri-Ciri Belajar

Ciri-ciri belajar adalah adanya perubahan tingkah laku dari seseorang.
Adapun perubahan tingkah laku ini bisa seperti psikomotor, afektif,
kognitif, dan sebagainya. Perubahan perilaku itu sendiri ada yang bersifat

permanen dan ada yang sementara (Darmawan, 2023).

Ciri-ciri belajar penting untuk diketahui agar kita bisa membedakan
kegiatan belajar dari aktivitas biasa. Berikut ini adalah ciri umum yang
menunjukkan bahwa seseorang sedang mengalami proses belajar adalah
sebagai berikut.

a. Belajar terjadi karena disadari atau disengaja.

b. Belajar terjadi karena interaksi antara individu dan lingkungannya.

c. Belajar ditandai dengan adanya perubahan, yang ditandai dengan
adanya perubahan dari segi tingkah laku, afektif, kognitif, verbal,
dan moral (Parwati dkk., 2020).

Ciri-ciri belajar terdapat 5 poin sebagai berikut.

a. Ada perubahan yang terjadi secara sadar oleh individu.

b. Individu yang belajar akan menyadari terjadinya perubahan atau
sekurangkurangnya individu merasakan telah terjadi adanya suatu
perubahan dalam dirinya.

c. Perubahan dalam belajar bersifat fungsional.

d. Sebagai hasil belajar, perubahan yang terjadi dalam diri indiviu
berlangsung terus-menerus dan tidak statis. Suatu perubahan yang
terjadi akan menyebabkan perubahan berikutnya dan akan berguna
bagi kehidupan atau proses belajar berikutnya.

e. Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif (Sutianah, 2021).

Pendapat lainnya tentang ciri-ciri belajar diantaranya adalah sebagai
berikut.

a. Adanya kemampuan baru atau perubahan. Perubahan tingkah laku
tersebut bersifat pengetahuan (kognitif), keterampilan
(psikomotor), maupun nilai dan sikap (afektif).

b. Perubahan itu tidak berlangsung sesaat saja melainkan menetap
atau dapat disimpan.
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c. Perubahan itu tidak terjadi begitu saja melainkan harus dengan
usaha. Perubahan akibat interaksi dengan lingkungan.

d. Perubahan perilaku sebagai hasil dari pengalaman masa lalu atau
pembelajaran yang disengaja dan bertujuan (Afendi dkk., 2024).

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa ciri-ciri
ditandai dengan adanya perubahan perilaku pada individu, baik dalam
aspek kognitif (pengetahuan), afektif (sikap dan nilai), maupun psikomotor
(keterampilan). Perubahan ini bisa bersifat sementara maupun permanen
dan terjadi karena adanya interaksi antara individu dengan lingkungannya,
serta dilakukan secara sadar atau disengaja. Individu yang belajar akan
menyadari adanya perubahan dalam dirinya yang bersifat fungsional,
berkelanjutan, dan dinamis. Perubahan tersebut tidak terjadi secara tiba-
tiba, melainkan melalui usaha dan pengalaman yang bertujuan. Selain itu,
perubahan yang dihasilkan dari proses belajar bersifat positif, aktif, dan
dapat disimpan dalam waktu yang relatif lama. Dengan memahami ciri-ciri

belajar ini, kita dapat membedakan proses belajar dengan aktivitas biasa.

. Prinsip Belajar

Ada beberapa prinsip-prinsip yang relatif yang berlaku umum yang dapat
kita gunakan sebagai dasar upaya pembelajaran, yang baik bagi peserta
didik untuk meningkatkan upaya belajar begitupun untuk seorang pendidik
menggunakan prinsip-prinsip tersebut untuk meningkatkan upaya
mengajarnya. Berikut ini ada beberapa contoh yang terkait dengan prinsip-
prinsip belajar yaitu sebagai berikut.

Prinsip kesiapan

Prinsip tujuan

Prinsip motivasi

Prinsip persepsi

Prinsip transfer dan retensi

Prinsip belajar individual

Prinsip belajar

Prinsip belajar efektif

Prinsip belajar evaluasi

Prinsip belajar psikomotor (Darmawan, 2023).

oS he o0 T
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Prinsip-prinsip umum pembelajaran mencakup prinsip-prinsip yang telah
umum digunakan dalam proses pembelajaran, seperti prinsip perhatian dan
motivasi, prinsip keaktifan, prinsip keterlibatan langsung, prinsip
pengulangan, prinsip tantangan, prinsip balikan dan penguatan, serta
prinsip perbedaan individual.

Prinsip perhatian dan motivasi

Prinsip keaktifan

Prinsip keterlibatan langsung

Prinsip pengulangan

Prinsip tantangan

Prinsip balikan dan penguatan

Prinsip perbedaan individual (Afendi dkk., 2024).

@meoooTw

Secara garis besarprinsip-prinsip belajar yang terkait dengan proses belajar
dibagi ke dalam 10 prinsip. Berikut ini penjelasannya.

Prinsip kesiapan (Readinees)

Prinsip motivasi (Motivation)

Prinsip persepsi

Prinsip tujuan

Prinsip perbedaan Individual

Prinsip transfer, Retensi dan Tantangan
Prinsip belajar Kognitif

Prinsip belajar Afektif

Prinsip belajar Evaluasi

Prinsip belajar Psikomotor (Tabun dkk., 2022).

oS he o0 o

Ada beberapa prinsip yang relatif berlaku umum yang dapat kita pakai
sebagai dasar dalam upaya pembelajaran, yang baik bagi peserta didik
untuk meningkatakan upaya belajarnya maupun bagi pendidik yang
digunakan untuk meningkatkan upaya mengajarnya. Berikut ini adalah
contoh prinsip-prinspnya.

Prinsip kesiapan

Prinsip motivasi

Prinsip persepsi

Prinsip tujuan

Prinsip perbedaan individual

Prinsip transfer dan ietensi

Prinsip belajar kognitif

Prinsip belajar afektif

Prinsip belajar evaluasi (Wahab, 2021).

—mS@ o oo T
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa prinsip-
prinsip dasar dalam proses belajar perlu dipahami baik oleh pendidik
maupun peserta didik agar pembelajaran berlangsung efektif dan
bermakna. Adapun prinsip-prinsip belajar tersebut antara lain: prinsip
kesiapan, prinsip tujuan, prinsip motivasi, prinsip persepsi, prinsip
perbedaan individual, prinsip transfer dan retensi, prinsip tantangan,
prinsip balikan dan penguatan, prinsip keaktifan dan keterlibatan, prinsip
pengulangan, prinsip kognitif, prinsip afektif, prinsip psikomotor, prinsip

evaluasi.

. Teori Belajar

Teori belajar menjelaskan bagaimana manusia memperoleh pemahaman
melalui proses belajar yang kompleks dan alami. Teori-teori pembelajaran
secara garis besar dapat dikelompokkan menjadi 5 teori dasar
pemebelajaran yaitu sebagai berikut.

Teori behavioristik

Teori kognitivistik

Teori konstruktivistik

Teori humanistik

Teori sibernetik (Afendi, 2024).

®o0 o

Beberapa teori belajar yang terkenal antara lain sebagai berikut.

a. Teori Behaviorisme: Menurut teori ini, belajar adalah perubahan
perilaku yang dapat diamati dan diukur.

b. Teori Kognitif: Teori ini berfokus pada proses mental yang terjadi
selama belajar, seperti pemikiran, pemahaman, dan memori.

c. Teori Konstruktivisme: Teori ini menyatakan bahwa belajar adalah
proses membangun pengetahuan melalui pengalaman dan interaksi
dengan lingkungan.

d. Teori Humanisme: Teori belajar humanisme menekankan pada
pengembangan individu secara holistik, baik dari segi emosional,
intelektual, maupun sosial. Teori ini berfokus pada potensi manusia
untuk berkembang dan mencapai aktualisasi diri
(Andrini dkk., 2024).

Berdasarkan teori belajar di atas, penelitian ini menggunakan teori
konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara

aktif melalui pengalaman, interaksi, dan refleksi. Menurut Piaget,
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pembelajaran terjadi ketika peserta didik membangun pengetahuan sendiri
melalui proses asimilasi dan akomodasi sesuai dengan tahapan
perkembangan kognitif (Mandar dan Sihono, 2025). Model Problem
Based Learning (PBL) sejalan dengan konstruktivisme karena
menghadapkan peserta didik pada masalah nyata yang mendorong mereka
berpikir kritis, berkolaborasi, dan membangun pemahaman baru, sehingga
pembelajaran menjadi aktif, bermakna, dan relevan dengan kehidupan

sehari-hari.

B. Pembelajaran
1. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran merupakan hasil interaksi berkesinambungan antara
pengembangan dan pengalaman hidup. Pembelajaran merupakan
pemberdayaan peserta didik yang dilakukan melalui interaksi perilaku
pengajar dan perilaku peserta didik, baik di ruang maupun di luar kelas
(Sutiah, 2020). Pembelajaran merupakan suatu proses yang terdiri dari
kombinasi dua aspek, yaitu belajar tertuju kepada apa yang harus
dilakukan oleh peserta, mengajar berorientasi pada apa yang harus
dilakukan oleh pendidik sebagai pemberi pelajaran (Fathoni, 2024).

Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat
terjadi proses perolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan
tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik.
Dengan kata lain, pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses
komunikasi antara peserta didik dan pendidik dalam rangka perubahan
sikap (Hapudin, 2021). Pembelajaran adalah mengupayakan peserta didik
mampu belajar, merasa butuh belajar, termotivasi untuk belajar, mau
belajar dan tertarik untuk terus menerus belajar sehingga menekankan
peserta didik mampu memeberikan stimulus untuk memperoleh hasil

maksimal dalam proses pembelajaran (Darmawan, 2023).



2.

19

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah
proses interaksi antara pendidik dan peserta didik yang berlangsung secara
berkesinambungan, baik di dalam maupun di luar kelas. Proses ini
mencakup pemberian bantuan kepada peserta didik untuk memperoleh
pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai. Pembelajaran juga merupakan
bentuk komunikasi dan pemberdayaan yang menumbuhkan motivasi, rasa
ingin tahu, serta keinginan untuk terus belajar secara aktif melalui

interaksi dengan lingkungan dan sumber belajar.

Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran adalah tercapainya perubahan perilaku atau
kompetensi pada peserta didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran
(Junihot, 2021). Tujuan pembelajaran (instructional objective) adalah
perilaku hasil belajar yang diharapkan terjadi, dimiliki, atau dikuasai oleh
peserta didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran tertentu. Hal ini
didasarkan berbagai pendapat tentang makna tujuan pembelajaran atau
tujuan instruksional (Febianti dkk, 2022).Tujuan pembelajaran merupakan
arah yang partisipasi rangkaian kegiatan dalam proses pembelajaran.
Rumusan tujuan pembelajaran berupa wujud perilaku kompetensi spesifik,
aktual, dan terukur sesuai yang diharapkan terjadi, dimiliki, atau dikuasai

peserta didik setelah mengikuti pembelajaran (Fathoni., 2024).

Terdapat dua macam tujuan pembelajaran yaitu tujuan pembelajaran
khusus dan tujuan pembelajaran umum. Tujuan pembelajaran khusus
adalah tujuan pembelajarannya sifatnya khusus dan biasanya dirumuskan
permateri pembelajaran atau per kompetensi yang dikuasai. Sedangkan
tujuan pembelajaran umum adalah tujuan pembelajaran yang dirumuskan
secara umum seperti tujuan pembelajaran pada satu mata pelajaran. Tujuan
pembelajaran umum ini juga dapat berupa tujuan pembelajaran yang
dirumuskan oleh sekolah atau biasa dinamakan dengan tujuan kurikuler
satuan pendidikan (Nurcholig, 2025).
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Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran
adalah Tujuan pembelajaran adalah arah yang ingin dicapai dalam proses
belajar, yaitu terjadinya perubahan perilaku atau tercapainya kompetensi
tertentu pada peserta didik. Tujuan ini dirumuskan dalam bentuk perilaku
yang spesifik, nyata, dan terukur, sesuai dengan hasil belajar yang
diharapkan setelah mengikuti kegiatan pembelajaran. Secara umum, tujuan
pembelajaran dibedakan menjadi dua, yaitu tujuan umum dan tujuan
khusus. Tujuan umum bersifat luas dan mencakup capaian dalam satu
mata pelajaran atau kurikulum satuan pendidikan. Sementara itu, tujuan
khusus bersifat lebih rinci dan biasanya dirumuskan untuk setiap materi
atau kompetensi tertentu yang ingin dikuasai peserta didik.

. Prinsip-Prinsip Pembelajaran

Dari berbagai prinsip yang dikemukanan oleh para ahli memiliki
perbedaan dan persamaan yang relatif berlaku umum yang dapat
digunakan sebagai dasar dalam proses pembelajaran, baik bagi pendidik
maupun peserta didik dalam upaya meningkatkan pelaksanaan
pembelajaran. Adapun prinsip-prinsip belajar dan pembelajaran antara lain
adalah sebagai berikut.

Prinsip kesiapan

Prinsip motivasi

Prinsip keaktifan

Prinsip keterlibatan langsung

Prinsip pengulangan

Prinsip perbedaan dan tantangan individu (Rumainum, 2020).

—~o 00T

Prinsip prinsip pembelajaran dan teori merupakan satu kesatuan yang
saling berkaitan dalam dunia pendidikan. Berikut ini adalah prinsip-prinsip

pembelajaran dapat di kembangkan.

a. Perhatian/kesiapan
b. Motivasi

c. Keaktifan

d.

Keterlibatan (Darmawan, 2023).

Dalam melaksanakan pembelajaran, agar dicapai hasil yang lebih optimal
perlu diperhatikan beberapa prinsip pembelajaran. Prinsip pembelajaran



21

dibangun atas dasar prinsip-prinsip yang ditarik dari teori psikologi
terutama teori belajar dan hasil-hasil penelitian dalam kegiatan
pembelajaran. Prinsip pembelajaran jika diterapkan dalam proses
pengembangan pembelajaran dan pelaksanaan pembelajaran akan
diperoleh hasil yang maksimal. Berikut ini adalah prinsip-prinsip
pembelajaran. Dalam buku Condition of Learning, Gagne (1977)
mengemukakan prinsip yang dilakukan pendidik dalam melaksanakan
pembelajaran, sebagai berikut.

a. Menarik perhatian (gaining attention).

b. Menyampaikan tujuan pembelajaran (informasi learning of
adjectives).

c. Mengingatkan konsep atau prinsip yang telah dipelajari
(stimulating recall or prior learning).

d. Menyampaikan materi pelajaran (presenting the stimulus).

e. Memberikan bimbingan belajar (providing learner guidance).

f.  Mengingatkan konsep atau prinsip yang telah dipelajari
(stimulating recall or prior learning).

g. Menilai hasil belajar (assessing performance).

h. Memperkuat retensi dan transfer belajar (enhancing retention and
tranfer) (Dewi, 2024).

