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ABSTRAK 

 

Hesti Novita SariPengembangan Media Pembelajaran CMC (Card Match Circle) 

Mapel IPS Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengidentifikasi Berbagai Macam 

Kegiatan Ekonomi Kelas IV SDN Jambi Kabupaten Nganjuk, Skripsi, PGSD, 

FKIP UN PGRI Kediri, 2023 

 
Kata Kunci: Pengembangan, CMC (Card Match Circle), MacamKegiatan 

Ekonomi 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil angket need assessment  yang telah 

diberikan kepada guru pada tanggal 2 juni 2022 menunjukkan bahwa terjadi 

beberapa permasalahan pada materi berbagai bidang pekerjaan dan minimnya 

media pembelajaran yang digunakan. Tujuan penelitian ini adalah (1) Mengetahui 

kevalidan media Card Match Circle dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial 

kelas IV SDN Jambi, (2) Mengetahui keefektifan media Card Match Circle dalam 

pembelajaran ilmu pengetahuan sosial kelas IV SDN Jambi, (3) Mengetahui 

kepraktisan media Card Match Circle dalam pembelajaran ilmu pengetahuan 

sosial kelas IV SDN Jambi.Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk 

media pembelajaran CMC (card match circle) mapel IPS untuk meningkatkan 

kemampuan mengidentifikasi berbagai macamkegiatan ekonomi. 

 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D dengan model 

ADDIE yang terdiri dari tahapan (1) Analyze, (2) Design, (3) Development, (4) 

Implementation, dan (5) Evaluation. Teknik pengumpulan data menggunakan 

angket dan tes. Teknik analisis data yang digunakan berupa skala likert. Sumber 

data kevalidan diperoleh dari angket ahli pembelajaran, ahli konstruksi media dan 

ahli materi dalam media. Sumber data keefektifan diperoleh dari hasil evaluasi 

yang dibandingkan dengan KKM kemudian dicari ketuntasan klasikal, dan respon 

terhadap media diperoleh dari angket respon guru dan siswa. 

 

Hasil penelitian pengembangan media Card Match Circle sebagai berikut. 

(1) media Card Match Circle dinyatakan sangat valid dan baik digunakan dengan 

presentase skor dari validasi pembelajaran memperoleh skor 85%, validasi media 

memperoleh skor 90% dan validasi materi serta RPP pembelajaran memperoleh 

skor 95,5 % yang artinya masuk dalam kategori sangat valid (2) Hasil keefektifan 

media Card Match Circle pada uji terbatas memperoleh skor rata-rata sebesar 90 

dan pada uji luas skor rata-rata sebesar 92,5 % yang artinya media masuk dalam 

kategori sangat efektif  (3) Hasil respon guru terhadap media Card Match92% dan 

respon siswa sebesar 94,5% yang artinya masuk dalam kategori sangat praktis 

digunakan dalam pembelajaran materi berbagai bidang pekerjaan.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  Masalah  

Pembelajaran di Sekolah Dasar bisa menjadi suatu proses cara belajar 

siswa dalam memahami manfaat fasilitas yang telah disediakan oleh guru 

berupa suatu pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan yang telah 

ditetapkan oleh Tingkat Satuan Pendidikan Sekolah Dasar. Dalam kurikulum 

2013 mengandung beberapa muatan pelajaran yang dimuat dalam suatu 

pembelajaran diantaranya mata pelajaran IPS. Pemerintah Nomor 32 tahun 

2013 tentang Perubahan atas Peraturan Pemerintah Nomor 19 tahun 2005 

tentang Standar Pendidikan Nasional menyatakan bahwa struktur kurikulum 

SD/MI, SDLB atau bentuk lain yang sederajat terdiri atas muatan pendidikan 

agama, pendidikan kewarganegaraan, bahasa, matematika, ilmu pengetahuan 

alam, ilmu pengetahuan sosial, seni dan budaya, pendidikan jasmani dan 

olahraga, keterampilan/kejuruan dan muatan lokal. 

Salah satu mata pelajaran pada kurikulum 2013 yang mempelajari 

hubungan sosial manusia yaitu mata pelajaran IPS. Mata pelajaran IPS (Ilmu 

Pengetahuan Sosial) merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib 

diajarkan dijenjang sekolah, terutama pada jenjang Sekolah Dasar. Pada 

dasarnya IPS adalah suatu program pendidikan yang membahas fenomena 

sosial manusia dan lingkungan alam fisik maupun lingkungan sosialnya yang 

bahannya di ambil dari berbagai ilmu sosial seperti : geografi, sejarah, 

ekonomi, antropologi, sosiologi, ilmu politik dan psikologi.  



