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ABSTRAK 

Mita Patmawati: Pengembangan Media Kartu KWACI (Kwartet Cerita Indonesia) 

Pada Mata Pelajaran IPS Materi Faktor Penjajahan Untuk Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024 

Kata Kunci: media, kartu kwartet, pelajaran IPS 

 Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti 

bahwa, masih terbatasnya dan kurang bervariatifnya media pembelajaran IPS 

khususnya pada materi faktor penjajahan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Selain 

itu,  penelitian ini juga dilatarbelakangi oleh kurangnya keaktifan siswa saat proses 

pembelajaran berlangsung sehingga kegiatan pembelajaran yang seharusnya 

student center berubah menjadi teacher center. Adapun peermasalahan dalam 

penelitian ini adalah: 1) Bagaimana kevalidan dari media Kartu KWACI (Kwartet 

Cerita Indonesia) pada mata pelajaran IPS materi faktor penjajahan untuk siswa 

kelas V Sekolah Dasar?  2) Bagaimana kepraktisan media Kartu KWACI (Kwartet 

Cerita Indonesia) pada mata pelajaran IPS materi faktor penjajahan untuk siswa 

kelas V sekolah dasar?. 3) Bagaimana keefektifan  media Kartu KWACI (Kwartet 

Cerita Indonesia) pada mata pelajaran IPS materi faktor penjajahan untuk siswa 

kelas V sekolah dasar?.  

 Tujuan dari penelitian ini adalah: 1) Untuk mengetahui kevalidan media 

Kartu KWACI KWACI (Kwartet Cerita Indonesia) pada mata pelajaran IPS materi 

faktor penjajahan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. 2) Untuk mengetahui 

kepraktisan media Kartu KWACI KWACI (Kwartet Cerita Indonesia) pada mata 

pelajaran IPS materi faktor penjajahan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. 3) Untuk 

mengetahui keefektifan media Kartu KWACI KWACI (Kwartet Cerita Indonesia) 

pada mata pelajaran IPS materi faktor penjajahan untuk siswa kelas V Sekolah 

Dasar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini ialah metode R&D (Research 

and Development) dengan model penelitian ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Subjek dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua tahap yaitu, uji 

coba terbatas yang dilakukan kepada 8 siswa serta uji coba luas yang dilaksanakan 

kepada 19 siswa. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

analisis kuantitatif yang dijabarkan dengan analisis kualitatif.  

 Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) Media Kartu KWACI dinyatakan 

valid, penilaian kevalidan dilakukan oleh ahli media dan ahli materi dengan 

presentase kevalidan masing-masing 88% dan 96%. Presentase akumulatif 

kevalidan media ialah 92% sehingga media dikategorikan sangat valid. (2) Media 

Kartu KWACI dinyatakan praktis berdasarkan penilaian yang diperoleh dari angket 

respon guru dengan presentase 90%. (3) Media Kartu KWACI dinyatakan efektif 

berdasarkan uji skala terbatas dengan presentase sebesar 87,5%  serta uji coba skala 

luas dengan presentase keefektifan sebesar 84,2%. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada era globalisasi  pendidikan memegang peranan penting untuk 

dapat memajukan kehidupan suatu bangsa. Pendidikan adalah suatu sarana 

untuk memajukan kehidupan manusia, seseorang yang berpendidikan akan 

bisa maju dalam kehidupan baik dalam segi ekonomi maupun sosial. Kunci 

untuk membuat negara menjadi berkembang ialah melalui pendidikan 

(Megawati, 2015:227).  Maka dari itu, pemerintah berupaya untuk membuat 

semua anak bangsa memperoleh pendidikan yang layak agar mereka bisa 

maju dan berkembang dalam hidupnya melalui pendidikan nasional. 

Menurut pendapat Ilham (2019: 115), pendidikan nasional dimaknai sebagai 

berikut: 

Pendidikan nasional merupakan pendidikan yang didasarkan pada 

pancasila serta Undang-undang Dasar Negara Republik Indonesia 

Tahun 1945 yang bertumpu pada nilai agama, kebudayaan nasional 

Indonesia dan tanggap terhadap tuntutan perubahan zaman. 

 

 Pendidikan merupakan suatu sistem kompleks yang harus dimulai 

dari tingkat paling dasar untuk dapat memperoleh pemahaman secara utuh. 

Pendidikan dasar atau yang biasa dikenal dengan Sekolah Dasar (SD) 

merupakan jenjang pendidikan formal pertama yang harus dijalani oleh 

setiap orang, pada tingkatan inilah mereka mulai mengamati dan 

memperoleh informasi. Selama menjalani pendidikan di sekolah dasar, 
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siswa akan mendapatkan pengetahuan dari guru baik pengetahuan tentang 

sosial, alam, kewarganegaraan, bahasa, matematika dan lain-lain. 

