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ABSTRAK

Multi Saputra (2017): Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran
Berbasis Komputer Model Games Pembelajaran
Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII di SMP
Negeri 3 Batusangkar.

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti tentang pembelajaran IPS di SMP
Negeri 3 Batusangkar, proses pembelajaran IPS kurang berjalan dengan baik
karena kurangnya pemanfaatan media, sehingga motivasi belajar siswa kurang,
akibatnya hasil belajar siswa masih rendah. Untuk mengatasi hal tersebut maka
digunakanlah media pembelajaran berbasis komputer model games dalam proses
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas dari
penggunaan media pembelajaran berbasis komputer model games pembelajaran
terhadap hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPS.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang berbentuk quasy
eksperimen. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 3
Batusangkar, dan teknik pengambilan sampelnya purposive sampling, yaitu kelas
VII-2 dan kelas VII-4 masing-masingnya berjumlah 30 orang. Teknik
pengumpulan data menggunakan tes, berupa lembar tes sebanyak 40 butir
pertanyaan pilihan ganda dan alat pengumpul data digunakan lembaran jawaban.
Kemudian data diolah dengan uji perbedaan (t-test).

Hasil penelitian diperoleh nilai rata-rata kelas eksperimen yang menggunakan
media pembelajaran berbasis komputer model games pembelajaran lebih tinggi
yaitu 82,58 dari pada nilai rata-rata kelas kontrol yang tidak menggunakan media
pembelajaran berbasis komputer model games pembelajaran yaitu 77,92.
Berdasarkan perhitungan t-test diperoleh thjwung 2,77 sedangkan tispe] pada taraf

kepercayaan 0,05 adalah 2,00. Dapat dilihat bahwa thitng lebih besar dari tizpel.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis komputer model games pembelajaran efektif pada mata pelajaran IPS di
kelas VII SMP Negeri 3 Batusangkar.



KATA PENGANTAR
) ;
)2"\'*—4’.);&"?“3“; =)

Puji syukur peneliti ucapkan  kepada Allah SWT yang telah melimpahkan

segala rahmat dan karunia-Nya kepada peneliti, sehingga penelitidapat
menyelesaikan skripsi ini dengan baik. Skripsi ini berjudul “Efektivitas

Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Komputer Model Games

Pembelajaran Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII Di SMP Negeri 3

Batusangkar”. Skripsi ini diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh

gelar Sarjana Pendidikan pada Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan di

Universitas Negeri Padang.

Dalam penulisan skripsi ini, peneliti menyadari bahwa dalam perencanaan,
pelaksanaan dan sampai pada tahap penyelesaian melibatkan banyak pihak dan
banyak mendapatkan bantuan, arahan, dorongan, petunjuk dan bimbingan yang
sangat berharga baik secara moril maupun materil. Untuk itu peneliti
mengucapkan terimakasih kepada yang terhormat:

1. Ibu Dra. Zuliarni, M.Pd sebagai Dosen Pembimbing 1 yang telah
menyediakan waktu untuk memberi bimbingan, arahan, motivasi, serta saran
kepada peneliti sehingga dapat menyelesaikan skripsi ini.

2. Ibu Novrianti, S.Pd, M.Pd sebagai Dosen Pembimbing II yang telah
menyediakan waktu untuk memberi bimbingan, arahan, motivasi, serta saran

kepada peneliti sehingga dapat menyelesaikan skripsi ini.

11



3. Ibu Dra. Eldarni, M.Pd selaku Ketua Jurusan Kurikulum dan Teknologi
Pendidikan yang telah memberikan kemudahan dalam penulisan skripsi ini.

4. Bapak Dr. Alwen Bentri, M.Pd selaku Dekan Fakultas [Imu Pendidikan yang
telah memberikan kemudahan dalam penulisan skripsi ini.

5. Ibu Herlina, S.Pd, MM selaku kepala sekolah SMP Negeri 3 Batusangkar
yang telah memberikan izin dan motivasi kepada peneliti dalam melakukan
penelitian dan menulis skripsi ini.

6. Ibu Ermisda, S.Pd selaku guru mata pelajaran IPS di SMP Negeri 3
Batusangkar yang telah memberikan izin dan motivasi kepada peneliti dalam
melakukan penelitian dan menulis skripsi ini.

7. Bapak dan Ibu Dosen, serta staf Tata Usaha Jurusan Kurikulum dan
Teknologi Pendidikan FIP UNP yang telah memberikan fasilitas dalam
penulisan skripsi ini.