 
 

 
 

Berdasarkan hal tersebut IPS merupakan sebuah mata pelajaran yang 

mengkaji tentang manusia, kehidupan sosial dan permasalahannya. 

Pembelajaran IPS juga memiliki konsep yang cukup sederhana dan sesuai 

dengan keadaan lingkungan sekitarnya. Dalam hal tersebut siswa mampu 

mendapatkan pengetahuan dari kegiatan praktik yang dilakukan secara 

langsung maupun meneliti suatu objek yang nantinya akan dipelajari. 

Kegiatan-kegiatan yang dilakukan oleh siswa tersebut dapat memacu siswa 

dan mendorong siswa untuk belajar secara aktif. Di tingkat Sekolah Dasar 

pada bidang studi IPS, para siswa selain diharapkan memiliki pengetahuan, 

mereka juga dapat mengembangkan keterampilannya dalam berbagai segi 

kehidupan dimulai dari keterampilan akademiknya hingga pada keterampilan 

sosialnya yang secara keseluruhan. 

Adapun tujuan pembelajaran IPS menurut Permendiknas Nomor 22 

Tahun 2006 tentang Standar Isi bertujuan agar peserta didik memiliki 

kemampuan sebagai berikut: (1) Mengenal konsep-konsep yang berkaitan 

dengan kehidupan masyarakat dan lingkungannya; (2) Memiliki kemampuan 

dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, inkuiri, memecahkan 

masalah, dan keterampilan dalam kehidupan sosial; (3) Memiliki komitmen 

dan kesadaran terhadap nilai nilai sosial dan kemanusiaan; (4) Memiliki 

kemampuan berkomunikasi, bekerjasama dan berkompetisi dalam masyarakat 

yang majemuk, di tingkat lokal, nasional dan global. Menurut Sardjiyo (2014: 

129), “Ruang lingkup mata pelajaran IPS meliputi aspek-aspek sebagai berikut 

: (1) Manusia, Tempat, dan Lingkungan; (2) Waktu, Keberlanjutan, dan 



 
 

 
 

Perubahan; (3) Sistem Sosial dan Budaya; (4) Perilaku Ekonomi dan 

Kesejahteraan”.  

Berdasarkan tujuan pembelajaran IPS kelas IV tema 4 “Berbagai 

Pekerjaan”. Pemilihan tema tersebut berdasarkan analisis KI dan KD yang 

telah didapat selanjutnya diturunkan menjadi indikator dan tujuan 

pembelajaran. Dengan KD 3.3 mengidentifikasi kegiatan ekonomi dan 

hubungannya dengan berbagai bidang pekerjaan, serta kehidupan sosial dan 

budaya di lingkungan sekitar sampai provinsi. Dengan indikator pencapaian 

3.3.1 menyebutkan contoh berbagai bidang pekerjaan yang menghasilkan 

barang, 3.3.2 menyebutkan contoh berbagai bidang pekerjaan yang 

menghasilkan jasa. Dengan hasil analisis data need assessment yang telah 

disebarkan melalui kepala sekolah, guru, dan siswa rata-rata sangat 

membutuhkan media pembelajaran pada materi berbagai bidang pekerjaan. 

Berdasarkan angket need assessment  yang telah diberikan kepada 

guru pada tanggal 2 juni 2022 menunjukkan bahwaterjadi beberapa 

permasalahan pada materi berbagai bidang pekerjaan. Permasalahan tersebut 

diantaranya guru memiliki kesulitan dalam menjelaskan materi berbagai 

bidang pekerjaan dan memberikan contoh penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari. Adapun permasalahan yang terjadi pada siswa yaitu siswa belum 

bisa memahami materi berbagai bidang pekerjaan, siswa belum bisa 

menjelaskan materi berbagai bidang pekerjaan, dan siswa tidak menyukai 

materi berbagai bidang pekerjaan. Hal ini disebabkan minimnya media 

inovatif yang tersedia untuk mendukung pembelajaran. Media yang terdapat di 



 
 

 
 

SDN Jambi  seperti buku paket, gambar, globe, atlas, poster, torso, serta 

sumber pembelajaran buku siswa dan buku guru. Pada mata pelajaran IPS 

dengan materi berbagai bidang pekerjaan biasanya guru hanya menggunakan 

media gambar untuk menjelaskan materi,dinilai kurang menarik. Sehingga, 

peserta didik masih banyak yang sulit memahami materi berbagai bidang 

pekerjaan. Hal ini dikarenakan tidak ada media penunjang pembelajaran yang 

sesuai dengan materi. Materi yang disampaikan tidak mencapai tujuan 

pembelajaran. Hal tersebut dibuktikan dengan nilai KKM di SDN Jambi pada 

tahun ajaran 2022  rata-rata 75 dan untuk siswa yang lulus dalam mata 

pelajaran IPS 40% sedangkan yang 60% tidak lulus dalam mata pelajaran IPS 

dikarenakan kurang pahamnya materi yang disampaikan oleh guru.  