Untuk memajukan pendidikan nasional, ada banyak sekali upaya 

yang dilakukan pemerintah mulai dari memberikan bantuan berupa dana 

operasional sekolah hingga melakukan perubahan pada kurikulum 

pendidikan. Kurikulum merupakan rambu-rambu yang menjadi pengarah 

dalam pelaksanaan proses pendidikan. Kurikulum 2013 merupakan salah 

satu kurikulum yang diterapkan dalam sistem pendidikan di Indonesia. 

Keaktifan siswa dalam proses pembelajaran merupakan ciri utama dalam 

penerapan kurikulum ini. Kurikulum 2013 merupakan kurikulum yang 

menuntut kemandirian guru sebagai pendidik (Sumar,2018:5). Dalam 

penerapan kurikulum 2013, guru berperan sebagai fasilitator serta sumber 

belajar, sementara siswa harus aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

Untuk dapat menerapkan serta mengaktualisasikan kurikulum dalam 

pembelajaran, maka guru diharuskan untuk kreatif dan inovatif. 

Pembelajaran yang kreatif serta inovatif akan membuat peserta didik lebih 

aktif dalam kegiatan belajar dan membuat tercapainya tujuan dari 

pembelajaran. Tercapainya tujuan pembelajaran dapat digunakan sebagai 

indikator keberhasilan dalam penerapan kurikulum. Pembelajaran dapat 

dikatakan sesuai dengan kurikulum apabila dalam kegiatannya telah 

memuat nilai-nilai dalam kurikulum tersebut.  

 Belajar merupakan interaksi yang melibatkan antar individu guna 

memperoleh pemahaman, informasi, kemajuan pola pikir serta 
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keterampilan.  Dalam proses belajar yang dilakukan di sekolah, interaksi 

yang paling sering terjadi adalah interaksi antara guru dengan siswa. Belajar 

juga dimaknai dengan proses untuk meningkatkan kompetensi seseorang 

menjadi lebih baik dari sebelumnya. Menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan serta mampu memfasilitasi proses belajar merupakan bagian 

dari tugas seorang guru. Suasana belajar yang menyenangkan dapat 

dihadirkan dengan penggunaan media pembelajaran dalam pelaksanaannya.  

Media merupakan sebuah sarana yang memiliki fungsi untuk 

menyampaikan sebuah informasi atau pesan. Menurut pendapat Indriyani, 

(2019:18), media pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan untuk 

membantu jalannya proses pembelajaran agar lebih mudah dan efisen. 

Dalam dunia pendidikan, media pembelajaran digunakan oleh guru untuk 

memudahkan proses penyampaian materi kepada peserta didik. Oleh karena 

itu dalam proses pembelajaran di sekolah, media memegang peranan yang 

cukup penting karena kehadirannya mampu membantu siswa dalam 

memahami materi yang disampaikan oleh guru.  

Mata pelajaran IPS menjadi salah satu pelajaran wajib yang harus 

dipelajari siswa selama mengenyam pendidikan dasar.  IPS adalah bidang 

studi yang didalamnya mempelajari tentang ilmu-ilmu sosial serta 

humaniora. IPS merupakan konsep untuk menumbuhkan pengetahuan, 

karakter dan keterampilan sosial  (Surahman Edy & Mukminan, 2017:3). 

Mata pelajaran IPS memiliki manfaat yang besar bagi peserta didik 

diantaranya, meningkatkan pengetahuan, keterampilan, serta sikap dalam 
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menyikapi sebuah perubahan (Nyoman Jampel & Gde Wawan Sudatha, 

2020:33). 

Dalam upaya untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan serta 

sikap siswa seorang guru harus mampu untuk menyampaikan materi IPS 

yang sedang dipelajari dengan baik, sehingga siswa mampu menerima dan 

mengimplementasikan pemahaman yang didapatkannya dari kegiatan 

pembelajaran di sekolah. Selain mempelajari tentang ilmu sosial dan 

humaniora, bidang studi IPS juga mempelajari tentang peristiwa-peristiwa 

penting sejarah yang pernah terjadi di masa lalu sebagai suatu pengajaran 

bagi generasi muda di masa depan. Salah satu yang dipelajari yaitu faktor-

faktor penyebab penjajahan Indonesia. Materi faktor penjajahan 

mengandung banyak sub materi yang harus dipahami oleh siswa. Peristiwa-

peristiwa penjajahan dicantumkan dalam mata pelajaran IPS dengan tujuan 

untuk mengenalkan peristiwa sejarah kepada para generasi penerus bangsa, 

karena sebaik-baiknya generasi muda adalah mereka yang tidak melupakan 

sejarahnya.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V di 

SDN Bulusari 3, ditemukan suatu permasalahan yaitu minimnya 

ketersediaan media pembelajaran IPS di sekolah. Keterbatasan jumlah 

media pembelajaran membuat kegiatan belajar lebih didominasi dengan 

penggunaan buku paket serta buku LKS sebagai media sekaligus sumber 

belajar utama. Media pembelajaran IPS di sekolah hanya berupa globe serta 

peta wilayah Indonesia, sehingga bisa dikatakan bahwa media kurang 
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bervariatif dan hanya bisa digunakan oleh guru. Selain menggunakan buku 

paket, sesekali guru meggunakan media PPT sederhana untuk menjelaskan 

materi kepada siswa. Keterbatasan media pada proses pembelajaran 

membuat keaktifan siswa menurun, karena siswa hanya membaca serta 

mendengar penjelasan guru. Hal ini berakibat pada kegiatan pembelajaran 

yang seharusnya seharusnya Student Center berubah menjadi Teacher 

Center. Dalam kurikulum 2013, pembelajaran haruslah berpusat kepada 

siswa sebagai subjek belajar dan guru hanya sebagai fasilitator dan salah 

satu sumber belajar bagi siswa.  