8. Keluarga tercinta yang telah memberi semangat dan do’a serta kasih sayang
yang tidak ternilai harganya.

Peneliti menyadari skripsi ini belum pada tahap sempurna. Oleh karena itu,
peneliti mengharapkan kritikan dan saran yang membangun demi kesempurnaan.

Semoga skripsi ini memberikan manfaat bagi para pembaca serta sebagai

sumbangan ilmu terhadap pengembangan ilmu pengetahuan.

Padang, Januari 2017

Penulis

Multi Saputra

11



ABSTRAK

DAFTAR ISI

KATA PENGANTAR

DAFTARISI

DAFTAR TABEL

DAFTAR GAMBAR

DAFTAR LAMPIRAN

BAB IPENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah ..........c.cccccoeviiiviiiiieniicieeeeeee,
B. Identifikasi Masalah .........c.cccceevuieiiiniiiiieeieeeecee e

. Pembatasan Masalah.........ooouueoeeeieeieeeeeeeee e

C
D. Rumusan Masalah ..........oeeeeoieeeeeeee et

E. Tujuan Penelitian ..........ccceeeouiieiiieeniieeiie et
F

. Manfaat Penelitian .......coooveemeeeeeeeeeeiieeeeeee e

BABII KAJIAN TEORI

A. Landasan TeOTT ......ceoveiiieiiiiiiieieeieeeeeeee e
1. Pengertian Efektivitas.......ccccoevveviiiiniiiinieeieeeee e
2. Media Pembelajaran ........c..cocevveeveniinienennicniineeceeeeene

a. Definisi Media ......cccoviieniiiiiiiicieeeee e
b. Definisi Media Pembelajaran ...........ccccoevvvvveniveeninennns
c. Fungsi Media Pembelajaran ...........cccccecvveecvieenneeennenn.
d. Manfaat Media Pembelajaran ..........c.cccccceeviieiiennennnen.
Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran........................
f.  Klasifikasi Media Pebelajaran ...........cccccceeevvieeiieennnenn.
3. Pembelajaran Berbasis Komputer Model Games ................
a. Pembelajaran Berbasis Komputer .........c.ccoceveviennnne.
b. Pengertian Media Pembelajaran Berbasis Komputer

Model Games Pembelajaran ............cccccceevevveeniieennneens

v

ii
v
Vi

vii

viii

LN W O D B~ =



c. Karakteristik Games ..........cccocevviiiiiiiiiiiiiieee,

d. Prosedur Produksi Pembelajaran Berbasis Komputer
Model Games............ccoooiioiiiiiiiiiiieieeeee

e. Langkah-langkah Penggunaan Games Pembelajaran
Dalam Pembelajaran ...........ccccoeceeeeviieeniieeniie e
4. Adobe Flash CSO .......cooouiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e
5. Pembelajaran IPS Di SMP......c..cccovviiiiiiniiniiceeeieeieee
a. Pengertian IPS .......c.cooiiiiiiii e
b.  Tujuan Pembelajaran IPS ...........cccccoeniiiiniiniiie
c. Standar Kompetensi Mata Pelajaran IPS .....................
6. Hubungan Mata Pelajaran IPS dengan

Kawasan Teknologi Pendidikan ............cccceeviviienieniennnn.

7. Hasil Belajar ........coocoooiiiiiiiiiieeeeeee e

B. Kerangka Konseptual ..........cccoooiimiiiiiiiiiiiieeeeeeeee
C.  HIPOLESIS wevieruiieeeiieeeiie ettt ettt e e e e e seaeeeaeee s
D. Penelitian yang Relevan ..........ccccceevvvieiiieniieenieciee e,

BAB III METODOLOGI PENELITIAN
A. Jenis Penelitian ........ccccoooeiiiiiiiiiiiiiieee
Populasi dan Sampel..........cccoocvieviiiiniiiie e
Desain Penelitian ...........ccoocoeeiiiiiieniieiieeieee e
Jenis dan Sumber Data ..........cccoociiiiiiiiii
Teknik dan Alat Pengumpulan Data............cccceevevveiviieenieennneen.
Teknik Analisis Data ........cccccooiiiiiiiiiiiiieeee,

Prosedur Penelitian ........oooovveeeeiieeeieeieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen,

T o mmoNw

Keterbatasan Penelitian .......ccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Data ........ccceveeiiiiiiieeieeeeee e
1. Hasil Belajar Siswa Dengan Menggunakan

Media Pembelajaran Model Games..............cccevvvevueannennne.