Berbagai teori tentang prinsip-prinsip pembelajaraan yang telah
dikemukakan para ahli yang memiliki persamaan dan perbedaan. Dari
prinsip tersebut terdapat beberapa prinsip yang relatif berlaku umum yang
dapat digunakan sebagai dasar dalam proses pembelajaran, baik pendidik
maupun peserta didik dalam upaya meningkatkan pelaksanaan
pembelajaran. Berikut ini adalah prinsip-prinsip pembelajaran.

Perhatian dan motivasi

Keaktifan

Keterlibatan Langsung/Pengalaman
Pengulangan

Tantangan

Perbedaan Individual (Damiati dkk., 2024).

Q0o

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa prinsip-prinsip
pembelajaran merupakan hal penting yang harus dipahami pendidik karena
berpengaruh langsung terhadap cara peserta didik belajar. Prinsip-prinsip

tersebut bertujuan untuk memberi perhatian dan motivasi, mendorong
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keaktifan, melibatkan peserta didik secara langsung, mengulang materi,
memberi tantangan, memberikan umpan balik, dan memahami perbedaan
tiap peserta didik. Selain itu, prinsip pembelajaran juga bertujuan untuk
memusatkan perhatian, mendorong peserta didik menemukan sendiri,
belajar sambil bekerja, belajar sambil bermain, dan membangun hubungan

sosial.

. Ciri-Ciri Pembelajaran

Keterpanduan dua aktivitas yang dilakukan pendidik dan peserta didik
pada waktu yang bersamaan tentunya memiliki ciri-ciri tersendiri. Adapun
ciri-ciri proses pembelajaran sebagai berikut.

Adanya unsur pendidik.

Adanya unsur peserta didik.

Adanya aktivitas pendidik dan peserta didik.

Adanya interaksi antar pendidik dan peserta didik.

Bertujuan kearah perubahan tingkah laku peserta didik.

Proses dan hasilnya terencana atau terprogram (Festiawan, 2020).

—~® 00T

Pendapat lainnya, yaitu sebagai berikut.

a. Direncanakannya serangkaian kegiatan secara sistematis pada
pembelajaran.

b. Kegiatan difokuskan kepada peserta didik (learner centrered).

c. Ditetapkan tujuan pembelajaran sebelum dilakukan
pelaksanaannya.

d. Pelaksanaannya terkendali dan dapat diukur hasilnya
(Siregar dan Widyaningrum, 2015).

Ciri-ciri utama pembelajaran adalah sebagai berikut.

a. Adanya interaksi antara peserta didik dengan lingkungannya, baik
dengan pendidik, peserta didik lainnya, media atau sumber belajar
lainnya.

b. Adanya berbagai komponen yang saling berkaitan satu sama lain,
seperti tujuan, materi, kegiatan, dan evaluasi pembelajaran.

c. Adanya inisiasi, fasilitas, dan peningkatan proses belajar peserta
didik (Winataputra, 2014).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa ciri-ciri utama
pembelajaran adalah adanya interaksi aktif antara pendidik dan peserta

didik yang berlangsung secara terencana, terarah, berpusat pada peserta
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didik, dan bertujuan untuk menghasilkan perubahan perilaku yang positif
melalui proses yang dapat diukur dan dievaluasi.

C. Pembelajaran PPKn
1. Pengertian Pembelajaran PPKn

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) adalah mata pelajaran
tidak hanya membentuk kepribadian peserta didik yang berkarakter namun
mengajarkan peserta didik berhubungan dengan peserta didik lainya dan
bagaimana peserta didik berhubungan dengan masyarakat sekitar.
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) juga memberikan
pengajaran kepada peserta didik mengenai bela negara dan menumbuhkan
rasa cinta tanah air terhadap bangsa Indonesia (Rismayanti, 2022). Pada
dasarnya mempelajari Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn)
adalah belajar tentang keindonesiaan, belajar untuk menjadi manusia yang
berkepribadian Indonesia, membangun rasa kebangsaan, dan mencintai

tanah air Indonesia (Karima dan Purba, 2021).

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) adalah mata pelajaran
yang bertujuan untuk membentuk warga negara yang cerdas, berkarakter,
dan berkepribadian berdasarkan nilai-nilai Pancasila serta UUD 1945 (li
dan Supervisi, 2020). Pendidikan Pancasila Kewarganegaraan (PPKn)
merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan dalam pendidikan
formal untuk membina sikap dan moral peserta didik agar memiliki
karakter dan berkepriba dian yang positif sesuai dengan nilai-nilai
Pancasila. Selain itu, pendidikan pancasila dan kewarganegaraan memiliki
karakteristik, yaitu: menekankan pada pemecahan masalah, bisa dijalankan
dalam berbagai konteks, mengarahkan peserta didik menjadi pembelajar
mandiri (Lubis, 2020).

Pendidikan pancasila dan kewarganegaraan merupakan pembelajaran
dasarnya memberikan suatu hal yang berpusat dalam membentuk peserta

didik yang berkarakter disesuaikan terhadap nilai bangsa Indonesia.
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Pembelajaran PPKn di sekolah dasar tentunya membahas mengenai
karakter, dengan adanya pendidikan kewarganegaraan menumbuhkan
karakter peserta didik menjadi lebih baik (Sulistiawati dkk., 2023).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa Pendidikan Pancasila
dan Kewarganegaraan (PPKn) merupakan mata pelajaran yang
mengajarkan nilai-nilai dasar kehidupan berbangsa dan bernegara serta
berperan dalam membentuk karakter peserta didik. Melalui pembelajaran
PPKn, peserta didik diajak untuk memahami cara berinteraksi dengan
sesama, menjalin hubungan yang baik dengan lingkungan sekitar, serta
menumbuhkan rasa tanggung jawab sosial. Selain itu, PPKn memberikan
pemahaman mengenai pentingnya bela negara dan menanamkan rasa cinta
tanah air. Pembelajaran PPKn juga menekankan pada pengembangan
sikap moral dan karakter positif melalui pendekatan yang berfokus pada
pemecahan masalah, kontekstual, serta mendorong peserta didik menjadi

pembelajar yang mandiri.

. Tujuan Pembelajaran PPKn

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) memiliki peran
strategis dalam dunia pendidikan, khususnya dalam membentuk pribadi
peserta didik yang berkarakter dan berwawasan kebangsaan. Sebagai salah
satu mata pelajaran wajib, PPKn tidak hanya menyampaikan pengetahuan
tentang nilai-nilai dasar kehidupan berbangsa dan bernegara, tetapi juga
menanamkan sikap dan perilaku yang sesuai dengan semangat Pancasila.
Tujuan PPKn adalah untuk membuat karakter masyarakat Indonesia yang
baik serta selalu sadar dengan hak juga sadar akan kewajibannya (Sari
dkk., 2023). Pembelajaran PPKn bertujuan menanamkan prinsip-prinsip
Pancasila, yang merupakan landasan ideologi negara dan pandangan hidup
bangsa Indonesia, serta mengajarkan cara mengimplementasikannya
dalam kehidupan sehari-hari (Lofha dan Rondli, 2025).
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Pembelajaran PPKn dirancang secara sistematis agar mampu membentuk

warga negara yang cerdas, aktif, dan bertanggung jawab dalam kehidupan

bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Berikut ini adalah tujuan dari

pembelajaran PPKn.

a.

b.

Mempunyai kemampuan dalam berpikir kritis, bersikap
nasionalisme, dan berjiwa Pancasila.

Memiliki wawasan kebangsaan dalam menjunjung tinggi. Negara
Kesatuan Republik Indonesia dengan rasa cinta tanah air.
Memiliki rasa persatuan dan kesatuan dalam mempertahan kan
bangsa Indonesia menuju lebih baik.

Memiliki mindset dalam memecahkan masalah yang terjadi di
negara.

Memiliki karya yang inovatif untuk mengangkat harkat dan
martabat di depan para negara-negara lain.

Menjiwai nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari
(Lubis, 2020).

Secara holistik pendidikan kewarganegaraan bertujuan agar setiap warga

negara muda (young citizens) memiliki rasa kebangsaan dan cinta tanah air

dalam konteks nilai dan moral Pancasila, nilai dan norma Undang-Undang

Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945, nilai dan komitmen

Bhineka Tunggal Ika, dan komitmen bernegara kesatuan Republik

Indonesia. Bertolak dari uraian di atas dapat ditegaskan bahwa tujuan

pembelajaran pendidikan pancasila dan kewarganegaraan adalah agar

peserta didik mampu;

a.

b.

Berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi isu
kewarganegaraan.

Berpartisipasi secara bermutu, bertanggungjawab, dan bertidak
secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa, dan
bernegara.

Berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk diri
berdasarkan pada karakter-karakter masyarakat Indonesia agar
dapat hidup bersama dengan bangsa-bangsa lain.

Berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam percaturan dunia
secara langsung dengan memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi (Fitriani dkk., 2023).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan utama

pembelajaran PPKn adalah agar peserta didik memiliki kemampuan

berpikir kritis, bersikap nasionalis, menjunjung tinggi persatuan, serta aktif
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dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara. Selain itu, PPKn juga
menanamkan rasa cinta tanah air, semangat kebangsaan, dan pemahaman
tentang hak dan kewajiban sebagai warga negara. Pembelajaran ini
diharapkan mampu melatih peserta didik menjadi warga negara yang
cerdas, kreatif, inovatif, dan mampu berkontribusi positif di tengah

masyarakat, baik di tingkat nasional maupun global.

D. Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan suatu penilaian akhir dari proses pengenalan yang
telah dilakukan berulang-ulang, serta akan tersimpan dalam jangka waktu
yang lama atau bahkan tidak akan hilang selama lamanya karena hasil
belajar turut serta dalam membentuk pribadi individu yang selalu ingin
mencapai hasil yang lebih baik lagi sehingga akan mengubah cara berpikir
serta menghasilkan perilaku kerja yang lebih baik (Aisyah dkk., 2024).

Hasil belajar adalah tercapainya tujuan pembelajaran khusus dari materi
yang dipelajari sehingga peserta didik memiliki kemampuan-kemapuan
setelah menerima pengalaman belajarnya, sehingga pendidik dapat
mengetahui berhasil tidaknya anak didik dalam proses belajar setelah
melalui kegiatan belajar (Umbantobing dkk., 2024). Hasil belajar adalah
pencapaian yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses
pembelajaran yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor
(Lestari dkk., 2025). Hasil belajar adalah perubahan yang dihasilkan dari
proses belajar tersebut, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun
psikomotorik (Darfin dkk., 2025).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
merupakan bentuk pencapaian yang diperoleh peserta didik setelah melalui
proses pembelajaran. Pencapaian ini mencakup aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik, serta menunjukkan sejauh mana tujuan pembelajaran telah

tercapai. Hasil belajar tidak hanya menggambarkan pemahaman peserta
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didik terhadap materi, tetapi juga memengaruhi cara berpikir, sikap, dan
keterampilan peserta didik. Dengan demikian, hasil belajar menjadi
indikator penting untuk menilai keberhasilan proses pembelajaran dan

perkembangan pribadi peserta didik secara menyeluruh.

Indikator Hasil Belajar

Indikator hasil belajar peserta didik umumnya mengacu pada klasifikasi
yang dikemukakan oleh Benjamin S. Bloom, yang membagi hasil belajar
ke dalam tiga ranah, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Pendapat
tersebut sejalan dengan pandangan Moore yang juga mengelompokkan
hasil belajar ke dalam tiga ranah utama. Ranah kognitif mencakup
kemampuan berpikir seperti pengetahuan, pemahaman, penerapan,
analisis, evaluasi, dan kreasi; ranah afektif berkaitan dengan sikap,
penerimaan, dan penilaian; sedangkan ranah psikomotorik berhubungan
dengan keterampilan gerak, mulai dari gerakan dasar hingga gerakan
terkoordinasi dan kreatif (Maulana dkk., 2025).

Benjamin S. Bloom dalam Taxonomy of Education Objectives membagi

hasil belajar kedalam tiga ranah.

Tabel 2. Indikator Hasil Belajar Menurut Bloom

No. Indikator Deskripsi
1. Ranah Kognitif Mengingat (remember)
Memahami (understand)
Menerapkan (apply)
Menganalisis (analyze)
Mengevaluasi (evaluate)
Menciptakan (create)
Penerimaan (Al)
Pemberian respons (A2)
Penilaian (A3)
Pengorganisasian (A4)
Pembentukan pola nilai (A5)

2. Ranah Afektif

3. Ranah Psikomotor Persepsi

Kesiapan

Gerakan terbimbing
Gerakan yang terbiasa
Gerakan kompleks
Penyesuaian pola gerakan

Kreativitas

@ PO TR OO TP D00 T
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Taksonomi Bloom Revisi oleh Anderson dan Krathwohl (2001: 66—88)
memberikan kerangka konseptual yang penting dalam penyusunan
instrumen evaluasi, yang membagi ranah kognitif menjadi enam tingkatan
mulai dari; (C1) mengingat (remember); (C2) memahami/ mengerti
(understand); (C3) menerapkan (apply); (C4) menganalisis (analyze); (C5)
mengevaluasi (evaluate); dan (C6) menciptakan (create) (Karo-karo dkk.,
2025).

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa indikator hasil
belajar yaitu terdapat ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. Indikator ini
bertujuan untuk mengetahui perubahan hasil belajar peserta didik yang

terjadi setelah mengikuti proses pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan indikator hasil belajar menurut Benjamin S.
Bloom pada level kognitif dan afektif. Level kognitif yang dipakai dalam
penelitian ini, yaitu C2, C3, C4, dan C5, karena level kognitif C2-C5 lebih
menekankan pada pemahaman, penerapan, analisis, dan evaluasi yang
mendorong keterampilan berpikir kritis dan kreatif, sehingga peserta didik
tidak hanya menghafal (C1), tetapi mampu mengembangkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi (HOTS) sesuai tuntutan kurikulum dan kebutuhan
abad 21.

Level afektif yang dipakai dalam penelitian ini adalah mengacu pada
taksonomi Bloom yang meliputi Al (penerimaan), A2 (pemberian
respons), A3 (penilaian), A4 (pengorganisasian), dan A5 (pembentukan
pola nilai). Level afektif tersebut dipilih karena sesuai dengan tujuan
pembelajaran PPKn yang menekankan pada pembentukan sikap, nilai, dan
karakter peserta didik. Melalui pengamatan ranah afektif, peneliti dapat
menilai sejauh mana peserta didik menunjukkan perhatian, partisipasi
aktif, penghargaan terhadap nilai-nilai Pancasila, serta konsistensi dalam

menerapkan sikap positif dalam kehidupan sehari-hari.
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3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar diuraikan dalam 2 bagian,
yaitu faktor internalndan eksternal. Berikut ini merupakan faktor internal
yang mempengaruhi hasil belajar.

a. Faktor internal
Faktor internal yaitu faktor yang berasal dari diri peserta didik.
Yang termasuk kedalam faktor ini adalah sebagai berikut.
1) Faktor kesehatan
2) Minat
3) Bakat
4) Motivasi
b. Faktor eksternal

Faktor eksternal yaitu faktor yang berasal dari diri peserta didik.
Yang termasuk kedalam faktor ini adalah sebagai berikut.

