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ABSTRAK 

Penelitian ini dibuat untuk mengembangkan permainan berbasis saintifik dalam 

pembelajaran di sekolah dengan materi satuan waktu di kelas 3 SD. Permainan ini 

bertujuan memberikan pemahaman terhadap materi dengan gaya bermain untuk 

menciptakan rasa menyenangkan pada peserta didik. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 4D yaitu 

Define, Design, Development, dan Disseminate. Selain itu penelitian ini 

menggunakan dua validasi yaitu materi dan desain. Berdasarkan hasil validasi dari 

dosen dengan validasi desain dan dari guru dengan validasi materi mendapatkan 

kategori valid atau layak. Perolehan penilaian validasi materi dalam persentase 

87,5% sedangkan validasi desain memperoleh persentase 81,25%. Produk ini 

melakukan tindakan pelaksanaan dalam penerapannya pada siswa kelas 3 di SD N 

24 Indralaya. Dalam hal ini permainan saintifik yang dibuat mampu dipadukan 

dengan materi satuan waktu dan membantu muatan matematika sebagai variasi 

pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, permainan, saintifik, tebak waktu, kelas 3 
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ABSTRACT 

This study was made to develop scientific-based games in school learning with time 

unit material in grade 3 elementary school. This game aims to provide an 

understanding of the material with a play style to create a sense of fun for students. 

The type of research used is Research and Development (R&D) with a 4D model, 

namely Define, Design, Development, and Disseminate. In addition, this study uses 

two validations, namely material and design. Based on the validation results from 

the lecturer with design validation and the teacher with material validation, the 

category is valid or feasible. Obtaining material validation assessment in the 

percentage of 87.5% while the design validation obtained a percentage of 81.25%. 

This product carries out implementation actions in its application to grade 3 

students at SD N 24 Indralaya. In this case, the scientific games made can be 

combined with time unit material and help the mathematical content as a variation 

of learning. 

 

Keywords: Development, game, scientific, guess the time, grade 3 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Indonesia membangun pendidikan agar menjadi lebih baik dengan adanya 

pergantian kurikulum, yang semula merupakan KTSP 2006 kemudian beralih ke 

Kurikulum 2013 yang dipakai hingga sekarang ini. Ada banyak perbedaan yang 

dapat dirasakan baik guru maupun siswa, salah satunya ialah pendekatan dalam 

pembelajaran. Dalam Kurikulum 2013 yang digunakan pada sistem pendidikan 

dari tahun 2013/2014 ini, pendekatan saintifik menjadi yang paling disorot. 

Pendekatan saintifik sendiri adalah proses pembelajaran yang dirancang 

sedemikian rupa agar siswa secara aktif mengkonstruksikan konsep, hukum atau 

prinsip melalui tahapan mengamati, menanya, mencoba/mengumpulkan 

informasi, manalar/mengaosiasi, dan mengkomunikasi (Kurniasih dan Sani, 

2014) dari beberapa komponen yang dimiliki oleh pendekatan saintifik itu, harus 

dengan baik digunakan dalam kegiatan pembelajaran baik untuk kelas rendah 1, 

2, 3 SD sampai dengan kelas tinggi 4, 5, 6 SD. 

 Terutama dalam hal ini ialah siswa kelas rendah. Bagaimana cara seorang 

guru memadu padankan kegiatan pembelajaran dengan pendekatan saintifik 

yang digunakan. Karena pada dasarnya, karakteristik yang dimiliki peserta didik 

kelas rendah ialah cenderung lebih senang hal kongkrit atau bentuk nyata agar 

mudah menalar. Selain daripada itu peserta didik kelas rendah juga masih 

cenderung memiliki rasa ingin bermain yang tinggi. Hal ini kadang menjadi 

kendala bagi sebagian guru untuk melatih anak agar tetap kondusif. 

 Tidak terkecuali dalam pembelajaran tematik muatan matematika di kelas 

rendah. Untuk matematika yang dianggap sebagian orang sedikit rumit dalam 

memahaminya, peran guru dalam mengolah masalah ini harus dengan pemikiran 

yang matang. Sebab menggabungkan antara pendekatan saintifik dan 

pembelajaran tematik muatan matematika harus dengan pertimbangan yang 

baik. Oleh karenanya dibutuhkan media dan beberapa inovasi baru agar guru 

lebih mudah terbantu menyampaikan materi pelajaran kepada peserta didik. 
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 Posisi kelas rendah menempatkan peserta didik untuk membangun imajinasi 

mereka dengan cerita-cerita yang dibahas dalam muatan bahasa Indonesia dalam 

pembelajaran tematik. Diketahui cerita mempunyai banyak macamnya, namun 

bila dipadukan dengan kelas rendah yang cocok ialah cerita pendek atau dongeng 

anak. Mengatur atau membuat cerita yang mampu menarik perhatian peserta 

didik dalam hal mendengarkan atau membaca ulang tidaklah mudah. 