2. Hasil Belajar IPS Kelas Kontrol (Belajar Tanpa Menggunakan

Media Pembelajaran Model Games)..........cocuviveiiiiiiiiieiiiie e 47
B. ANALISIS DA cieivviriiiiiie ittt ettt e e ettt e ettt 50
C. Pembahasan ... .coooeeeeeeee e 53

BABYV KESIMPULAN DAN SARAN

AL KESIMPUIAN ..eiiiiiiciiiie it e e nbae s 58
Bl SAran ... 59
DAFTAR PUSTAKA ..ottt 60
LAMPIRAN

vi



DAFTAR TABEL

Tabel Halaman

1. Nilai rata-rata siswa pada mata pelajaran IPS di kelas VII SMP Negeri

3 BatusSan@Kar.......cuuiiiiiiiiiie i 3
2. Jumlah Populasi dan Sampel Penelitian Kelas VII SMP Negeri

3 BatusangKar........ccoiiiiiieiie s 39
3. Desain Penelitian........c.ccviviiiiiiiiiiiiicie e 39
4. Tabel Perhitungan (dk) Log 52 ......................................................................... 42
5. Data Nilai Hasil Belajar IPA Siswa Kelas Eksperimen ...........ccccooeiiiiiinnnnne. 46
6. Data Nilai Hasil Belajar IPA Siswa Kelas Kontrol...........ccccooiiiiiiiiciinnne, 48
7. Hasil Belajar Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol...............c.cccoennen. 49
8. Hasil Perhitungan Pengujian Liliefors Kelas Eksperimen dan Kelas

KONIOL 1. 50
9. Hasil Uji Homogenitas Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol ........................ 51
10. Data Hasil Perhitungan Nilai Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol .............. 52
11. Hasil Pengujian dengan t-teSt...........coervirieriiiienieee e 52

vi



DAFTAR GAMBAR

Gambar Halaman
1. Grafik Kerucut Pengalaman Dale ............ccccooviviiiiiiiiiiiiiic s 15
2. Lingkungan Kerja Adobe Flash CS6 .........c.ccccciiiiiiiiiiiiiceee 27
3. Kerangka Konseptual .........cccoiiiiiiiiiiiiieiiie i 34
4. Grafik Histogram Distribusi Data Nilai Eksperimen..........ccccoocviviiiiiiiiinnnns 47
5. Grafik Histogram Distribusi Data Nilai Eksperimen 2 ............ccccovciiieiinnnne. 48

vii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Halaman
Lo STIADUS e 62
2. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Kelas Eksperimen...........ccccccuveenn. 82
3. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Kelas Kontrol ..............cccccoeennee. 91
4. KiST-KIST SOQL...ciiiiiiiiiiiieiie e 103
5. Soal Evaluasi Belajar ..........c.ccooiiiiiiiiiiiiiceeese e 104
6. KUnCi JAWaban ........coiiiiiiiiicic e 109
7. Lembar JAWADAN.........cccciiiiiieiie e 110
8. Nilai Hasil Belajar Mata Pelajaran IPS Kelas Eksperimen.............c.cccoveunie 111
9. Nilai Hasil Belajar Mata Pelajaran IPS Kelas Kontrol ............cccoceiiiiiinenne. 112
10. Perhitungan Means dan Varians Skor Belajar Kelas Eksperimen ................ 113
11. Perhitungan Means dan Varians Skor Belajar Kelas Kontrol ....................... 115
12. Persiapan Uji Normalitas (Liliefors) dari Nilai Siswa Kelas Eksperimen . 117
13. Persiapan Uji Normalitas (Liliefors) dari Nilai Siswa Kelas Kontrol........... 119
14, Ujil HOMOZENILAS ....eveveeeiiieieeeie e 121
15, UJ1 HIPOESIS. ..ttt 122
16. TabEl NILAT Z ..o e 123
17. Nilai Kritis L untuk Uji LilIefOrs ........cccoioiiiiiiiiieiiiiiiieneee e 124
18. Tabel Nilai Chi Kuadrat..........cccooiuiiiiiiiiiice e 125
19. Tabel INILAT T..eeiiiiiiieiie e 126
20. Surat PENUZASAN ........ccviiiiiiiiiii e 127
21. Surat [zin Penelitian ..........cccooiiiiiiiiiiiie e 128
22. Surat KESBANGPOL ......ccoiiiiiiiiiiieisee e 129
23. Surat Balasan SeKolah...........ccocoiiiiiiiiii e 130
24, DOKUMENTAST. ...cuveeeeietee sttt ettt ettt ettt sbe et esae e s e e e nbe e s b e e sbeeenneeas 131