1) Faktor keluarga

2) Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar ini mencangkup;
e Metode mengajar
e Kurikulum

Model pembelajaran

e Media pembelajaran

Keadaan kelas serta fasilitas

3) Faktor masyarakat (Slameto, 2003).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar peserta
didik dipengaruhi oleh dua jenis faktor utama, yaitu faktor internal dan
faktor eksternal. Faktor internal mencakup segala hal yang berasal dari
dalam diri peserta didik, seperti motivasi, minat belajar, kemampuan
intelektual, kondisi fisik, dan emosional. Sementara itu, faktor eksternal
meliputi pengaruh dari lingkungan luar, seperti dukungan keluarga,
metode mengajar pendidik, sarana dan prasarana belajar, serta kondisi

lingkungan sekolah dan sosial.

E. Model Pembelajaran
1. Pengertian Model Pembelajaran
Model pembelajaran merupakan suatu rancangan atau pola konseptual

yang memiliki nama, sistematis dapat digunakan dalam menyusun
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kurikulum, memanah materi, mengatur aktivitas peserta didik, memberi
petunjuk bagi pengajar, mengatur setting pembelajaran, menciptakan
lingkungan belajar yang mendukung, mengarahkan pada tujuan yang
diharapkan, dan mengevaluasinya (mengukur, menilai, dan memberikan
feedback) (Asyafah, 2019). Model pembelajaran adalah suatu perencanaan
atau pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan
pembelajaran di kelas atau pembelajaran tutorial (Octavia, 2020). Model
pembelajaran merupakan konsep umum sebuah kegiatan pembelajaran,
atau sebuah model pembelajaran merupakan bungkus dari penggunaan
metode, strategi dan pendekatan (Hendracita, 2021). Model pembelajaran
adalah pedoman berupa program atau petunjuk strategi mengajar yang

dirancang untuk mencapai suatu pembelajaran (Susanti, 2022).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
adalah suatu rencana atau pola yang digunakan untuk mengatur proses
belajar mengajar di kelas yang mencakup cara menyusun kurikulum,
menyampaikan materi, mengatur aktivitas peserta didik, dan memberikan
petunjuk kepada pengajar. Model pembelajaran juga membantu
menciptakan lingkungan belajar yang mendukung, mengarahkan peserta
didik menuju tujuan pembelajaran yang diharapkan, serta melakukan

evaluasi untuk mengukur dan menilai hasil belajar.

Macam-Macam Model Pembelajaran
Dalam dunia pendidikan, model pembelajaran berperan sebagai blueprint
atau kerangka kerja yang dirancang untuk memandu proses belajar
mengajar secara sistematis. Ada beragam model pembelajaran yang
dikembangkan oleh para ahli, masing-masing memiliki karakteristik,
pendekatan, dan tujuan khusus. Pemilihan model yang tepat sangat penting
karena dapat memengaruhi efektivitas pembelajaran, keterlibatan peserta
didik, serta pencapaian tujuan pendidikan. Berikut adalah beberapa macam
model pembelajaran yang sering digunakan dalam praktik pendidikan.

a. Model Problem Based Learning (PBL)



31

Model problem based learning merupakan suatu model
pembelajaran yang menyajikan berbagai situasi permasalahan yang
autentik dan bermakna kepada peserta didik yang berfungsi sebagai
loncatan untuk investigasi dan penyelidikan yang guna
memecahkan masalah sehari-hari yang nyata dan dekat
dengan kehidupan peserta didik.

b. Model Project Based Learning (PjBL)
Pembelajaran berbasis proyek merupakan model pembelajaran
yang memberi kesempatan kepada pendidik untuk mengelola
pembelajaran di kelas dengan melibatkan kerja proyek. Melalui
pembelajaran kerja proyek, kreativitas dan motivasi peserta didik
akan meningkat.

c. 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 model pembelajaran
inquiry, peserta didik mencari materi pembelajaran secara mandiri

d. Model Discovery Learning
Model discovery learning atau penemuan diartikan pula sebagai
cara belajar memahami konsep, arti, dan hubungan melalui proses
intuitif untuk akhirnya sampai kepada suatu kesimpulan
(Hendracita, 2021).

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 problem based learning dalam
penelitiannya, karena model ini memungkinkan peserta didik untuk
membangun pengetahuan mereka sendiri dan mengembangkan
kemandirian melalui pengalaman belajar yang bermakna. Dengan
demikian, PBL tidak hanya meningkatkan berpikir kritis, tetapi juga
keterampilan peserta didik hasil belajar. Oleh karena itu, model Problem
Based Learning (PBL) dipilih sebagai metode yang efektif untuk

meningkatkan hasil belajar peserta didik.

F. Model Problem Based Learning
1. Pengertian Model Problem Based Learning
Model problem based learning merupakan salah satu model yang tepat

dikembangkan dalam pembelajaran teknologi untuk merespon isu-isu
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peningkatan kualitas pembelajaran teknologi dan antisipasi perubahan-
perubahan yang terjadi di dunia kerja (Fadhilah dkk., 2024). Problem
based learning adalah model pembelajaran yang berfokus pada pemberian
masalah nyata untuk diselesaikan oleh peserta didik, di mana peserta didik
diberi kesempatan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis,
analitis, serta keterampilan dalam memecahkan masalah (Karima, dkk.,
2025). Problem Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran
yang melibatkan peserta didik agar terampil dalam memecahkan suatu

masalah dalam kehidupannya (Sembiring, 2021).

Model pembelajaran berbasis masalah (PBL) adalah suatu pendekatan
pembelajaran yang diterapkan untuk merangsang berpikir tingkat tinggi
pada peserta didik dalam situasi yang didasarkan pada permasalahan
pembelajaran dunia nyata (Andriani dan Zuhri, 2024). Model problem
based learning adalah proses pembelajaran pemecahan masalah dengan
kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik, sehingga dapat melatih
kemampuan berpikir tingkat tinggi. Selain itu, peserta didik juga
mendapatkan pengalaman langsung dari proses pembelajaran yang ada
(Djariyo dkk., 2023).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa problem based
learning adalah model pembelajaran yang berfokus pada keterlibatan
peserta didik dalam memecahkan masalah yang relevan dengan kehidupan
mereka. Model ini menciptakan situasi belajar di mana masalah aktual
menjadi pendorong utama pembelajaran, sehingga peserta didik dapat
belajar secara aktif dan mandiri. PBL berpusat pada peserta didik,
membantu mereka mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
kemampuan pemecahan masalah melalui pengalaman langsung. Melalui
proses pembelajaran ini, peserta didik tidak hanya belajar untuk
menemukan informasi yang diperlukan, tetapi juga dilatih untuk
menggunakan kemampuan berpikir kritis dalam menyelesaikan masalah.

Dengan demikian, PBL tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep,
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tetapi juga melatih peserta didik untuk menjadi pembelajar yang mandiri

dan terampil dalam menghadapi tantangan di kehidupan sehari-hari.

Langkah-Langkah Model Problem Based Learning

Problem Based Learning (PBL) menggunakan pendekatan sistematis

dalam pembelajaran berbasis masalah untuk melatih peserta didik berpikir

kritis, kolaboratif, dan solutif. Proses ini melibatkan identifikasi masalah,

analisis fakta, eksplorasi solusi, hingga evaluasi hasil sehingga

pembelajaran menjadi lebih bermakna. Langkah-langkah problem based

learning sebagai berikut.

P00 o

Orientasi peserta didik pada masalah.

Mengorganisasi peserta didik untuk belajar.

Membimbing pengalaman individu/kelompok.
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya.
Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah
(Angelia, 2024).

Langkah-langkah melaksanakan PBL sebagai berikut.

Orientasi/menyajikan masalah kepada peserta didik.
Mengorganisasikan peserta didik (fasilitasi peserta didik).
Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok (petunjuk
untuk mengidentifikasi individu dan kelompok).
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya (pengembangan
presentasi hasil pekerjaan).

Mengkaji kembali dan mengevaluasi proses masalah (analisis dan
evaluasi kegiatan) (Andriani dan Zuhri, 2024).

Pendapat lainnya tentang sintak model problem based learning sebagai

berikut.
a. Orientasi peserta didik pada masalah.
b. Mengorganisasikan peserta didik.
c. Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok.
d. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya.
e. Mengkaji kembali dan mengevaluasi proses masalah

(Rakhmawati dkk., 2024).
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Berikut merupakan sintaks ataupun langkah-langkah Poblem Based

Lerning.

a.
b.
C.

d.
e.

Orientasi partisipan didik terhadap masalah.

Mengorganisasi partisipan didik buat belajar.

Membimbing partisipan didik dalam penyelidikan individual serta

kelompok.

Meningkatkan serta menyajikan hasil karya partisipan didik.
Menganalisis serta mengevaluasi proses pemecahan masalah

(Liska dkk., 2024).

Dari beberapa uraian ahli di atas mengenai langkah-langkah model

problem based learning, peneliti memilih untuk menggunakan langkah-

langkah model problem based learning menurut Andriani dan Zuhri

(2024) yang terdiri dari lima tahapan yaitu orientasi/menyajikan masalah

kepada peserta didik, mengorganisasikan peserta didik (fasilitasi peserta

didik), membimbing penyelidikan individu maupun kelompok (petunjuk

untuk mengidentifikasi individu dan kelompok), mengembangkan dan

menyajikan hasil karya (pengembangan presentasi hasil pekerjaan), dan

mengkaji kembali dan mengevaluasi proses masalah (analisis dan evaluasi

kegiatan). Berikut adalah sintaks model problem based learning berbasis

media ular tangga.

Tabel 3. Sintaks Model Problem Based Learning Berbasis Media Ular

Tangga
Sintaks Model
Pembelajaran - - Aktivitas
Aok Problem fBased ARSI Peserta Didik
Learning
1. | Orientasi/menyajikan Pendidik menjelaskan | Peserta didik
masalah kepada tujuan pembelajaran, menyimak tujuan
peserta didik. mengenalkan media pembelajaran,
ular tangga, dan mengenal media ular
menyajikan tangga, serta
permasalahan nyata memahami
yang akan permasalahan nyata
diselesaikan melalui yang akan
permainan. diselesaikan melalui
permainan.
2. | Mengorganisasikan Pendidik memotivasi | Peserta didik

peserta didik (fasilitasi
peserta didik).

peserta didik untuk
berperan aktif dalam
memecahkan masalah,

bergabung dalam
kelompok,
mendengarkan aturan
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Sintaks Model
Pembelajaran . - Aktivitas
N Problem Based IS FRREIE Peserta Didik
Learning
membagi kelompok, bermain ular tangga,
serta menjelaskan membagi peran, serta
aturan bermain ular menyiapkan strategi
tangga sebagai sarana | untuk menjawab
pembelajaran. soal/tantangan pada
papan permainan.

3. | Membimbing Pendidik membantu Peserta didik
penyelidikan individu | peserta didik mengidentifikasi
maupun kelompok mengidentifikasi dan | permasalahan dari
(petunjuk untuk mengelompokkan soal yang ada pada
mengidentifikasi tugas pembelajaran kotak ular tangga,
individu dan berbasis masalah berdiskusi dengan
kelompok). sesuai dengan kotak- | anggota kelompok,

kotak soal pada ular serta mengumpulkan
tangga. informasi untuk
menemukan solusi.

4. | Mengembangkan dan | Pendidik mendorong Peserta didik
menyajikan hasil karya | peserta didik menjawab
(pengembangan melakukan kegiatan soal/tantangan dari
presentasi hasil diskusi, eksperimen, permainan,
pekerjaan). atau analisis jawaban | mendiskusikan

dari soal pada kotak hasilnya, serta
permainan untuk menyusun jawaban
mengumpulkan yang tepat untuk
informasi, dipresentasikan
memperoleh dalam bentuk
penjelasan, dan laporan, model, atau
menemukan solusi paparan singkat.
masalah.

5. | Mengkaji kembali dan | Pendidik Peserta didik
mengevaluasi proses memfasilitasi peserta | melakukan refleksi
masalah (analisis dan didik dalam kolaborasi | terhadap pengalaman
evaluasi kegiatan). kelompok untuk belajar dari

menyusun permainan ular
laporan/presentasi tangga,

hasil dari permainan membandingkan
ular tangga, kemudian | solusi dengan
melakukan refleksi kelompok lain, serta
bersama mengenai menyimpulkan hasil
proses dan hasil pembelajaran yang
pembelajaran. diperoleh.

Sumber: Analisis peneliti berdasarkan acuan Andriani dan Zuhri (2024)
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3. Kekurangan dan Kelebihan Model Problem Based Learning
Model problem based learning yang digunakan dalam penelitian ini
tentunya memiliki kelebihan dan kekurangannya. Berikut ini merupakan
kelebihan dan kekurangan dari model PBL adalah sebagai berikut.
Kelebihan Model problem based learning adalah sebagai berikut.

a. Peserta didik dilibatkan pada kegiatan belajar sehingga
pengetahuannya benar-benar diserap dengan baik.

b. Peserta didik dilatih untuk dapat bekerja sama dengan peserta didik
lain.

c. Peserta didik dapat memperoleh pemecahan masalah dari berbagai
sumber..

d. Peserta didik didorong untuk memiliki kemampuan memecahkan
masalah dalam situasi nyata.

e. Peserta didik memiliki kemampuan membangun pengetahuannya
sendiri melalui aktivitas belajar.

f. Pembelajaran berfokus pada masalah sehingga materi yang tidak

ada hubungannya tidak perlu saat itu dipelajari oleh peserta didik.

Hal ini mengurangi beban peserta didik untuk menghapal atau

menyimpan informasi.

Terjadi aktivitas ilmiah pada peserta didik melalui kerja kelompok.

Peserta didik terbiasa menggunakan sumber-sumber pengetahuan

baik dari perpustakaan, internet, wawancara dan observasi

(Masrinah dkk., 2019).

s e

Kekurangan Model problem based learning adalah sebagai berikut.

a. Untuk peserta didik yang malas, tujuan dari metode tersebut tidak
dapat tercapai.

b. Membutuhkan banyak waktu dan tidak semua mata pelajaran dapat
diterapkan dengan metode ini.

c. Dalam suatu kelas yang memiliki tingkat keragaman peserta didik
yang tinggi akan terjadi kesulitan dalam pembagian tugas.

d. PBLbiasanya mebutuhkan waktu yang tidak sedikit-membutuhkan
kemampuan pendidik yang mampu mendorong kerja peserta didik
dalam kelompok secara efektif (Masrinah dkk., 2019).