Melihat adanya permasalahan dalam pembelajaran di lapangan, 

maka perlu kiranya sebuah pengembangan media pembelajaran yang tepat 

untuk meningkatkan keaktifan dan semangat belajar siswa. Media tersebut 

adalah media yang dikembangkan dari sebuah kartu yang biasa digunakan 

siswa dalam bermain, yakni kartu kwartet. Kartu kwartet sendiri merupakan 

salah satu kartu permainan yang sangat digemari oleh para siswa dan sering 

mereka mainkan. Jenis media tersebut cocok untuk dikembangkan karena 

sesuai dengan karakter siswa sekolah dasar yang gemar bermain, bergerak, 

bertanya untuk memperoleh informasi serta bekerja kelompok.  

Melihat kegemaran para siswa terhadap kartu kwartet maka peneliti 

ingin membuat sebuah pengembangan dari kartu kwartet yang dapat 

dimanfaatkan dalam proses belajar siswa yakni membuat media Kartu 

KWACI (Kwartet Cerita Indonesia). Media ini akan digunakan dalam mata 

pelajaran IPS pada materi faktor penjajahan, media ini dipilih karena media 
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ini dapat dimainkan oleh semua siswa serta aman untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Media Kartu KWACI adalah media pembelajaran yang terdiri 

dari 36 kartu yang tersusun atas 32 kartu utama dan 4 kartu bantu/penolong. 

Kartu utama dalam media Kartu KWACI tersusun atas 8 judul/tema,  yang 

dalam 1 judul terdiri dari 4 buah kartu. Dalam setiap lembar kartu KWACI 

terdiri dari tema utama, nomor kartu, gambar ilustrasi serta materi yang 

sedang dipelajari. Selain itu, dibawah tulisan tema akan tertulis 4 sub tema 

dengan aturan yang dicetak tebal adalah sub tema yang menerangkan 

gambar dengan disertai uraian materi .  

Berdasarkan penjelasan diatas, peneliti memiliki rasa ingin tahu 

yang besar terkait dengan topik ini dan memutuskan untuk membuat judul 

penelitian yang relevan yakni “Pengembangan Media Kartu KWACI 

(Kwartet Cerita Indonesia) Pada Mata Pelajaran IPS Materi Faktor 

Penjajahan Untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar”.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, dapat 

diidentifikasikan permasalahan dalam penelitian ini ialah sebagai berikut: 

1. Media utama yang digunakan dalam pembelajaran IPS merupakan buku 

LKS dan buku paket sehingga semangat belajar siswa kurang optimal. 

2. Selain menggunakan media utama yakni buku LKS dan buku paket 

terkadang guru juga menggunakan media PPT sederhana sebanyak 1-2 

kali dalam 1 minggu pembelajaran, sehingga kreatifitas guru belum 

maksimal dalam mengembangkan pembelajaran. 
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3. Kurangnya keaktifan dari siswa saat proses pembelajaran dilaksanakan.  

4. Kegiatan pembelajaran yang seharusnya Student Center menjadi 

Teacher Center.  

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, dapat ditarik sebuah 

rumusan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana kevalidan dari media Kartu KWACI (Kwartet Cerita 

Indonesia) pada mata pelajaran IPS materi faktor penjajahan untuk 

siswa kelas V Sekolah Dasar ? 

2. Bagaimana kepraktisan dari media Kartu KWACI (Kwartet Cerita 

Indonesia) pada mata pelajaran IPS materi faktor penjajahan untuk 

siswa kelas V Sekolah Dasar ? 

3. Bagaimana keefektifan dari media Kartu KWACI (Kwartet Cerita 

Indonesia) pada mata pelajaran IPS materi faktor penjajahan untuk 

siswa kelas V Sekolah Dasar ? 

D. Tujuan Pengembangan 

Dari rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, diperoleh tujuan 

pengembangan dari penelitian ini yakni sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui kevalidan dari media Kartu KWACI (Kwartet Cerita 

Indonesia) pada mata pelajaran IPS materi faktor penjajahan untuk 

siswa kelas V Sekolah Dasar. 
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2. Untuk mengetahui kepraktisan dari media Kartu KWACI (Kwartet 

Cerita Indonesia) pada mata pelajaran IPS materi faktor penjajahan 

untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. 

3. Untuk mengetahui keefektifan dari media Kartu KWACI (Kwartet 

Cerita Indonesia) pada mata pelajaran IPS materi faktor penjajahan 

untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. 
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