Dengan menggunakan salah satu media pembelajaran yang dapat 

digunakan siswa pada materi berbagai bidang pekerjaan yaitu Card Match 

Circle. Menurut Kustiawan (2016: 30), kartu merupakan kertas tebal yang 

dipotong dengan ukuran tertentu yang isinya berupa tulisan, gambar, angka 

atau simbol visual lain yang berukuran sedang.Card Match Circle merupakan 

alat penyampaian informasi yang berbentuk kartu. Media Card Match Circle 

(CMC) merupakan pengembangan kartu permainan dengan permainan  ular 

tangga yang dimodifikasi oleh peneliti menjadi lingkaran.  

Media Card Match Circle menggunakan kartu bergambar yang 

dimodifikasi ke dalam permainan dengan melibatkan komponen spin, karpet 

circle, kartu pertanyaan, kartu jawaban, kartu tantang, papan jawaban, buku 

panduan. Peneliti mengembangkan media ke dalam permainan salah satunya 



 
 

 
 

untuk menciptakan pembelajaran yang tidak membosankan dan menantang 

sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan untuk mendapatkan hasil 

belajar yang optimal. Card Match Circle dapat berfungsi bagi  guru terutama 

untuk menambahakan media pembelajaran yang ada di sekolah.  

Adapun kelebihan media Card Match Circle  Menurut Manisa 

(2018:57),   “sebagai berikut : (1) Card Match Circle adalah sebuah media 

untuk belajar IPS inovatif yang belum dikembangkan sebelumnya; (2) 

Komponen media mudah didapatkan; (3) Media dirancang untuk dimainkan 

oleh peserta didik sehingga siswa akan terlibat langsung dalam pembelajaran; 

(4) Media bisa dimainkan lebih dari 2 kelompok; (5) Media menggunakan 

kalimat dan gambar yang mudah dipahami oleh siswa; (6) Media 

menyediakan kartu tantangan yang meningkatkan daya kreativitas pikir siswa; 

(7) Media dibuat dengan bentuk yang menarik perhatian siswa”.  

Berdasarkan penjabaran diatas dapat saya simpulkan bahwa kelebihan 

media ini sebagai berikut, (1) Mudah di buat, (2) Bahan yang digunakan 

mudah di bawa kemanapun, (3) Siswa dapat mempraktekkan secara langsung 

media Card Match Circle dalam pembelajaran, (4) Tidak membutuhkan 

banyak biaya, (5) Waktu yang digunakan membuat media  tidak terlalu lama. 

Berdasarkan permasalahan di atas peneliti melakukan sebuah refleksi 

media pembelajaran dengan mengembangkan media Card Match CircleMapel 

IPS Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengidentifikasi Berbagai Macam 

Kegiatan Ekonomi  Kelas IV SDN Jambi Kabupaten Nganjuk. Dengan adanya 

media tersebut diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa, media 



 
 

 
 

tersebut dapat berfungsi untuk mempercepat daya ingat siswa terhadap materi 

pelajaran yang telah disampaikan. 

 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka diidentifikasi 

permasalahan yang didapatkan yaitu sebagai berikut. “Bagaimana keefektifan 

media Card Match Circle dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial kelas 

IV SDN Jambi”. 

Keadaan dilapangan pada umumnya banyak gurumenggunakan  media 

yang hanya tersedia di sekolah seperti media gambar, dengan demikian sulit 

dipahami oleh siswa. Dengan demikian pentingnya membuat media Card 

Match Circle agar guru lebih mudah menjelaskan materi berbagai bidang 

pekerjaan.  

Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar siswa kelas IV yang masih belum 

memahami materi berbagai bidang pekerjaan dengan nilai siswa yang dibawah 

KKM (75) sebanyak 60%  dan yang tuntas 40%. Hal ini dikarenakan sistem 

pembelajaran yang masih berpusat pada guru dengan mengggunakan metode 

ceramah sehingga guru kesulitan dalam menjelaskan materi berbagai bidang 

pekerjaan karena banyak bidang pekerjaan. Selain itu terbatasnya sarana dan 

prasarana terkait media pembelajaran, bahkan tidak  semua mata pelajaran 

memiliki media yang dapat menunjang proses pembelajaran.  Kebijakan 

sekolah terhadap pembelajaran belum tegas  dalam memadai media 

pembelajaran  agar siswa faham pada saat proses belajar mengajar.  



 
 

 
 

Berdasarkan permasalahan di atas perlu diidentifikasi masalah sebagai 

berikut: “Bagaimana keefektifan media Card Match Circle dalam 

pembelajaran ilmu pengetahuan sosial kelas IV SDN Jambi”, “Bagaimana 

kevalidan media Card Match Circle dalam pembelajaran ilmu pengetahuan 

sosial kelas IV SDN Jambi”, dan “Bagaimana kepraktisan media Card Match 

Circle dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial kelas IV SDN Jambi”. 

Sejalan dengan implementasi UU nomer 16 Tahun 2007 dinyatakan 

bahwa guru harus memiliki kemampuan menggunakan media pembelajaran 

dan sumber belajar yang relevan dengan karakteristik peserta didik dan mata 

pelajaran yang diampu untuk mencapai tujuan pembelajaran yang utuh. 

 

C. Batasan Masalah  

Terdapat beberapa batasan masalah dalam penelitian ini, antara lain. 

1. Pengembangan media pembelajaran “Card Match Circle” Pada Mata 

Pelajaran IPS Materi Berbagai Bidang Pekerjaan Pada Siswa  Kelas IV 

SDN Jambi. 

2. Siswa Kelas IV SDN Jambi  Kabupaten Nganjuk.  

3. Sesuai dengan kurikulum dan kompetensi dasar yaitu 3.3 Mengidentifikasi 

kegiatan ekonomi dan hubungannya dengan berbagai bidang pekerjaan, 

serta kehidupan sosial dan budaya di lingkungan sekitar sampai provinsi. 

4. Menggunakan Pengembangan model ADDIE (Analysis, Design, 

Develepment, Implementation, and Evaluation) 

 



 
 

 
 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas maka diperoleh 

rumusan masalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media Card Match Circle dalam pembelajaran ilmu 

pengetahuan sosial kelas IV SDN Jambi ? 

2. Bagaimana keefektifan media Card Match Circle dalam pembelajaran 

ilmu pengetahuan sosial kelas IV SDN Jambi ? 

3. Bagaimana kepraktisan media Card Match Circle dalam pembelajaran 

ilmu pengetahuan sosial kelas IV SDN Jambi? 

 

E. Tujuan Penelitian  

Pada  penelitian ini mempunyai tujuan sebagai berikut.  

1. Mengetahui kevalidan media Card Match Circle dalam pembelajaran ilmu 

pengetahuan sosial kelas IV SDN Jambi. 

2. Mengetahui keefektifan media Card Match Circle dalam pembelajaran 

ilmu pengetahuan sosial kelas IV SDN Jambi. 

3. Mengetahui kepraktisan media Card Match Circle dalam pembelajaran 

ilmu pengetahuan sosial kelas IV SDN Jambi. 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

F. Manfaat Pengembangan  

Adapun manfaat dari penelitian yang dilakukan yaitu sebagai berikut. 

1. Manfaat bagi peneliti  

Peneliti diharapkan dapat  meningkatkan ilmu dan wawasan peneliti dalam 

mengembangkan media yang kreatif dan menarik  pada  materi  IPS 

Sekolah Dasar. 

2. Manfaat bagi guru 

Dapat membantu guru dalam menyampaikan materi berbagai bidang 

pekerjaan. Dan dapat tercapianya tujuan pembelajaran yang menarik.  

3. Manfaat bagi siswa  

Dapat menumbuhkan semangat dan keinginan belajar siswa, menambah 

pengalaman belajar yang menarik, memudahkan siswa saat memahami 

materi yang dipelajari, meningkatkan kreativitas siswa dalam belaajar dan 

menyerap pembelajaran. Juga dapat membantu siswa dalam materi 

berbagai bidang pekerjaan dengan cara yang menyenangkan. 

4. Manfaat bagi sekolah 

Dapat menambah ketersedian media pembelajaran di kelas IV terkait 

materi berbagai bidang pekerjaan. 
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