Model Problem Based Learning (PBL) ini memiliki kelebihan yaitu lebih
ingat dan meningkatkan pemahamannya atas materi ajar, meningkatkan
fokus pada pengetahuan yang relevan, mendorong untuk berpikir,
membangun kerja tim, kepemimpinan, dan keterampilan sosial,

membangun kecakapan belajar, memotivasi pembelajar, realistik dengan
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kehidupan peserta didik. Setiap model memiliki kelebihan dan

kekurangan. Kelebihan model PBL antara lain adalah sebagai berikut.

a.

b.

Peserta didik dilatih untuk memiliki kemampuan memecahkan
masalah dalam keadaan nyata.

Mempunyai kemampuan membangun pengetahuannya sendiri
melalui aktivitas belajar.

Pembelajaran berfokus pada masalah sehingga materi yang tidak
ada hubungannya tidak perlu dipelajari oleh peserta didik. Hal ini
mengurangi beban peserta didik dengan menghafal atau menyimpan
informasi.

Terjadi aktivitas ilmiah pada peserta didik melalui kerja kelompok.
Peserta didik terbiasa menggunakan sumber-sumber pengetahuan,
baik dari perpustakaan, internet, wawancara, dan observasi.
Peserta didik memiliki kemampuan menilai kemajuan belajarnya
sendiri.

Peserta didik memiliki kemampuan untuk melakukan komunikasi
ilmiah dalam kegiatan diskusi atau presentasi hasil pekerjaan
mereka.

Kesulitan belajar peserta didik secara individual dapat diatasi
melalui kerja kelompok dalam bentuk peer teaching

(Rerung dkk., 2017).

Kekurangan model problem based learning antara lain adalah sebagai
berikut.

a.

Pembelajaran berbasis masalah (PBM) tidak dapat diterapkan untuk
setiap materi pelajaran, ada bagian pendidik berperan aktif dalam
menyajikan materi. PBM lebih cocok untuk pembelajaran yang
menuntut kemampuan tertentu yang kaitannya dengan pemecahan
masalah.

Dalam suatu kelas yang memiliki tingkat keragaman peserta didik
yang tinggi akan terjadi kesulitan dalam pembagian tugas

(Rerung dkk., 2017).

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa kelebihan dari

model problem based learning adalah, keterlibatan peserta didik, kerja

sama, sumber pemecahan masalah, kemampuan memecahkan masalah,

pembangunan pengetahuan, fokus pada masalah, aktivitas ilmiah, dan

penggunaan sumber pengetahuan. Sedangkan kelemahan model PBL

adalah Tantangan untuk peserta didik malas, waktu dan sumber daya,

keragaman peserta didik, dan peran pendidik.
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G. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat dideskripsikan sebagai media yang memuat
informasi atau pesan instruksional dan dapat digunakan dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran merupakan media yang menyampaikan
pesan atau informasi yang memuat maksud atau tujuan pembelajaran.
Media pembelajaran sangat penting untuk membantu peserta didik
memperoleh konsep baru, keterampilan dan kompetensi (Nisaurrasyidah
dkk., 2021).

Media pembelajaran merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan
dan dapat merangsang pikiran, perasaan dan kemauan audio peserta didik
sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya (Ismail,
2020). Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan
dalam kegiatan pembelajaran yang berfungsi sebagai penyalur
pesan/informasi yang dapat merangsang pikiran, perasaan, minat, dan
perhatian peserta didik sehingga proses interaksi komunikasi edukasi
antara pendidik dan peserta didik dapat berlangsung secara tepat guna dan
berdayaguna (Sufri, 2019).

Media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai alat (sarana) dalam
bentuk visual, audio, audiovisual yang dapat berguna untuk mendorong
terjadinya proses belajar melalui kegiatan menangkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi (pesan) yang disampaikan (Ummah, 2021).
Media pembelajaran merupakan segala bentuk sarana, baik berupa alat
grafis, fotografis, elektronik, perangkat keras dan lunak, maupun sumber
lain yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi
pembelajaran. Media ini berperan dalam memfasilitasi proses komunikasi
antara pengajar dan pembelajar, serta mampu merangsang perhatian,
minat, pikiran, dan perasaan peserta didik guna mendukung tercapainya

tujuan pembelajaran (Hasanah dan Sumiharsono, 2017).
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Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah segala alat atau sarana yang digunakan untuk membantu proses
belajar mengajar. Media ini berisi pesan atau informasi yang bertujuan
untuk mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran sangat penting karena dapat membantu peserta didik
memahami konsep baru, mengembangkan keterampilan, serta
membangkitkan minat, perhatian, dan motivasi belajar. Media ini bisa
berupa gambar, video, suara, alat elektronik, atau bahan ajar lain yang
mampu memperlancar komunikasi antara pendidik dan peserta didik

sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan bermakna.

Macam-Macam Media Pembelajaran

Salah satu ciri media pembelajaran adalah bahwa media mengandung dan
membawa pesan atau informasi kepada penerima yaitu peserta didik.
Berikut ini akan diuraikan macam-macam media pembelajaran.

a. Media audio

b. Media visual

c. Media audio visual
Media ini dibagi menjadi dua bagian:
1) Audio visual diam
2) Audio visual gerak

d. Multimedia (Nasron dkk., 2024).

Ada macam-macam media pembelajaran sederhana yang dapat dicoba
untuk dipraktekkan. Berikut merupakan macam-macam media
pembelajaran.

a. Media Audio
b. Media Visual
1) Media visual diam
2) Media visual gerak
c. Media Audio Visual
1) Media audio visual gerak
d. Media Serbaneka
Gambar fotografi
f. Petadan Globe (Hidayah dkk., 2022).

®

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa beberapa media

pembelajaran antara lain media visual, media audio, media audio-visual,
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multimedia, media serbaneka, media fotografi, serta media peta dan globe.
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.

H. Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga
1. Pengertian Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga

Permainan ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak yang
dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-
kotak kecil dan dibeberapa kotak digambar sejumlah tangga dan ular yang
menghubungkannya dengan kotak lain. Permainan ular tangga ini
termasuk dalam media pembelajaran visua, yaitu media yang dapat dilihat
dengan indera penglihatan (mata). Permainan ular tangga dapat dijadikan
sebagai alternatif untuk mengurangi kesulitan dalam pembelajaran. Selain
itu, juga untuk memecahkan masalah agar aplikasi pembelajaran bahasa
berjalan menyenangkan, menghibur, dan sebaik mungkin sehingga
terhindar dari kemungkinan terjadinya kegagalan dalam pembelajaran
(Istigan, 2021).

Media pembelajaran ular tangga adalah media pembelajaran dengan
permainan yang menggunakan alat peraga atau alat pembelajaran berupa
papan kertas bergambar kotak-kotak kecil, dimainkan oleh dua pemain
atau lebih dan ada gambar tangga dan ular diberikan pada sejumlah kotak
khusus. Ular tangga tidak mempunyai standar pasti jumlah kotak dan
gambarnya (Rahma, 2023). Media ular tangga merupakan permainan yang
popular di kalangan anakanak dan dapat diadaptasi menjadi alat
pembelajaran yang menarik. Pada konteks pembelajaran PBL, media ular
tangga dapat digunakan untuk membangkitkan minat belajar peserta
partisipasi aktif, didik, dan memotivasi mendorong pemecahan masalah
secara kolaboratif, sehingga berdampak pada peningkatan prestasi belajar
peserta didik (Andriani dan Zuhri, 2024).
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Ular Tangga adalah salah satu permainan tradisional yang sudah banyak
dimainkan dan sering kali menjadi media mengasyikkan bagi anak-anak
dalam bermain karena cara mainnya mudah dan tidak terlalu memerlukan
skill tinggi seperti halnya permainan strategi yang sekarang menjadi marak
serta banyak dimainkan. Oleh karena permainan ini lebih sederhana, cara
memainkannya yaitu ular tangga raksasa dibuat seperti ular tangga pada

umumnya (Harisanty, 2025).

Berdasarkan pemaparan ahli di atas dapat disimpulkan bahwa media
permainan ular tangga merupakan media pembelajaran ular tangga adalah
permainan papan edukatif yang bersifat visual, interaktif, dan
menyenangkan. Media ini membantu meningkatkan minat belajar serta
menstimulasi perkembangan kognitif, bahasa, dan sosial peserta didik.
Meski efektif, penggunaannya perlu dikelola dengan baik agar tidak
mengganggu suasana kelas, 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 peserta didik pada pembelajaran PPKn.

Langkah-Langkah Permainan Ular Tangga

Media permainan ular tangga merupakan permainan tradisional yang
menggunakan papan kertas bergambar kotak-kotak kecil. Permainan ini
dimainkan oleh dua orang atau lebih. Berikut ini adalah langkah-langkah
permaina ular tangga.

a. Semua pemain memulai permainan dari petak nomor 1 dan berakhir
pada nomor 25.

b. Terdapat beberapa jumlah ular dan tangga pada papan permainan,
terletak pada petak tertentu.

c. Terdapat satu buah dadu.

d. Bidak yang digunakan dapat bermacam-macam. Biasanya
menggunakan warna yang berbeda untuk setiap pemain, tidak ada
aturan tertentu untuk bidak yang harus digunakan.

e. Untuk menentukan siapa yang mendapat giliran pertama, pendidik
memberikan satu pertanyaan dan bagi kelompok yang bisa
menjawab pertama akan mendapat giliran pertama untuk melempar
dadu.
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Semua pemain memulai dari petak nomor satu.

Setiap kotak/bidak terdapat beberapa soal yang berbeda.

Jika pemain/kelompok tidak bisa menjawab, maka pertanyaan akan
dilempar ke kelompok lain (Rahma, 2023).

Media permainan ular tangga berbasis teknologi adalah pengembangan

dari permainan tradisional yang dimainkan melalui perangkat digital

dengan papan interaktif dan dadu virtual. Setiap kotak berisi soal atau

materi PPKn sehingga selain menghibur juga menambah pengetahuan

peserta didik. Berikut ini langkah-langkah permainan ular tangga.

a.

Peserta didik dibagi menjadi tiga kelompok, masing-masing terdiri
atas enam sampai tujuh orang.

Pendidik menjelaskan peraturan permainan ular tangga sebelum
permainan dimulai.

Pendidik membacakan satu soal untuk menentukan kelompok yang

akan bermain pertama di atas papan ular tangga..

t lm";,——L’ ]

d. Peserta didik melemparkan dadu, kemudian mengambil kertas

pertanyaan pada papan pertanyaan sesuai dengan warna dadu yang
diperoleh.

e =
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p— I .

Kelompok yang berhasil menjawab pertanyaan akan mendapatkan

bintang.

=

Pendidik akan memberi batas waktu dalam permainan. Jika
kelompok sudah mencapai finish atau berada di angka yang jauh
dan mendapatkan bintang paling banyak maka kelompok tersebut
akan menjadi pemenangnya.

. Selama permainan berlangsung, setiap angggota kelompok akan
bergantian menjadi pion untuk menjalankan kelompoknya masing-
masing secara berurutan.

. Kelompok pemenang pada permainan ini akan mendapatkan sebuah
reward. Hal ini dilakukan agar peserta didik menjadi lebih

semangat dalam permainan ular tangga.

Penelitian Relevan

Penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan peneliti sebagai

1. Ananda dkk (2024), berdasarkan artikel penelitian yang berjudul

“Pengaruh Model problem based learning Berbantuan Media Ular

Tangga Terhadap Hasil Belajar Peserta didik Kelas V”’ telah
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melakukan penelitian di SD Negeri 4 Bantrung. Hasil dari penelitian
menunjukkan bahwa model problem based learning berbantuan media
ular tangga berpengaruh untuk meningkatkan hasil belajar IPAS
peserta didik Kelas VV SD Negeri 4 Bantrung. Perbedaan penelitian ini
dengan penelitian yang akan peneliti lakukan, yaitu pada
pembelajaran yang akan diteliti. Pada penelitian ini meneliti
pembelajaran IPAS sedangkan penelitian yang akan peneliti teliti yaitu

pembelajaran PPKn.

. Fadhilah dkk (2024), berdasarkan artikel penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Ular Tangga Pada Pembelajaran PKN Berbasis
Problem Based Learning Peserta Didik Kelas VV SD Negeri 33 Lubuk
Linggau” telah melakukan penelitian SD Negeri 33 Lubuk Linggau.
Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa media ular tangga berbasis
problem based learning memiliki efektifas tinggi dan terbukti valid,
praktis dan memiliki keefektifan dalam Pembelajaran PKN Peserta
didik Kelas VV SD Negeri 33 Lubuklinggau. Perbedaan penelitian ini
dengan penelitian yang akan peneliti lakukan, yaitu pada fokus
penelitian. Pada penelitian ini berfokus terhadap keefektifitasan belajar
peserta didik sedangkan penelitian yang akan peneliti teliti yaitu hasil

belajar peserta didik.

. Sari dkk (2021), berdasarkan artikel penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Ips Berbasis Problem
Based Learning dan Ular Tangga” telah melakukan penelitian di SD 1
Ngembal Kulon. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis PBL dan permainan ular tangga
sangat layak digunakan dalam pembelajaran IPS. Perbedaan penelitian
ini dengan penelitian yang akan peneliti lakukan, yaitu pada fokus
penelitian dan pembelajaran. Pada penelitian ini berfokus terhadap

kelayakan model dan media pembelajaran yang digunakan, sedangkan
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penelitian yang akan peneliti teliti yaitu hasil belajar peserta didik dan
pada pembelajaran PPKn.

Weimei dkk (2024), berdasarkan artikel penelitian yang berjudul
“Upaya Meningkatkan Hasil Belajar PAKBP Kelas VI Dengan Tema
Modernisasi Beragama Melalui Permainan Ular Tangga di SD Negeri
28 Mengkirai Kab Sintang” telah melakukan penelitian di SD N 28
Mengkirai Kab Sintang. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan PBL berbantuan media ular tangga terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar dan karakter serta Profil Pelajar Pancasila
(P3) dimensi bernalar kritis karakter peserta didik pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Katolik dan Budi Pekerti. Perbedaan penelitian ini
dengan penelitian yang akan peneliti lakukan, yaitu pada fokus
penelitian dan pembelajaran. Pada penelitian ini berfokus terhadap
kelayakan hasil belajar dan karakter serta Profil Pelajar Pancasila (P3).
Fokus penelitian ini pada pembelajaran pendidikan Agama Katolik dan
Budi Pekerti, sedangkan penelitian yang akan peneliti teliti hanya hasil
belajar peserta didik dan pada pembelajaran PPKn.