viii



BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan pada hakikatnya merupakan usaha sadar dari orang dewasa
untuk membawa anak ketingkat kedewasaan yang sesungguhnya dan menjadi
manusia yang seutuhnya. Tidak berlebihan jika ada sebagian orang
berpendapat bahwa hanya pendidikan sajalah yang mampu untuk merubah
manusia dari tidak mengetahui menjadi paham terhadap sesuatu yang telah
dipelajari dan menjadi manusia yang tangguh dan penuh percaya diri. Dengan
demikian pengetahuan dan keterampilan, semangat serta memiliki
kemampuan untuk mengambangkan diri secara optimal menuju kemasa
depan dengan teknologi yang semakin canggih dan diharapkan kita untuk
dapat memanfaatkannya serta mengendalikannya baik melalui pendidikan
formal, nonformal maupun pendidikan informal.

Belajar merupakan perubahan relatif tetap dalam kemampuan seseorang
yang dihasilkan dari pengalaman belajar dan interaksi dengan lingkungan.
Kebanyakan orang tidak belajar melalui berbicara namun dengan melakukan.
Dewasa ini pengalaman belajar dapat diaktualisasi dan dapat terjadi melalui
interaksi siswa dengan teknologi. Kegiatan pembelajaran yang melibatkan
banyak faktor tersebut nantinya bermuara pada tujuan seberapa baik
pencarian hasil belajar yang diperoleh sesuai dengan yang diharapkan, serta

sebagai ukuran keberhasilan pembelajaran.



Terdapat banyak faktor pembelajaran yang diduga mempengaruhi hasil
belajar siswa (Rusman, 2012:124) menyatakan “faktor-faktor yang
mempengaruhi hasil belajar meliputi faktor internal dan faktor eksternal”.
Setiap siswa memiliki kecenderungan dalam cara mereka memperoleh dan
memproses informasi, hal ini lah yang dikatakan bahwa mereka memiliki
perbedaan gaya belajar. Ada siswa lebih cenderung belajar dengan informasi
konkrit (fakta, data penelitian) atau sebaliknya menyukai data abstraksi (teori,
informasi simbolik, model matematis). Ada juga siswa mudah menyerap
informasi dengan presentasi visual seperti gambar, diagram, flowchart,
skema, dan sebaliknya ada juga siswa yang mudah memperolehnya melalui
penjelasan verbal (lisan).

Terkait dengan hal diatas, permasalahan yang sering terjadi di kelas
adalah ketidakcocokan antara media yang digunakan guru dengan gaya
belajar siswa. Ketidakcocokan ini berdampak pada siswa yang cenderung
bosan dan kurang perhatian di kelas. Hal ini jika terus berlanjut akan
berdampak pada rendahnya hasil belajar, siswa mendapatkan pemahaman
salah yang menjadi tidak senang atau takut dengan materi, dan beberapa
kasus siswa dapat menjadi frustasi karena merasa tidak mampu bahkan
merasa drop-out dari sekolah. Oleh karena itu, untuk mendapatkan kegiatan
pembelajaran yang optimal guru perlu menyesuaikan gaya pembelajaran atau
strategi (metode, media) dengan gaya belajar siswa.

Aktivitas siswa di kelas VII SMP Negeri 3 Batusangkar dalam

pembelajaran IPS sangatlah rendah, ini terlihat dari seringnya siswa keluar



masuk kelas, meribut dalam kelas, kurang tertarik pada pembelajaran yang
diberikan, malas mengerjakan tugas bahkan mengganggu teman yang sedang
belajar, hal itu disebabkan oleh kurangnya motivasi dan fasilitas dalam
belajar.