 Untuk membuat agar lebih menarik dalam pembelajaran. Dibuatlah sebuah 

permainan berbasis cerita untuk menambah daya tarik peserta didik dalam 

menciptakan minatnya untuk belajar. Karena belajar menyenangkan akan lebih 

lama diingat dalam memori peserta didik. Menciptakan permainan juga harus 

sesuai dengan materi yang ada. Adapun permainan berbasis cerita bukan hanya 

itu saja melainkan memadukan permainan berbasis cerita dengan pendekatan 

saintifik. Peneliti ini mengembangkan suatu produk yang dapat digunakan 

sebagai alat belajar baru untuk peserta didik.  

 Untuk materi yang diambil dalam permainan saintifik dengan cerita sendiri 

adalah materi satuan waktu. Biasanya hal ini berkaitan dengan jam seperti cara 

membaca tanda waktu, perbedaan bentuk jam, dan lain sebagainya. Di kelas 2 

sekolah dasar pada semester dua, telah lebih dulu materi satuan waktu diajarkan 

dengan materi-materi dasar yang peserta didik wajib ketahui. Untuk tahap 

selanjutnya di kelas 3 semester dua dengan tema 6 subtema 1, peserta didik 

belajar satuan waktu dengan menunjukkan bentuk dari arah jarum pendek dan 

arah jarum panjang pada jam. 

 Hal ini bisa dimuat sebagai bentuk variasi belajar baru dengan permainan. 

Membuat permainan berbasis cerita yang memuat materi satuan waktu dan 

pendekatan santifik menjadi satu merupakan suatu inovasi baru dari peneliti. 

Dimaksudkan dalam penelitian kali ini agar permainan bisa digunakan lebih 

efisien lagi untuk sarana atau alternatif belajar bagi peserta didik. Seperti yang 

akan dibahas dalam penelitian kali ini.  

 Dari pemaparan diatas, sejatinya peneliti mempertimbangkan untuk 

mengambil penelitian jenis pengembangan berupa produk permainan saintifik 

sebagai alat permainan yang membantu muatan matematika dalam pembelajaran 
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tematik ini. Karena terinspirasi dari mata kuliah yang perna peneliti ikuti pada 

semester 5 yang lalu yaitu mata kuliah pengembangan permainan saintifik. Pada 

waktu itu peneliti membuat produk permainan saintifik tebak waktu dengan 

cerita ini. Sehingga produk permainan saintifik tebak waktu dengan cerita ini 

peneliti pilih untuk penelitian dalam skripsinya dengan harapan mendapatkan 

penyempurnaan produk sehingga layak untuk digunakan pada peserta didik 

kelas 3 SD. 

Penelitian relevan yang peneliti pilih guna menjadi bahan acuan atau 

referensi dalam melaksanakan penelitian. Peneliti menarik kesimpulan 

bahwasanya permainan mampu dipadukan dalam kegiatan pembelajaran bagi 

anak usia sekolah untuk dapat memberikan daya tarik dalam melaksanakan 

kegiatan pembelajaran dan memberikan rasa menyengkan dalam diri peserta 

didik. Hal ini bertujuan agar peserta didik terhindar dari rasa bosan dan sikap 

monoton guru dalam penyampaian pembelajaran. 

 Dengan dimuatnya hal-hal diatas tentang pendekatan saintifik, 

pembelajaran tematik muatan matematika, cerita di kelas rendah, dan permainan 

yang dikaji secara umum oleh peneliti sesuai pemikirannya. Maka dibuatlah 

penelitian dengan judul “Pengembangan Permainan Saintifik Tebak Waktu 

dengan Cerita pada Pembelajaran Tema 6 Subtema 1 di Kelas 3 SD Negeri 24 

Indralaya”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian singkat dari latar belakang yang disajikan dapat 

diidentifikasi masalah yang timbul yaitu :  

1.2.1 Matematika dianggap sulit dan peserta didik menganggap selalu tentang  

perhitungan dan rumus-rumus. 