5. Andriani dan Zuhri (2024), berdasarkan artikel penelitian yang berjudul

“Peningkatan Prestasi Belajar Melalui Model Problem Based Learning
Berbantuan Media Ular Tangga” telah melakukan penelitian di kelas 2
SDI Al Madina Semarang. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa
Model Pembelajaran PBL Berbantuan Media Ular Tangga dapat
meningkatkan prestasi pembelajaran Pendidikan Pancasila terhadap
peserta didik 2 SDI Al Madina Semarang dapat dicapai menggunakan
penerapan pendekatan belajar berbasis masalah (PBL), dalam hal ini
media permainan ular tangga juga memberikan dukungan yang
signifikan. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan
peneliti lakukan, yaitu pada fokus penelitian. Pada penelitian ini
berfokus terhadap peningkatan prestasi pembelajarn sedangkan

penelitian yang akan peneliti teliti hasil belajar peserta didik.
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6. Hasibuan dkk (2023), berdasarkan artikel penelitian yang berjudul
“Pengaruh Permainan Ular Tangga Berbasis Game Based Learning
Terhadap Berpikir Kritis Peserta didik Pada Mata Pelajaran IPA
Materi Siklus Air di Kelas V SD/MI” telah melakukan penelitian di
kelas VV SD Negeri 104205 Desa Tembung. Hasil dari penelitian
menunjukkan bahwa media ular tangga berpengaruh dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Perbedaan
penelitian ini dengan penelitian yang akan peneliti lakukan, yaitu pada
fokus penelitian dan pembelajaran. Pada penelitian ini berfokus
terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis peseta didik
sedangkan penelitian yang akan peneliti teliti hasil belajar peserta
didik. Dan pembelajaran pada penelitian ini, yaitu IPA sedangkan pada

penelitian penelitian, yaitu PPKn.

J. Kerangka Pikir
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model problem based learning
berbasis media ular tangga (X). Di dalam penelitian Andriani dan Zubhri,
(2024) berpendapat bahwa model Problem Based Learning (PBL) adalah
model pembelajaran yang merangsang kemampuan berpikir tingkat tinggi
peserta didik melalui pemecahan masalah dunia nyata. PBL dilaksanakan
melalui beberapa tahap metode ilmiah sehingga peserta didik memperoleh

pembelajaran yang berbasis pengetahuan.

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar PPKn peserta didik
(). Lestari dkk., (2025) mendefinikan bahwa hasil belajar adalah pencapaian
yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran yang
mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Benjamin S. Bloom dalam
Taxonomy of Education Objectives membagi hasil belajar kedalam tiga ranah,

yaitu ranah kognitif, afektif dan psikomotor.

Berdasarkan hasil observasi, peneliti menemukan bahwa proses pembelajaran

masih didominasi oleh peran pendidik (teacher centered), sehingga
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keterlibatan aktif peserta didik belum optimal. Penerapan model Problem
Based Learning (PBL) juga belum berjalan secara maksimal hasil belajar
dalam menumbuhkan kemampuan berpikir kritis serta keterampilan
pemecahan masalah peserta didik. Selain itu, media pembelajaran yang
inovatif, seperti permainan edukatif ular tangga, belum dimanfaatkan secara
efektif untuk meningkatkan motivasi, minat, dan interaktivitas dalam proses

belajar.

Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya hasil belajar peserta didik dalam
mata pelajaran PPKn di kelas 1V, yang belum sesuai dengan harapan. Oleh
karena itu, peneliti akan mencoba menggunakan model problem based
learning berbasis media ular tangga pada pembelajaran di kelas IV SD Negeri
3 Merbau Mataram sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik pada mata pelajaran PPKn. Kerangka pikir penelitian ini dapat

digambarkan sebagai berikut.

Pengaruh Model Problem
Based Learning Berbasis
Media Ular Tangga (X)

Hasil Belajar Peserta Didik
Pada Mata Pelajaran PPKn
di Kelas IV SD (Y)

Gambar 3. Kerangka Pikir Penelitian

Keterangan

X :Variabel bebas
Y : Variabel terikat
= : Pengaruh




K. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan tinjuan pustaka, penelitian relevan, dan kerangka pikir maka

peneliti akan merumuskan sebagai berikut.

Ho = Tidak terdapat pengaruh model problem based learning berbasis
media ular tangga terhadap hasil belajar PPKn peserta didik kelas
IV SD Negeri 3 Merbau Mataram.

Ha = Terdapat pengaruh model problem based learning berbasisi media
ular tangga terhadap hasil belajar PPKn peserta didik kelas IV SD

Negeri 3 Merbau Mataram.

48



49

I11. METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Desain Penelitian
1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah penelitian kuantitatif
dengan pendekatan eksperimen. Metode kuantitatif berfokus pada data
numerik dan analisis statistik untuk menguji hipotesis atau melihat
hubungan antar variabel. Penelitian kuantitatif bersifat objektif dan
mengandalkan instrumen terstandar seperti angket atau kuesioner untuk
mengumpulkan data (Sari, 2024). Penelitian eksperimen adalah jenis
penelitian yang dilakukan untuk mengetahui pengaruh dari suatu
perlakuan atau treatment tertentu terhadap subjek yang diteliti (Sugiyono,
2019). Peneliti melaksanakan penelitian menggunakan jenis metode
eksperimen semu (quasi experiment design). Metode ini dipilih karena
adanya kesulitan dalam mengendalikan semua variabel eksternal yang
dapat memengaruhi pelaksanaan eksperimen. Metode quasi experimental
design terdiri dari dua jenis, yaitu time series design dan non equivalent

control group design.

Penelitian ini menggunakan Non equivalent control group design yang
melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas
eksperimen merupakan kelas yang mendapatkan perlakuan dari peneliti,
yaitu berupa penerapan model problem based learning berbasis media ular
tangga, sedangkan kelas kontrol digunakan sebagai kelas kendali yang
mendapat perlakuan berupa model problem based learning. Pada desain
ini, pemilihan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tidak
dilakukan secara acak. Objek penelitian ini yaitu model problem based
learning berbasis media ular tangga (X) dan hasil belajar PPKn (Y).
Subjek penelitian ini yaitu peserta didik kelas IV SD Negeri 3 Merbau

Mataram.
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2. Desain Penelitian

Desain pada penelitian ini yaitu desain Non equivalent control group
design. Desain penelitian ini adalah desain kuasi eksperimen dengan
melihat perbedaan pretest maupun posttest antar kelas eksperimen dan
kontrol. Desain penelitian non equivalent control group design dapat

digambarkan sebagai berikut.

0. X1 (o7
O3 Xz Oy

Sumber: : Sugiyono, (2019)

Gambar 4. Desain Eksperimen

Keterangan:

X1 = Perlakuan penggunaan model problem based learning berbasisi media
ular tangga di dalam pembelajaran kelompok kelas eksperimen

Xo= Perlakuan penggunaan model problem based learning berbasis media
PPT di dalam pembelajaran kelompok kelas kontrol

0= Pretest kelompok eksperimen

0;= Posttest kelompok eksperimen

O;= Pretest kelompok kontrol

O4= Posttest kelompok kontrol

Sumber: Sugiyono, (2019)

B. Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat Penelitian

2.

Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 3 Merbau Mataram
yang beralamat di Jalan Raya Panjang Suban, Kecamatan Merbau

Mataram, Kabupaten Lampung Selatan.

Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada pembelajaran semester ganjil kelas IV SD
Negeri 3 Merbau Matarm tahun pelajaran 2025/2026.
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3. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Negeri 3 Merbau

Mataram.

C. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian adalah serangkaian langkah atau tahapan yang
dilaksanakan dalam proses pelaksanaan penelitian. Adapun prosedur yang
diterapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Ovservasi Perndahuluan
a. Peneliti memulai dengan melakukan penelitian pendahuluan di SD

Negeri 3 Merbau Mataram. Dalam tahap ini, peneliti berinteraksi
dengan kepala sekolah, pendidik, dan tenaga kependidikan. Penelitian
pendahuluan mencakup observasi dan studi dokumentasi yang
melibatkan pengamatan terhadap kondisi sekolah, jumlah kelas,
jumlah peserta didik yang akan menjadi subjek penelitian, serta
metode pengajaran yang diterapkan oleh pendidik.

b. Peneliti melanjutkan observasi bersama kepala sekolah SD Negeri 3
Merbau Mataram, yaitu Bapak Budi Santoso, S.Pd.

c. Peneliti melanjutkan observasi bersama wali kelas IV SD Negeri 3
Merbau Mataram, yaitu Ibu Elsa Muthia, S.Pd., dan Ibu Nur Fitriyanti
S.Pd.

d. Berdasarkan hasil observasi, peneliti mengidentifikasi permasalahan
dalam proses pembelajaran yang kemudian dijadikan objek penelitian.

e. Peneliti menetapkan subjek penelitian, yaitu kelas IV A yang terdiri
dari 25 peserta didik sebagai kelas kontrol dan kelas 1V B yang terdiri

dari 22 peserta didik sebagai kelas eksperimen.

2. Tahap Pelaksanaan
a. Menyusun pemetaan Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan

Pembelajaran (TP), serta modul ajar yang akan digunakan dalam
proses pembeljaran.
b. Merancang kisi-kisi dan instrumen pengumpulan data berupa tes

pilihan jamak untuk mengukur hasil belajar peserta didik.
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c. Melaksanakan uji coba instrumen di SD Negeri 3 Merbau Mataram.

d. Menganalisis data hasil uji coba instrumen tes.

e. Mengadakan pretest untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik
di kelas eksperimen dan kelas kontrol.

f.  Melaksanakan penelitian di kelas eksperimen, pada pembelajaran kelas
eksperimen menggunakan model problem based learning berbasis
media ular tangga sebagai perlakuan dan pelaksanaan pembelajaran
sesuai dengan modul ajar yang telah disusun.

g. Melaksanakan pembelajaran di kelas kontrol dengan menggunakan
model problem based learning sebagai perlakuan dan pelaksanaan
pembelajaran sesuai dengan modul ajar yang telah disusun.

h. Mengadakan posttest pada akhir penelitian di kelas eksperimen dan
kelas kontrol.

I. Mengumpulkan, mengolah dan menganalisis data hasil penelitian pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol.

j. Menyusun laporan hasil penelitian.

3. Tahap Penyelesaian
a. Menganalisis data dari hasil tes dengan menghitung selisih antara nilai

pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.
b. Melakukan interpretasi terhadap hasil analisis data untuk memahami

perbedaan yang terjadi.

D. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Dalam suatu penelitian, objek yang akan diamati disebut populasi.
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/subjek yang
mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono,
2019). Adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik
kelas IV SD Negeri 3 Merbau Matarm tahun pelajaran 2025/2026 yang
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berjumlah 47 peserta didik. Data populasi dari penelitian ini disajikan
dalam table berikut.

Tabel 4. Populasi Peserta Didik

Banyak peserta didik
N Laki-laki Perempuan Sl
VA 10 15 25
IVB 13 9 22
Jumlah 23 24 47

Sumber: Dokumen Pendidik Kelas IV SD Negeri 3 Merbau Mataram
Tahun Pelajaran 2025/2026.

Populasi pada penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas IV SD Negeri
3 Merbau Mataram tahun ajaran 2025/2026 yang terdiri dari 23 orang
peserta didik laki-laki dan 24 orang peserta didik perempuan. Jumlah
populasi yang digunakan sebanyak 47 orang peserta didik yang merupakan
25 peserta didik kelas IV A dan 22 peserta didik kelas IV B.

. Sampel

Sampel merupakan bagian dari populasi yang diambil melalui metode
tertentu. Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki
oleh populasi tersebut. Apabila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin
mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan
dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang
diambil dari populasi itu. Teknik pengambilan sampel diklasifikasikan
menjadi dua, yaitu probability sampling dan nonprobability sampling
(Sugiyono, 2019).

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode pengambilan sampel
nonprobability sampling karena tidak semua elemen atau anggota populasi
memiliki peluang yang sama untuk dijadikan sampel. Teknik yang
digunakan adalah sampel jenuh, yaitu teknik penentuan sampel apabila

seluruh anggota populasi digunakan sebagai sampel penelitian.
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Dalam penelitian ini sampel yang digunakan berjumlah dua kelas yang
terdiri dari kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas kontrol, yaitu kelas
yang diberikan perlakuan berupa penerapan model pembelajaan problem
based leaning, sedangkan kelas eksperimen yaitu kelas yang diberikan
perlakuan menggunakan model problem based learning berbasis media
ular tangga. Kelas kontrol adalah kelas IV A yang berjumlah 25 peserta
didik dan kelas eksperimen adalah kelas IV B yang berjumlah 22 peserta
didik, sehingga total sampel pada penelitian ini berjumlah 47 peserta didik.
Kelas yang mendapat perlakuan atau eksperimen adalah kelas IV B,
karena persentase nilai hasil belajar peserta didik kelas IV B yang tidak
tuntas dan KKTP lebih rendah dibandingkan kelas IV A, sehingga kelas
IV A menjadi kelas kontrol.

E. Variabel Penelitian

Variabel penelitian merupakan seluruh objek yang akan diteliti. Variabel

penelitian adalah unsur yang diamati dan diukur dalam suatu penelitian (Haifa

dkk., 2025). Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuat yang

berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga

diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya

(Sugiyono, 2019). Dalam penelitian ini, terdapat dua jenis variabel, yaitu

variabel bebas (independent) dan variabel terikat (dependent), yang dijelaskan

sebagai berikut:

1. Variabel Bebas (Independent Variable)

2.

Variabel bebas adalah jenis variabel yang memengaruhi atau
menyebabkan terjadinya perubahan pada variabel lainnya. Variabel bebas
dalam penelitian ini yaitu model problem based learning berbasis media
ular tangga, dilambangkan dengan (X).

Variabel Terikat (Dependent Variable)

Variabel terikat adalah jenis variabel yang dipengaruhi oleh perubahan
pada variabel bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu hasil
belajar PPKn peserta didik kelas IV SD, dilambangkan dengan ().
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F. Definisi Konseptual dan Operasional Variabel
1. Definisi Konseptual
Definisi konseptual adalah penjelasan tentang makna suatu konsep yang
digunakan, sehingga memudahkan peneliti dalam mengoperasionalkan
konsep tersebut di lapangan. Variabel yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model problem based learning berbasisi media ular tangga, sebagai
variabel bebas dan hasil belajar PPKn sebagai variabel terikat. Definisi
konseptual yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Model problem based learning Berbasis Media Ular Tangga
Problem based learning (PBL) adalah model pembelajaran yang
berfokus pada keterlibatan peserta didik dalam memecahkan masalah
yang relevan dengan kehidupan peserta didik. Model problem based
learning merupakan model pembelajaran yang menyajikan
permasalahan dunia nyata yang harus dipecahkan oleh peserta didik
melalui penyelidikan mandiri guna mengasah kemampuan berpikir
kritis dalam mencari solusi untuk memecahkan permasalahan yang
dihadapi.