Keterbatasan yang ditemui di lapangan, siswa sulit untuk memahami
materi yang disampaikan guru. Karena inilah yang menyebabkan aktivitas
dan hasil belajar siswa menjadi rendah. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata
hasil belajar IPS siswa pada ulangan harian pada kelas VII tahun pelajaran
2016-2017 semester 1. Hal ini dapat dilihat pada tabel 1:

Tabel 1. Nilai rata-rata UH Mata Pelajaran IPS Siswa Kelas VII
SMP Negeri 3 Batusangkar.

No Kelas Rata-rata nilai UH
1 VII.1 73
2 VIIL.2 71
3 VIL.3 68
4 VIL4 70
5 VIL.5 69
6 VIIL.6 70
7 VIL.7 72

Masih rendahnya perhatian siswa pada saat pembelajaran IPS dipandang
sebagai suatu masalah yang teridentifikasi dari kegiatan pembelajaran di SMP
Negeri 3 Batusangkar. Kurangnya perhatian siswa dapat disebabkan oleh
beberapa hal, antara lain; (1) media yang digunakan guru kurang sesuai
dengan situasi psikologi dan kondisi perkembangan anak (2) guru kurang
berkompetensi dalam menyampaikan materi pembelajaran sehingga siswa
merasa bosan, dan (3) kurang alat peraga yang menunjang pembelajaran

sehingga anak kurang mampu mengaplikasikan keterangan guru.



B.

Media pembelajaran berbasis komputer model games pembelajaran
mempunyai tujuan untuk menyediakan pengalaman belajar yang memberikan
fasilitas belajar untuk menambah kemampuan siswa melalui bentuk
permainan yang mendidik. Media ini mampu untuk menarik perhatian siswa
karena, model games memiliki karakter yang menyediakan tantangan yang
menyenangkan bagi siswa, dan sebenarnya games juga penting untuk
perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk
memecahkan masalah dengan tepat dan cepat karena dalamnya terdapat
berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk menyelesaikannya.
Media ini cocok digunakan pada mata pelajaran IPS karena bisa
meningkatkan motivasi, ketertarikan siswa dan secara tidak langsung
berpengaruh pada hasil belajar siswa.

Berdasarkan latar belakang yang dapat penulis uraikan, maka penulis
mengajukan penelitian, dengan judul “Efektivitas Penggunaan Media
Pembelajaran Berbasis Komputer Model Games Pembelajaran pada
Mata Pelajaran IPS Kelas VII di SMP Negeri 3 Batusangkar”
Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang, maka dapat diidentifikasi permasalahan-
permasalahan sebagai berikut:

1. Kurang bervariasinya media pembelajaran yang digunakan guru, siswa
merasa bosan dalam proses belajar mengajar.
2. Sebagai besar siswa kurang memberikan respon terhadap tugas yang

diberikan oleh guru.



3. Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS.

C. Pembatasan Masalah

Pembatasan masalah yang dapat diambil dari identifikasi masalah
tersebut adalah efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis
komputer model games pembelajaran pada mata pelajaran IPS kelas VII
Semester I materi tentang perkembangan kerajaan islam di Indonesia di SMP

Negeri 3 Batusangkar terhadap hasil belajar siswa.

D. Perumusan Masalah

E.

Berdasarkan pembatasan permasalahan di atas, maka perumusan
masalahnya dalam penelitian ini adalah “Bagaimana efektivitas penggunaan
media pembelajaran berbasis komputer model games pembelajaran pada mata
pelajaran IPS kelas VII di SMP Negeri 3 Batusangkar terhadap hasil belajar
siswa”.

Tujuan Penelitian

Mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis
komputer model games pembelajaran pada mata pelajaran IPS kelas VII di
SMP Negeri 3 Batusangkar.

Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah :
1. Bagi Siswa
a. Meningkatkan kualitas pembelajaran mata pelajaran IPS dan

meningkatkan prestasi belajar siswa.



b. Mengurangi kebosanan siswa dalam menerima materi pembelajaran
yang masih menggunakan metode ceramah.
2. Bagi Guru
a. Menambah pengetahuan tentang tingkat keberhasilan penerapan
penggunaan media pembelajaran berbasis komputer model games
pembelajaran pada mata pelajaran IPS.
b. Sumbangan pemikiran bagi guru dalam hal variasi metode

pembelajaran dan membuka wawasan untuk melakukan suatu
pengkajian lebih lanjut terhadap penggunaan media pembelajaran
berbasis komputer model games pembelajaran pada mata pelajaran

IPS.

3. Bagi Peneliti

a.