1.2.2 Pembelajaran tematik muatan matematika sering kali diajarkan oleh guru 

tanpa media bantu yang konkret.  

1.2.3 Pembelajaran tematik bermuatan matematika dianggap kurang menarik 

oleh peserta didik karena dalam kegiatan pembelajaran tidak adanya 

variasi. 
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1.2.4 Penggunaan permainan sangat jarang guru gunakan dalam 

menyampaikan materi terutama dalam muatan matematika. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Secara umum penelitian ini, merumuskan bagaimana pemanfaatan 

permainan tebak waktu dengan cerita dalam materi satuan waktu pembelajaran 

tematik muatan matematika dikegiatan pembelajaran Sekolah Dasar Negeri 24 

Indralaya. Secara khusus penelitian ini merumuskan :  

1.3.1 Bagaimana mengembangkan permainan saintifik yang mampu 

dipadukan dengan permainan tebak waktu dengan cerita? 

1.3.2 Bagaimana permainan tebak waktu dengan cerita dapat membantu 

muatan matematika sebagai variasi dalam pembelajaran? 

1.3.3 Bagaimana cara membuat permainan saintifik tebak waktu dengan cerita 

yang berdasarkan tahapan pendekatan saintifik? 

1.3.4 Mengapa membuat permainan saintifik harus didasari pada komponen 

kegiatan bermain dan alat permainan? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Secara umum, penelitian ini untuk mendeskripsikan pemanfaatan 

permainan tebak waktu dengan cerita dalam pembelajaran tematik muatan 

matematika di kelas 3 SD Negeri 24 Indralaya. Secara khusus, penelitian ini 

bertujuan untuk mendeskripsikan :  

1.4.1 Mengembangkan permainan saintifik yang mampu dipadukan dengan 

permainan tebak waktu dengan cerita. 

1.4.2 Merancang permainan tebak waktu dengan cerita yang dapat membantu 

muatan matematika sebagai variasi dalam pembelajaran.  

1.4.3 Membuat permainan saintifik tebak waktu dengan cerita yang sesuai 

dengan tahapan pendekatan saintifik. 

1.4.4 Dengan membuat permainan yang didasari pada komponen dalam 

bermain dan alat permainan edukatif. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

   1.5.1 Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti diharapkan mampu 

menambah wawasan tentang pengembangan permainan berbasis pendekatan 

saintifik pada pembelajaran tematik muatan matematik. 

   1.5.2 Manfaat Praktis 

Adapun manfaat penelitian secara praktis dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut :  

1.5.2.1 Untuk Guru  

Penelitian ini mendeskripsikan cara menggunakan permainan tebak 

waktu dengan cerita sebagai sarana menciptakan kegiatan belajar yang 

menyenangkan bagi anak terlebih lagi dalam muatan matematika. 

Sehingga terciptanya pembelajaran yang efektif dan efisien.  

1.5.2.2 Untuk Siswa  

Manfaat bagi siswa agar mampu memahami materi satuan waktu 

yang diajarkan oleh guru dengan bantuan media pembelajaran berupa 

permainan. Selain itu agar siswa mudah meresapi materi dengan mudah 

dan menjadikan motivasi belajar siswa lebih tinggi dengan kegiatan yang 

belajar yang menyenangkan.  

1.5.2.3 Untuk Sekolah 

Dengan adanya suatu media pembelajaran berbentuk permainan 

saintifik, dapat meningkatkan inovasi sekolah dalam upaya peningkatan 

kualitas pembelajaran peserta didik dalam bahasan materi satuan waktu 

dipembelajaran tematik. Permainan ini juga sebagai media yang dimiliki 

oleh sekolah untuk dimanfaatkan kedepannya agar menciptakan peserta 

didik yang cerdas.  
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1.5.2.4 Untuk Mahasiswa atau peneliti  

Sebagai calon guru, peneliti bisa memberikan gambaran serta 

inovasi baru dalam penggunaan media dengan alat permainan yang dapat 

digunakan oleh guru untuk siswa sekolah dasar guna memberikan variasi 

dalam kegiatan pembelajaran. Dilain sisi juga untuk memberikan warna 

baru dalam penyampaian materi bermuatan matematika terutama materi 

satuan waktu. Agar ketika menjadi seorang guru, bisa memanfaatkan 

media berupa alat permainan pada berbagai macam materi yang bisa 

dibuat sebuah permainan dalam proses pembelajaran. 
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