Media ular tangga merupakan permainan edukatif yang bersifat visual,
interaktif, dan menyenangkan. Media ular tangga tidak hanya
berbentuk papan, tetapi ada yang dalam bentuk digital dan banner.
Media ular tangga membantu meningkatkan minat belajar serta

menstimulasi perkembangan kognitif, bahasa, dan sosial peserta didik.

b. Hasil belajar PPKn
Hasil belajar merupakan bentuk pencapaian yang diperoleh peserta
didik setelah melalui proses pembelajaran. Aspek hasil belajar meliputi
kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik, yang dinilai
berdasarkan kurikulum lembaga pendidikan. Pembelajaran Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) merupakan mata pelajaran
yang mengajarkan nilai-nilai dasar kehidupan berbangsa dan bernegara

serta berperan dalam membentuk karakter peserta didik. Pembelajaran
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PPKn adalah bagian dari pengembangan Kurikulum Merdeka yang
diluncurkan pada tahun 2020. Pembelajaran PPKn merupakan
pengembangan dari mata pelajaran PKn. Alasan PKn dikembangkan
menjadi PPKn, yaitu untuk memperkuat peran Pancasila sebagai dasar
negara dan nilai utama dalam pendidikan kewarganegaraan. Perubahan
ini dilakukan agar peserta didik tidak hanya memahami aspek hukum
dan politik, tetapi juga memiliki karakter, moral, dan jiwa kebangsaan

yang Kkuat.

2. Definisi Operasional

Definisi operasional adalah penjelasan yang memberikan panduan tentang

bagaimana suatu variabel diukur atau diamati. Variabel yang digunakan

dalam penelitianini adalah model problem based learning berbasisi media
ular tangga, sebagai variabel bebas dan hasil belajar PPKn sebagai
variabel terikat.

a. Model Problem Based Learning Berbasis Media Ular Tangga
Model problem based learning (PBL) berbasis media ular tangga
adalah suatu pendekatan pembelajaran yang mengutamakan
penyelesaian masalah nyata sebagai pusat kegiatan belajar, dan
menemukan solusi melalui tahapan-tahapan pembelajaran PBL yang
dipadukan dengan penggunaan media permainan ular tangga sebagai

alat bantu visual dan interaktif.

Dalam pelaksanaannya, peserta didik diberikan masalah yang
kontekstual terkait materi PPKn, kemudian dibimbing untuk
menyelesaikan masalah tersebut secara berkelompok, sambil
menggunakan media ular tangga yang dimodifikasi berisi soal atau
tantangan sesuai materi pelajaran. Media ini berfungsi untuk
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan
keterlibatan peserta didik, serta mempermudah pemahaman konsep.

Model ini diterapkan melalui lima langkah utama PBL, yaitu orientasi
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pada masalah, pengorganisasian tugas, penyelidikan mandiri,

penyajian hasil, dan refleksi terhadap proses pembelajaran.

Tabel 5. Sintaks Model Problem Based Learning Berbasis Media Ular

Tangga
Sintaks Model
Pembelajaran . . Aktivitas
M Problem Based PRI Pemeed < Peserta Didik
Learning
1. | Orientasi/menyajikan | Pendidik Peserta didik

masalah kepada
peserta didik.

menjelaskan tujuan
pembelajaran,
mengenalkan media
ular tangga, dan

menyimak tujuan
pembelajaran,
mengenal media ular
tangga, serta

menyajikan memahami
permasalahan nyata | permasalahan nyata
yang akan yang akan
diselesaikan melalui | diselesaikan melalui
permainan. permainan.

2. | Mengorganisasikan | Pendidik Peserta didik
peserta didik memotivasi peserta | bergabung dalam
(fasilitasi peserta didik untuk kelompok,
didik). berperan aktif mendengarkan

dalam memecahkan | aturan bermain ular
masalah, membagi | tangga, membagi
kelompok, serta peran, serta
menjelaskan aturan | menyiapkan strategi
bermain ular tangga | untuk menjawab
sebagai sarana soal/tantangan pada
pembelajaran. papan permainan.

3. | Membimbing Pendidik membantu | Peserta didik
penyelidikan peserta didik mengidentifikasi
individu maupun mengidentifikasi permasalahan dari
kelompok (petunjuk | dan soal yang ada pada
untuk mengelompokkan kotak ular tangga,
mengidentifikasi tugas pembelajaran | berdiskusi dengan
individu dan berbasis masalah anggota kelompok,
kelompok). sesuai dengan serta mengumpulkan

kotak-kotak soal informasi untuk
pada ular tangga. menemukan solusi.

4. | Mengembangkan Pendidik Peserta didik
dan menyajikan hasil | mendorong peserta | menjawab
karya didik melakukan soal/tantangan dari
(pengembangan kegiatan diskusi, permainan,
presentasi hasil eksperimen, atau mendiskusikan
pekerjaan). analisis jawaban hasilnya, serta

dari soal pada kotak
permainan untuk
mengumpulkan
informasi,

menyusun jawaban
yang tepat untuk
dipresentasikan
dalam bentuk
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Sintaks Model
Pembelajaran . - Aktivitas
N Problem Based LIS PEmelE S Peserta Didik
Learning
memperoleh laporan, model, atau
penjelasan, dan paparan singkat.
menemukan solusi
masalah.
5. | Mengkaji kembali Pendidik Peserta didik

dan mengevaluasi memfasilitasi melakukan refleksi

proses masalah peserta didik dalam | terhadap pengalaman

(analisis dan evaluasi | kolaborasi belajar dari

kegiatan). kelompok untuk permainan ular
menyusun tangga,
laporan/presentasi membandingkan
hasil dari permainan | solusi dengan
ular tangga, kelompok lain, serta
kemudian menyimpulkan hasil
melakukan refleksi | pembelajaran yang
bersama mengenai | diperoleh.
proses dan hasil
pembelajaran.

Sumber: Analisis peneliti berdasarkan acuan Andriani dan Zuhri (2024)

. Hasil Belajar PPKn (Y)

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hasil belajar mata pelajaran
PPKn pada peserta didik kelas V. Hasil belajar diperoleh melalui nilai
pretest dan posttest yang dikerjakan oleh peserta didik, yaitu pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Fokus penilaian ini berada pada ranah
kognitif atau kemampuan berpikir peserta didik. Penilaian ini mengacu
pada tingkatan kognitif dalam taksonomi Bloom, khususnya pada level
C2, C3, C4, dan C5. Pada level C2 Memahami (understand), C3
menerapkan (apply) C4 (analisis), peserta didik diharapkan dapat
memecah dan memahami bagian-bagian penting dari materi yang
dipelajari. Selanjutnya, pada level C5 (evaluasi) peserta didik
diharapkan mampu mengolah informasi yang ada dan merangkainya
menjadi ide atau solusi baru. Pada level C6 (kreasi/mencipta), peserta
didik diharapkan mampu membuat keputusan atau penilaian
berdasarkan pemikiran yang logis dan Kritis.
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G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini bertujuan untuk memperoleh

informasi mengenai hasil tes belajar peserta didik. Metode yang digunakan

oleh peneliti untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1. Tes
Setelah sampel diberikan perlakuan dengan menggunakan model problem
based learning berbasis media ular tangga, maka data yang diperoleh
dianalisis untuk mengetahui hasil belajar peserta didik. Teknik
pengumpulan data yang digunakan yaitu dengan tes. Teknik tes ini
digunakan untuk mencari data mengenai hasil belajar PPKn pada peserta
didik. 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) (Habsoh, 2020).

2. Non Tes

Beberapa teknik non tes yang dapat digunakan antara lain wawancara,

observasi, penyebaran angket, atau penilaian terhadap dokumen-dokumen

yang tersedia. Dalam maupun pada penelitian akhir sebagai berikut.

penelitian ini, peneliti menggunakan teknik non-tes baik pada tahap

pendahuluan.

a. Observasi
Teknik pengumpulan data lain yang digunakan oleh peneliti adalah
observasi untuk mengamati aktivitas peserta didik. Observasi adalah
teknik pengumpulan data yang memiliki ciri khas tertentu jika
dibandingkan dengan teknik lainnya. Observasi tidak hanya terbatas
pada manusia, tetapi juga dapat mencakup objek-objek alam lainnya.
Melalui observasi, peneliti dapat mempelajari perilaku dan makna dari

perilaku tersebut (Sugiyono, 2019). Dalam penelitian ini, observasi
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dilakukan dengan pengamatan langsung di lapangan untuk memantau
aktivitas peserta didik di SD Negeri 3 Merbau Mataram.

Dokumentasi

Teknik pengumpulan data lainnya yang digunakan dalam penelitian ini
adalah dokumentasi. Dokumentasi adalah metode yang digunakan
untuk mengumpulkan data dan informasi dalam bentuk buku, arsip,

dokumen, angka, tulisan, gambar, laporan, serta keterangan yang dapat

mendukung penelitian (Sugiyono, 2019). Metode ini dipakai untuk

mengumpulkan data tentang jumlah peserta didik dan nilai ulangan

tengah semester peserta didik kelas IV di SD Negeri 3 Merbau

Mataram. Selain itu, selama proses penelitian, dokumentasi juga

dimanfaatkan untuk menyimpan foto-foto yang diambil oleh peneliti

sebagai bukti pendukung hasil penelitian.

H. Instrumen Penelitian

1.

Instrumen Tes

Peneliti menggunakan instrumen tes sebagai alat penelitian untuk

mengukur tingkat pengetahuan peserta didik dan mengevaluasi hasil

belajar peserta didik setelah mengikuti pembelajaran dengan model

problem based learning berbasis media ular tangga. Tes yang digunakan

berupa tes tertulis dalam bentuk pilihan jamak dengan total 40 butir soal.

Tabel 6. Kisi-Kisi Instrumen Soal Level Kognitif

Capaian Tujuan Indikator Ranah Nom_or Jumlah
. . L Butir
Pembelajaran | Pembelajaran Soal Kognitif Soal Soal
Peserta didik | Peserta didik | Peserta didik C2 1,2 2
mampu mampu mampu
mengenali dan | menghargai mengidentifikasi
menghargai dan mencintai | ciri-ciri identitas
identitas diri keberagaman | diri (fisik dan
serta identitas serta | nonfisik),
keberagaman | budaya di identitas
budaya di lingkungan keluarga dan
lingkungan sekitar dengan | teman-teman
sekitar dengan | menunjukkan | berdasarkan
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Capaian
Pembelajaran

Tujuan
Pembelajaran

Indikator
Soal

Ranah
Kognitif

Nomor
Butir
Soal

Jumlah
Soal

menunjukkan
sikap
toleransi,
saling
menghormati,
dan bekerja
sama untuk
menumbuhkan
persatuan.

sikap
toleransi,
saling
menghormati,
dan bekerja
sama dalam
perbedaan.

budaya, minat,
perilaku suku
bangsa, bahasa,
agama, dan
kepercayaan
dengan benar.

Peserta didik
mampu
menerapkan
perilaku saling
menghormati
dan bekerja
sama dengan
teman dari latar
belakang
budaya, agama,
atau suku
bangsa yang
berbeda.

C3

3,4,5

Peserta didik
mampu
menganalisis
pengaruh sikap
menghargai
keberagaman
terhadap
hubungan
persahabatan
dan kerjasama
di lingkungan
rumah dan
sekolah

C4

Peserta didik
menilai
pentingnya
menciptakan
kerukunan dan
saling
menghargai di
lingkungan
rumah, sekolah,
dan masyarakat.

C5

10, 11,
12, 13,
14, 15

Peserta didik
mampu
mengidentifikasi
berbagai
budaya.

C2

16, 17,
18, 19
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Capaian
Pembelajaran

Tujuan
Pembelajaran

Indikator
Soal

Ranah
Kognitif

Nomor
Butir
Soal

Jumlah
Soal

Peserta didik
menyebutkan
contoh perilaku
yang
menghargai
keberagaman
dalam
kehidupan
sehari-hari.

C2

20, 21,
22, 23,
24

Peserta didik
mampu
menunjukkan
sikap toleransi
terhadap
perbedaan
budaya, suku,
bahasa, agama,
dan kepercayaan
di rumah dan
sekolah

C3

25, 26,
27,28

Peserta didik
mampu
mempraktikkan
sikap saling
menghormati,
tolong-
menolong, dan
bekerja sama
dengan teman
dari latar
belakang
berbeda.

C3

29, 30

Jumlah

30

Sumber: Analisis peneliti

Instrumen Non Tes

Salah satu teknik non tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah

observasi. Melalui observasi, peneliti dapat menilai ranah afektif peserta

didik, yaitu sikap, minat, dan partisipasi mereka selama proses

pembelajaran menggunakan media ular tangga. Instrumen observasi dalam

penelitian ini berfungsi untuk mencatat perilaku dan sikap peserta didik

secara langsung, sehingga penilaian yang diperoleh menggambarkan

tingkat penghayatan, penerimaan, dan respon peserta didik terhadap
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kegiatan pembelajaran. Berikut adalah kisi-kisi lembar observasi yang
digunakan untuk mengevaluasi aspek afektif peserta didik.

Instrumen yang digunakan untuk menilai ranah afektif peserta didik adalah
lembar observasi, yang disusun berdasarkan taksonomi ranah afektif
Benjamin S. Bloom. Ranah afektif mencakup lima tingkatan, yaitu sebagai
berikut.
a) Al (Penerimaan/Receiving), yaitu kesediaan untuk memperhatikan
dan menerima nilai yang diajarkan.
b) A2 (Pemberian Respons/Responding), yaitu partisipasi aktif dalam
kegiatan pembelajaran.
c) A3 (Penilaian/Valuing), yaitu penghargaan terhadap nilai-nilai
yang dipelajari.
d) A4 (Pengorganisasian/Organization), yaitu, kemampuan
mengaitkan nilai baru dengan sistem nilai yang telah dimiliki.
e) A5 (Pembentukan Pola Nilai/Characterization), yaitu keterpaduan

nilai dalam perilaku dan kepribadian sehari-hari.

Instrumen ini digunakan untuk mengukur sikap, nilai, dan perilaku peserta
didik setelah mengikuti pembelajaran PPKn, khususnya dalam penerapan
nilai-nilai Pancasila, tanggung jawab, gotong royong, serta toleransi dalam
kehidupan sehari-hari. Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen berbentuk

lembar observasi untuk penilaian ranah afektif.