Menambah pengetahuan dan pengalaman peneliti sebagai calon
pendidik agar dapat diterapkan di sekolah guna meningkatkan hasil
belajar siswa.

Sebagai sumbangan pemikiran dalam usaha meningkatkan mutu

pendidikan dimasa yang akan datang.



BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Dari hasil penelitian dan hasil pembahasan yang telah dikemukakan pada

bab-bab sebelumnya, dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar siswa
yang menggunakan media pembelajaran berbasis komputer model games
pembelajaran lebih tinggi yaitu 82,58 dari pada nilai rata-rata hasil
belajar siswa yang tanpa menggunakan media pembelajaran berbasis
komputer model games pembelajaran yaitu 77,92.

Terdapat perbedaan yang signifikan dengan hasil perhitungan uji
hipotesis t-test diperoleh thjtung lebih besar dari tape (2,77 > 2,00) antara
hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran berbasis

komputer model games pembelajaran dibandingkan dengan pembelajaran

yang tanpa menggunakan media pembelajaran berbasis komputer model
games pembelajaran pada taraf signifikan € 0,05.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar kelas eksperimen lebih
efektif dibandingkan dengan kelas kontrol pada mata pelajaran IPS kelas

VII di SMP Negeri 3 Batusangkar.
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B. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dikemukakan di atas, maka penulis

menyarankan hal-hal berikut:

1.

Diharapkan kepada guru-guru mata pelajaran IPS di kelas VII SMP
Negeri 3 Batusangkar untuk dapat menggunakan media pembelajaran
berbasis komputer model games pembelajarandalam proses belajar
mengajar mata pelajaran IPS sebagai media pembelajaran yang mampu
meningkatkan proses dan hasil belajar siswa yang sesuai dengan materi
dan strategi yang tepat.

Diharapkan guru-guru mata pelajaran IPS untuk bisa memanfaatkan
fasilitas yang telah disediakan sekolah,yang menunjang untuk
menyajikan media pembelajaran berbasis komputer model games
pembelajaran, seperti LCD Proyektor yang penyajianya dipadukan
dengan Laptop/Komputer.

Kepada kepala sekolah agar dapat memotivasi guru dan membina guru-
guru agar bisa menggunakan media pembelajaran berbasis komputer

model games pembelajaran dalam proses belajar mengajar.



60

DAFTAR PUSTAKA

Awan Mutakin. 1998. Pendidikan Ilmu Sosial. Departemen Pendidikan dan
Kebudayaan.

Azhar Arsyad. 2013. Media Pembelajaran. Depok: Rajagrafindo Persada.

Bambang Warsita. 2008. Teknologi Pembelajaran landasan dan Aplikasinya.
Jakarta: Rineka Cipta.

Daryanto. 2010. Media Pembelajaran. Y ogyakarta: Gava Media.

Denny, Zakurnia. 2010. “Efektif atau Efisien? ”.

(http://blog.ugm.ac.id/2010/09/27 /efektit-atau-efisien/), (online),
diakses 25 Juli 2016.

Departemen Pendidikan Nasional. 2012. Kamus Besar Bahasa Indonesia. Edisi
ke-4. Jakarta: Gramedia Pustaka Utama.

Hamzah Uno dan Nina Lamatenggo. 2011. Teknologi Komunikasi dan Informasi
Pembelajaran. Jakarta: Bumi Aksara.

Madcoms. 2006. Seri Aplikasi Macromedia Flash MX 2004 Membuat Animasi
Movie Clip dengan Action Script. Madiun: Madcoms

Misbahuddin dan Igbal Hasan. 2013. Analisis data penelitian dengan statistik.
Jakarta: Bumi Aksara

Mulyasa. 2009. Implementasi Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan Kemandirian
Guru dan Kepala Sekolah. Jakarta: Bumu Aksara

Nana Sudjana. 2011. Penilaian Hasil Belajar Proses Belajar Mengajar. Bandung:
Remaja Rosdakarya

Oemar Hamalik. 2012. Proses Belajar Mengajar. Jakarta: Bumi Aksara

Rayandra Asyhar. 2011. Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran. Jakarta:
Gaung Persada (GP) Press.

Rusman. 2012. Model-Model Pembelajaran. Jakarta: Rajagratindo Persada.

. 2012. Belajar dan Pembelajaran Berbasis Komputer Mengembangkan

Profesional Guru Abad 21. Bandung: ALFABETA.