Tabel 7. Kisi-Kisi Lembar Observasi Level Afektif

Kategori
No. I?_elz_glrzlgj Level Afektif Indikato_r Sika}p Btljlt?;ns()gal
Observasi) SN (IEmEL
A. | Patuh dan Memperhatikan Pendidik 4 butir
1. | Perhatian pada Fokus dan
Pendidik memperhatikan
Al (Menerima) pendidik saat 1,3

menyampaikan
materi atau
instruksi.
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Kategori
No. Iz?l'glrzlétj Level Afektif Indikato_r Sike}p Blljlt(i)ﬁnsogal
Observasi) yang Diamati
2. | Kepatuhan Mengikuti instruksi
pada Aturan pendidik dan
Kelas A2 | menjaga kerapihan 524
(Menanggapi) | lingkungan belajar. '
B. Toleransi dan Penerimaan Perbedaan 4 butir
3. | Penerimaan Mau menerima
Keberagaman A1 (Menerima) Leman d_an 6
erbagai latar
belakang.
4. | Toleransi Bersikap ramah,
Aktif o tidak mengejek
(Menghargai) A3 (Menilai) perbedaan (suku, 51,8
bahasa, makanan).
C. | Komunikasi dan Interaksi Positif 5 butir
5. | Komunikasi Berusaha
yang Efektif A2 berkomunikasi
(Menanggapi) dengan bahasa 9,10
yang dipahami
semua teman.
6. | Menghargai Menyampaikan
Etika pendapat dengan
Berbicara A3 (Menilai) sopan dan tidak 11,13
memotong
pembicaraan.
7. | Kepedulian Al Mau berbagi dan
Sosial (Mengorganisasi) berinteraksi secara 12
positif.
D. | Kerjasama dan Tanggung Jawab Kelompok 7 butir
8. | Partisipasi dan A2 Berpartisipasi aktif
Bantuan (Menanggapi) dalam tugas 14
kelompok.
9. | Tanggung Melaksanakan
Jawab Al tugas yang
Melaksanakan . _ .. | diberikan dan
Tugas (Mengorganisasi) menerima 17,19
keputusan
kelompok.
10 | Inisiatif dan Memberikan
Bantuan A4 bantuan dan
. _ .. | mendorong 15, 16
(Mengorganisasi) A
partisipasi semua
anggota kelompok.
11. | Menghayati Mencari solusi
Nilai .\ | bersama
Demokrasi A5 (Menghayati) (kompromi) dan 18,20
menunjukkan
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Kategori
No. 'zig'%';‘ Level Afektif | Indikator Sikap | o "o
Observasi) yang Diamati
dan kebanggaan atas
Kebanggaan keberhasilan
teman.

Sumber: Analisi peneliti tahun 2025

Based Learning Berbasis Media Ular Tangga

Tabel 8. Kisi - Kisi Penilaian Aktivitas Peserta Didik dengan Model Problem

Sintaks Model

Pembelajaran

Problem Based
Learning

Indikator

Aspek yang dinilai

Teknik
Penilaian

Bentuk
Penilaian

Orientasi/menyajikan
masalah kepada
peserta didik.

Pendidik
menyampaikan
tujuan
pembelajaran,
memperkenalkan
media ular tangga,
serta menjelaskan
permasalahan
nyata yang akan
diselesaikan
melalui
permainan.

Pemahaman
terhadap tujuan dan
masalah

Observasi

Rubrik

Mengorganisasikan
peserta didik.

Pendidik
membagi peserta
didik ke dalam
kelompok.

Kerja sama dalam
kelompok

Pendidik
menjelaskan
aturan bermain
ular tangga, serta
memfasilitasi
pembagian peran
dan strategi
kelompok.

Kerja sama dalam
kelompok

Observasi

Rubrik

Membimbing
penyelidikan individu
maupun kelompok.

Pendidik
memberikan
arahan dalam
mengidentifikasi
permasalahan,
membimbing
diskusi, serta
memfasilitasi
pencarian
informasi yang
relevan.

Proses penyelidikan
masalah

Observasi

Rubrik
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Sintaks Model

Pembelajaran

Problem Based
Learning

Indikator

Aspek yang dinilai

Teknik
Penilaian

Bentuk
Penilaian

Pendidik
memfasilitasi
peserta didik
dalam menjawab
soal/tantangan
permainan ular
tangga.

Proses penyelidikan
masalah

Mengembangkan dan
menyajikan hasil
karya.

Pendidik
membimbing
penyusunan hasil
diskusi, serta
membantu dalam
penyusunan
laporan atau
presentasi.

Penyusunan dan
presentasi hasil
kerja

Observasi

Rubrik

Mengkaji kembali
dan mengevaluasi
proses masalah

Pendidik
memandu refleksi
pembelajaran,
mengajak peserta
didik
membandingkan
solusi antar
kelompok, serta
mengarahkan
pada penarikan
kesimpulan
pembelajaran.

Refleksi dan
evaluasi
pembelajaran

Observasi

Rubrik

Sumber: Analisis peneliti berdasarkan acuan Andriani dan Zuhri (2024)

Tabel 9. Rubrik Penilaian Aktivitas Peserta Didik dengan Model Problem
Based Learning Berbasis Media Ular Tangga

Kriteria
Aspek yang di Nilai Skor 4 (Sangat Skor 3 Skor 2 Skor 1
Baik) (Baik) (Cukup) (Kurang)
Orientasi/memahami | Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
masalah. menyimak mendengarkan kurang fokus, | tidak
penjelasan dan hanya mampu | memperhatikan

pendidik dengan
penuh perhatian,
dapat
menjelaskan
kembali tujuan
pembelajaran,
menunjukkan
antusias terhadap
media ular
tangga, serta
memahami
permasalahan
dengan tepat.

memperhatikan
sebagian besar

menyebutkan
sebagian kecil

penjelasan tujuan atau
pendidik, dapat | mengenali
menyebutkan sebagian
tujuan media, serta
pembelajaran, menunjukkan
dan memahami | pemahaman

sebagian besar
masalah yang
disampaikan.

masalah yang
kurang tepat.

penjelasan
pendidik, tidak
mampu
menyebutkan
tujuan atau
media, serta
tidak memahami
permasalahan
yang
disampaikan

Mengorganisasikan
peserta didik.

Peserta didik aktif
bergabung dalam

Peserta didik
bergabung

Peserta didik
bergabung

Peserta didik
tidak mau
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Kriteria
Aspek yang di Nilai Skor 4 (Sangat Skor 3 Skor 2 Skor 1
Baik) (Baik) (Cukup) (Kurang)
kelompok, dalam namun pasif, bergabung
mematuhi aturan | kelompok, perannya tidak | dalam
bermain, mematuhi jelas, dan kelompok,
membagi peran aturan bermain, | hanya melanggar
secara adil, serta | dan berperan, mengikuti aturan bermain,
menyumbangkan | namun kegiatan tanpa | dan tidak
strategi dalam kontribusinya menyumbang- | berperan dalam
kelompok. terhadap strategi | kan strategi kegiat
kelompok masih | kelompok.

terbatas.

Membimbing
penyelidikan individu
dan kelompok.

Peserta didik
mampu
mengidentifikasi
masalah dengan
tepat, aktif
berdiskusi,
menyumbangkan
ide yang relevan,
serta mencari
informasi
pendukung untuk
menemukan
solusi.

Peserta didik
mengidentifikas
i masalah
dengan cukup
tepat, ikut
berdiskusi, dan
sesekali
menyumbangka
n ide atau
informasi yang
relevan.

Peserta didik
mengidentifika
si masalah
kurang tepat,
bersikap pasif
dalam diskusi,
dan jarang
memberikan
ide atau
informasi
pendukung.

Peserta didik
tidak mampu
mengidentifikasi
masalah, tidak
terlibat dalam
diskusi
kelompok, serta
tidak
menyumbangka
n ide atau
informasi.

Mengembangkan dan
menyajikan hasil
karya.

Peserta didik
menjawab soal
atau tantangan
dengan benar,
aktif menyusun
laporan hasil kerja
kelompok,
berpartisipasi
penuh, serta
mampu
mempresentasika
n hasil dengan
jelas dan percaya
diri.

Peserta didik
menjawab soal
dengan cukup
tepat, ikut
menyusun
laporan,
berpartisipasi
dalam kegiatan
kelompok,
namun
presentasinya
masih kurang
lancar.

Peserta didik
menjawab soal
dengan kurang
tepat,
memberikan
kontribusi
kecil dalam
penyusunan
laporan atau
presentasi.

Peserta didik
tidak menjawab
soal, tidak ikut
dalam
penyusunan
laporan, dan
tidak bersedia
melakukan
presentasi.

Mengkaji kembali
dan evaluasi.

Peserta didik
dapat
merefleksikan
pengalaman
belajar yang
diperoleh,
membandingkan
solusi dengan
tepat,
menyimpulkan
pembelajaran,
serta menerima
masukan dari
pendidik dan
teman dengan
baik.

Peserta didik
merefleksikan
sebagian
pengalaman
belajar, mampu
membandingkan
solusi,
menyimpulkan
sebagian hasil
pembelajaran,
dan menerima
masukan dengan
cukup baik.

Peserta didik
menunjukkan
refleksi yang
terbatas,
membandingk
an solusi
secara kurang
tepat,
menyimpulkan
pembelajaran
dengan tidak
jelas, serta
kurang
menerima
masukan.

Peserta didik
tidak melakukan
refleksi, tidak
membandingkan
solusi, tidak
menyimpulkan
pembelajaran,
dan menolak
masukan dari
pendidik
maupun teman.

Sumber: Analisis peneliti berdasarkan acuan Andriani dan Zuhri (2024)
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Uji Prasyarat Instrumen Tes
1. Uji Validitas

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan tingkat kevalidan suatu
instrumen. Validitas menunjukkan bahwa instrumen tersebut mampu
mengukur hal yang memang seharusnya diukur. Dalam penelitian ini,
peneliti menggunakan rumus product moment untuk instrumen ranah

kognitif dengan rumus sebagai berikut.

_ NEXY=(X)(EY)
JINZXP=(NEX)THNTY 2~ (NEY)?}

rxy

Keterangan:

Iy = Koefisien antara variable X dan Y
N Jumlah sampel

X Jumlah butir soal

>Y = Skor total

XY = Total perkalian X dan Y

Y'X? = Total kuadrat skor variabel X
YY? = Total kuadrat skor variabel Y
Sumber: Arikunto, (2013)

Kriteria pengujian adalah apabila rmitung > ranie dengan a = 0,05 maka alat
ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila rhitung < ranie dengan
a= 0,05 maka alat ukur tersebut adalah tidak valid. Klasifikasi validitas

dapat dilihat sebagai berikut.

Tabel 10. Klasifikasi Validitas

Nilai kofisien korelasi Kriteria validitas
0,00 <y, <0,20 Sangat rendah
0,20 <1y, <0,40 Rendah
0,40 <1, < 0,60 Sedang
0,60 <7, <0,80 Tinggi
0,80 <7, <1,00 Sangat tinggi

Sumber: Arikunto, (2013)

Validitas instrumen tes berupa soal dalam bentuk objektif dengan soal

pilihan ganda berjumlah 30 butir soal yang diujikan dengan jumlah
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responden 22 orang peserta didik di SD Negeri 3 Merbau Mataram.
Setelah dilakukan uji coba soal, dilakukan analisis validitas butir soal
menggunakan rumus korelasi product moment dengan bantuan program
Microsoft Office Excel 2019. Berdasarkan hasil data perhitungan validasi
instrumen soal tes dengan n = 22 serta signifikasi sebesar 0,05 dengan rtapel
adalah 0,432.

Tabel 11. Hasil Uji Validitas Instrumen Soal

Nomor Soal INitung I'tabel Keterangan
1. 0,826 0,432 Valid
2. 0,658 0,432 Valid
3. 0,828 0,432 Valid
4. 0,771 0,432 Valid
5. 0,669 0,432 Valid
6. 0,862 0,432 Valid
7. 0,556 0,432 Valid
8. 0,669 0,432 Valid
9. 0,590 0,432 Valid
10. 0,816 0,432 Valid
11. 0,726 0,432 Valid
12. 0,748 0,432 Valid
13. 0,794 0,432 Valid
14, 0,669 0,432 Valid
15. 0,692 0,432 Valid
16. 0,839 0,432 Valid
17. 0,669 0,432 Valid
18. 0,862 0,432 Valid
19. 0,703 0,432 Valid
20. 0,680 0,432 Valid
21. -0,081 0,432 Tidak Valid
22. -0,057 0,432 Tidak Valid
23. 0,231 0,432 Tidak Valid
24. 0,330 0,432 Tidak Valid
25. 0,478 0,432 Valid
26. 0,273 0,432 Tidak Valid
27. 0,354 0,432 Tidak Valid
28. -0,023 0,432 Tidak Valid
29. -0,159 0,432 Tidak Valid
30. 0,046 0,432 Tidak Valid

Sumber: Analisis peneliti tahun 2025
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Tabel 12. Rekapitulasi Uji Validitas Instrumen Soal

No. Nomor Soal Validitas Jumlah
1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10, 11,
1. 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, Valid 21
20, 25
5 21, 22, 23, 24é56, 27, 28, 29, Tidak Valid 9

Sumber: Analisis peneliti tahun 2025

Berdasarkan tabel 11 dan tabel 12, hasil perhitungan uji validitas
instrumen soal tes, dinyatakan 21 butir soal dinyatakan valid dan 9 butir
soal dinyatakan tidak valid. Butir soal dinyatakan valid apabila rniung >
ranle dan sebaliknya butir soal dinyatakan tidak valid apabila rhitung < Ftael
21 butir soal tersebut akan digunakan peneliti sebagai soal pretest dan
posttest. Perhitungan uji validitas dapat dilihat pada (lampiran 20 halaman
171).

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan Validitas isi (Content
Validity). Validitas isi (Content Validity) merupakan jenis validitas yang
paling utama untuk instrumen non-tes seperti lembar observasi. Uji
validitas isi ini memastikan bahwa butir-butir pernyataan sikap yang
diamati relevan dan mencakup seluruh indikator sikap yang menjadi target
penelitian.

Proses uji validitas isi dilakukan dengan metode penilaian ahli (expert
judgment) atau validasi instrumen. Validator ahli dalam penelitian ini
terdiri dari sebagai berikut.

a) Dosen pembimbing I atau dosen ahli kurikulum/materi.

b) Dosen pembimbing Il atau dosen ahli.

¢) Pendidik kelas IV yang berpengalaman di sekolah subjek

penelitian.
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Para validator akan menilai kesesuaian setiap butir observasi dengan
kriteria berikut.
a) Kesesuaian Butir
Apakah butir observasi sudah sesuai dengan indikator sikap dalam
Kisi-kisi (Level A1-Ab).
b) Kesesuaian Konstruk
Apakah butir pertanyaan/pernyataan sudah mengukur konstruk
sikap yang dimaksudkan (misalnya toleransi, kerja sama,
kepatuhan).
c) Keterbacaan dan Kelayakan
Apakah bahasa yang digunakan dalam butir observasi sudah jelas,
mudah dipahami oleh pengamat, dan sesuai/layak untuk diamati

pada peserta didik kelas IV sekolah dasar.

2. Uji Reliabilitas
Reliabilitas adalah tingkat konsistensi hasil pengukuran yang dilakukan
berulang Kkali. Tes hasil belajar dianggap reliabel jika memberikan hasil
yang tetap atau hampir sama setiap digunakan serta mampu menunjukkan
perbedaan individu melalui skor tes (Husaeni dkk., 2022). Uji reliabilitas
pada penelitian ini untuk level kognitif menggunakan rumus alpha
cronbach yang dikemukakan oleh Arikunto (2018) dengan rumus sebagai
berikut.

_ | _ 2%
1= |(n—1)| |1 e
Keterangan:
ria = Reabilitas instrumen
n = Banyaknya butir soal

Yo? =Jumlah varians butir
6? = Varians soal
Sumber: (Arikunto, 2018)
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Butir soal yang telah dinyatakan valid kemudian dianalisis reliabilitasnya

menggunakan rumus alpha cronbach.

Tabel 13. Klasifikasi Realibilitas

No. Nilai koefisien reliabilitas Tingkat reliabilitas
1. 0,800 — 1,00 Sangat tinggi

2. 0,600 — 0,800 Tinggi

3. 0,400 — 0,600 Cukup

4. 0,200 — 0,400 Rendah

5 0,00 — 0,200 Sangat rendah

Sumber: (Arikunto, 2018)

Tabel 14. Rekapitulasi Hasil Uji Reliabilitas Soal

Nomor Soal Varian ltem
1 0,262
2 0,262
3 0,262
4 0,262
5 0,262
6 0,262
7 0,262
8 0,262
9 0,262
10 0,262
11 0,262
12 0,262
13 0,262
14 0,262
15 0,262
16 0,262
17 0,262
18 0,262
19 0,262
20 0,262
25 0,260
Jumlah varian item 7,797
Jumlah varian total 67,333
Reliabilitas 0,9146
Kategori Sangat tinggi

Berdasarkan tabel 14, suatu soal dikatakan reliabel jika reabilitas soal
tersebut berada pada reliabilitas tinggi atau sanggat tinggi. Uji reliabilitas
dilakukan pada 21 butir soal yang sudah dinyatakan valid pada uji validitas

yang telah dilakukan sebelumnya. Hasil uji reliabilitas instrumen soal tes,
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diperoleh ri1 = 0,914 yang berada dalam kategori sangat tinggi sehingga
instrumen soal tes dikatakan reliabel dan dapat digunakan. Perhitungan
reliabilitas dapat dilihat pada (lampiran 23 halaman 174).

Uji Kesukaran

Uji tingkat kesukaran harus dilakukan untuk menentukan kualitas soal. Uji
tingkat kesukaran adalah cara untuk mengetahui apakah soal tersebut baik
atau tidak. Rumus yang digunakan untuk menghitung tingkat kesukaran

yang dikemukakan oleh Arikunto (2018), yaitu sebagai berikut.

Keterangan:

P = Tingkat kesukaran

B =Jumlah peserta didik yang menjawab soal dengan benar
JS =Jumlah seluruh peserta didik

Tabel 15. Klasifikasi Tingkat Kesukaran Soal

Besar Tingkat Kesukaran Interpretasi
0,00 -0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

Sumber: Arikunto, (2018)

Tabel 16. Hasil Analisis Taraf Kesukaran Butir Soal

No. | Besar Tingkat Kesukaran Interpretasi Jumlah
1,2,3,4,56,7,8,9, 10,
1. 11,12, 13, 14, 15, 16, 17, Sedang 21
18, 19, 20, 21

Sumber: Hasil penelitian tahun 2025

Berdasarkan hasil Tabel 16, perhitungan analisis taraf kesukaran butir soal
menunjukkan bahwa seluruh butir soal yang berjumlah 21 soal berada
pada kategori sedang. Menurut Arikunto (2018), butir soal yang memiliki
tingkat kesukaran sedang merupakan soal yang paling baik digunakan
karena mampu membedakan kemampuan peserta didik secara optimal dan

tidak menimbulkan kecenderungan menjawab secara menebak. Oleh
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karena itu, instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini telah
memenuhi Kriteria kelayakan dan dapat digunakan sebagai alat ukur untuk
menilai hasil belajar PPKn peserta didik. Perhitungan analisis taraf
kesukaran butir soal dapat dilihat pada (Lampiran 24 halaman 176).

Uji Daya Pembeda Soal

Untuk mengetahui seberapa detail soal dapat membedakan peserta didik
yang berkemampuan rendah dari peserta didik yang berkemampuan tinggi.
Daya pembeda soal sebagai kemampuan suatu soal untuk membedakan
peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi dari peserta didik yang
memiliki kemampuan rendah (Arikunto, 2018). Rumus daya pembeda soal

dapat dituliskan sebagai berikut.

D=22_ 2 atauD =PA - PB
JA JB
Keterangan:
D = Dayapembeda soal
JA = Jumlah peserta kelompok atas
JB = Jumlah peserta kelompok bawah
BA = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab dengan benar
BB = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab dengan benar
PA = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar
PB = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar

Tabel 17. Klasifikasi Daya Pembeda Soal

Indeks Daya Pembeda Klasifikasi
Negatif Tidak Baik
0,00 - 0,20 Buruk
0,21 -0,40 Cukup
0,41-0,70 Baik
0,71-1,00 Sangat Baik

Sumber: Arikunto, (2018)
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Berdasarkan perhitungan diperoleh uji daya beda soal sebagai berikut.

Tabel 18. Hasil Analisis Uji Beda Butir Soal Tes Kognitif

No. Nomor Soal Klasifikasi Jumlah

1. 1, 22, 23, 26, 28, 29, 30 Tidak Baik 7

2. 24,25, 27 Buruk 3

3. - Cukup 0
2,5,7,8,9,6 10, 11, 12, 14, .

4, 15, 17, 19.20 Baik 13

5 1, 3, 4,6, 13, 16, 18, Sangat Baik 7

Sumber: Hasil penelitian tahun 2025

Berdasarkan tabel 18, terdapat 7 soal dengan Klasifikasi tidak baik, 3 soal
dengan klasifikasi buruk, 13 soal dnegan klasifikasi baik, dan 7 soal
dengan klasifikasi baik sekali. Perhitungan analisis uji beda butir soal tes

kognitif dapat dilihat pada (lampiran 25 halaman 178).

J. Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis
1. Teknik Analisis Data
a) Nilai Hasil Belajar Secara Individual
Penghitungan hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif secara

individual menggunakan rumus.
NP == X 100
SM

Keterangan:

NP = Nilai pengetahuan

R = Skor yang diperoleh / yang dijawab benar
SM = Skor maksimum

100 = Bilangan tetap

Sumber: Purwanto, (2010)

b) Nilai Rata-Rata Hasil Belajar Peserta Didik
Menghitung nilai rata rata hasil belajar seluruh peerta didik dengn

rumus sebagai berikut.



c)

d)

Keterangan:
X = Nilai rata rata seluruh peserta didik
>Xi = Total nilai peserta didik yang diperoleh
N = Jumlah peserta didik

Sumber: Aqgib, (2010)

Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik
Untuk menghitung persentase ketuntasan hasil belajar peserta didik

dapat digunakan rumus sebagai berikut.

P = Y Jumlah peserta didik yang tuntas % 100
Jumlah peserta didik
X

Tabel 19. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar
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Persentase Kategori
> 85% Sangat tinggi
65 - 84% Tinggi
45 - 64% Sedang
22 — 44% Rendah
<24% Sangat rendah

Sumber: Agib (2010)

Persentase Aktivitas Peserta Didik

Selama proses pembelajaran, observer melakukan penilaian terhadap
penerapan model problem based learning yang menggunakan media
ular tangga. Penilaian dilakukan berdasarkan kriteria yang tercantum
dalam rubrik. Data aktivitas peserta didik kemudian dihitung

persentasenya menggunakan rumus berikut.
P=%LX 100
n

Keterangan:

P = Persentase frekuensi aktivitas yang muncul

>f = Banyaknya aktivitas peserta didik yang muncul
N =Jumlah aktivitas keseluruhan

Sumber: Arikunto, (2013)
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Tabel 20. Persentase Aktivitas Peserta Didik

Presentase Ktegori
> 80% Sangat tinggi
60-79% Tinggi
50-59% Sedang
<50% Rendah

Sumber: Agib, (2010)

e) Peningkatan Pengetahuan (N-Gain)
Setelah melakukan perlakuan terhadap kelas eksperimen, maka
mendapatkan data berupa hasil pretest, posttest dan peningkatan
pengetahuan (N-Gain). Untuk mengetahui peningkatan pengetahuan

adalah sebagai berikut.

skor postest—skot pretest

N-Gain =

skor maksimum-—skor prestest

Kategori sebagai berikut:
Tinggi =0,7<N-Gain<1
Sedang =0,3<N-Gain<0,7
Rendah  =N-Gain<0,
Sumber: Arikunto, (2013)

2. Uji Prasyaratan Analisis Data
a) Uji Normalitas
Uji normalitas dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa data sampel
berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Uji normalitas
penelitian ini menggunakan rumus Chi Kuadrat (X?) seperti yang
diungkapkan (Sugiyono, 2019) sebagai berikut. Rumus utama pada
metode Uji Chi Kuadrat (X?) adalah sebagai berikut.

2 _ v (fo- fh?)
Xc=) n
Keterangan:
X2 = Nilai chi kuadrat hitung
fo = Frekuensi hasil pengamatan
fh = Frekuensi yang diharapkan

Selanjutnya membandingkan X2hiwng dengan nilai X?apel untuk



b)
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a = 0,05 dan derajat kebebasan (dk) = k - 1, maka dikonsultasikan pada
tabel Chi Kuadrat dengan kaidah keputusan sebagai berikut.
a. Jika X2nitung < X?tbel, artinya distribusi data normal.

b. Jika X?hitung > X2tabel, artinya distribusi data tidak normal.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang
diperoleh bersifat homogen atau tidak. Pada penelitian ini
menggunakan rumus Uji F dalam perhitungan homogenitas

dikemukakan oleh (Sugiyono, 2019) sebagai berikut.

_ Variabel terbesar

Variabel terkecil

Kriteria Pengujian:

a. Jika Fhitung < Ftabet, maka Ho diterima berarti data bersifat
homogen.

b. Jika Fuitung > Frabel, maka Ho ditolak berarti data bersifat tidak

homogen.

Uji Hipotesis

Uji hipotesis menggunakan uji regresi sederhana. Regresi sederhana
dianalisis berdasarkan adanya hubungan fungsional atau hubungan
sebab-akibat antara variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y).
Pengujian hipotesis dengan menggunakan rumus regresi sederhana
dengan hipotesis statistik sebagai berikut.

Ha:r#0

Ho:r=0

Y = A+Bx
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Keterangan:
Y = Variabel terikat
X = Variabel bebas yang mempunyai nilai tertentu untuk
diproyeksikan
a = Nilai konstanta harga Y, jika X =0
b = Nilai arah sebagai penentu ramalan (prediksi) yang menunjukan

nilai peningkatan (+) atau penurunan (-) variabel Y.
Sumber: Sugiyono, (2019)

Kriteria Uji:

Jika Fnitung > Franel, maka Ho ditolak artinya signifikan.

Fhitung < Frabel, maka Ho diterima artinya tidak signifikan dengan
taraf signifikan o = 0,05.

Adapun ruumusan hipotesis penelitian ini, yaitu sebagai berikut.

Ho : Tidak terdapat pengaruh model problem based learning berbasis
media ular tangga terhadap hasil belajar PPKn
kelas IV SD Negeri 3 Merbau Mataram tahun pelajaran
2025/2026.

Ha : Terdapat pengaruh model problem based learning berbasis media
ular tangga terhadap hasil belajar PPKn kelas 1V SD Negeri 3
Merbau Mataram tahun pelajaran 2025/2026.



V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbasis media ular tangga
berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar PPKn peserta didik
kelas IV SD Negeri 3 Merbau Mataram. Hal ini diperkuat oleh hasil uji regresi
linier sederhana yang menunjukkan adanya pengaruh signifikan antara
variabel penelitian. Peningkatan hasil belajar juga tampak pada perolehan nilai
N-Gain. Kelompok kontrol memperoleh skor 0,36 dengan kategori “sedang”,
sedangkan kelompok eksperimen mencapai skor 0,70 yang termasuk kategori
“tinggi”. Selisih rata-rata N-Gain sebesar 0,34 menunjukkan bahwa
peningkatan hasil belajar pada kelompok yang menggunakan PBL berbasis
media ular tangga lebih optimal dibandingkan kelompok kontrol. Dengan
demikian, penggunaan model Problem Based Learning (PBL) berbasis media
ular tangga dapat memperngaruhi hasil belajar PPKn peserta didik pada tahun
ajaran 2025/2026.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dengan menggunakan problem based learning
berbasis media ular tangga terhadap hasil belajar PPKn peserta didik, terdapat
beberapa saran yang ingin dikemukakan oleh peneliti kepada pihak pihak
terkait penelitian ini, antara lain sebagai berikut.
1. Peserta didik
Peserta didik diharapkan dapat lebih aktif mengikuti proses pembelajaran.
Melalui model problem based learning, peserta didik diharapkan mampu
meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis, memecahkan masalah, serta

memahami materi PPKn dengan lebih mendalam dan menyenangkan.
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2. Pendidik
Pendidik disarankan untuk menerapkan model problem based learning
secara konsisten dan kreatif dengan memanfaatkan media pembelajaran,
khususnya media ular tangga, agar suasana belajar menjadi lebih menarik,

interaktif, dan bermakna bagi peserta didik.

3. Kepala Sekolah
Kepala sekolah diharapkan memberikan dukungan terhadap pelaksanaan
pembelajaran inovatif, termasuk penerapan problem based learning dan
penggunaan media pembelajaran. Dukungan tersebut dapat berupa
penyediaan sarana, pelatihan, serta ruang bagi guru untuk berinovasi

dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran.

4. Peneliti Lanjutan
Peneliti berikutnya dianjurkan untuk mengembangkan penelitian ini pada
jenjang kelas atau mata pelajaran yang berbeda, serta menambahkan
variabel lain yang relevan agar pemahaman mengenai efektivitas problem
based learning berbasis media ular tangga semakin komprehensif.
Penggunaan metode campuran atau desain eksperimen yang lebih variatif
juga dapat dipertimbangkan untuk menghasilkan temuan penelitian yang

lebih kaya.
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