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MOTTO 

 

 

“Dari lumpur sawah hingga bangku kuliah, perjuangan tak pernah sia-sia. Gelar 

ini untuk Bapak dan Ibuk yang tak pernah lelah percaya atas keraguan orang lain” 

 

(Tanti Sahara Ningrum) 

 

 

“Semua jatuh bangunmu hal yang biasa, angan dan pertanyaan waktu yang 

menjawabnya, berikan tenggat waktu bersedihlah secukupnya, rayakan perasaan 

mu sebagai manusia” 

 

(Baskara Putra – Hindia) 

 

 

 

 

 

 

Skripsi ini saya persembahkan kepada: 

Bapak dan Ibu sumber doa dan semangat dalam setiap langkahku, untuk 

almarhumah nenek yang namanya selalu kusebut dalam doa, untuk Nenek yang 

masih setia mendoakan dari kejauhan, untuk mba yang setia menjadi penopang 

langkah, dan untuk mak sekeluarga, yang menerima kehadiranku seperti keluarga 

sendiri. Terima kasih telah menjadi bagian dari perjuanganku hingga titik ini. 
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RINGKASAN 

 

Tanti Sahara Ningrum Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Misteri Harta 

Karun (PULL AND RUN) Pada Materi Keanekaragaman Budaya Kelas IV Sekolah 

Dasar Skripsi, PGSD, FKIP UNP Kediri, 2025. 

Kata Kunci: media pembelajaran, puzzle, PULL AND RUN, keanekaragaman 

budaya 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh observasi dan wawancara di SDN 

Plosorejo 1, terdapat perrmasalahan bahwa media yang digunakan guru masih 

terbatas dan cenderung terfokus pada buku paket dan kembali menjelaskan melalui 

penulisan poin-poin penting di papan tulis. Akibatnya siswa kelas IV SDN 

Plosorejo 1 belum cukup memahami materi keanekaragaman budaya. 

Tujuan dari penelitian ini adalah 1) Untuk mengetahui kevalidan 

penggunaan media pembelajaran PULL AND RUN pada materi keanekaragaman 

budaya untuk kelas IV SDN Plosorejo 1. 2) Untuk mengetahui kepraktisan 

penggunaan media pembelajaran PULL AND RUN pada materi keanekaragaman 

budaya untuk kelas IV SDN Plosorejo 1. 3) Untuk mengetahui keefektifan 

penggunaan media pembelajaran PULL AND RUN pada materi keanekaragaman 

budaya untuk kelas IV SDN Plosorejo 1. 

Penelitian ini menggunakan metode (R&D) (Research and Development) 

dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 langkah yaitu (1) Analisis (Analyze), (2) 

Perancangan (Design), (3) Pengembangan (Development), (4) Implementasi 

(Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation). Subyek penelitian ini adalah siswa 

Kelas IV SDN Plosorejo 1. Teknik pengumpulan data meliputi validasi ahli media 

dan ahli materi, angket guru dan siswa, serta tes post-test (evaluasi). 

Hasil dari penelitian ini adalah sebagai berikut (1) Media pembelajaran 

PULL AND RUN dinyatakan sebagai media yang valid. Kevalidan media dapat 

dilihat dari hasil validasi media mendapatkan nilai sebesar 94%. Sedangkan validasi 

materi memperoleh nilai 88%. Dengan demikian media pembelajaran PULL AND 

RUN dapat dikatakan sangat valid. (2) Media pembelajaran PULL AND RUN 

dinyatakan praktis. Kepraktisan media dapat dilihat dari angket respon guru 

mendapatkan respon sebesar 93% sedangkan hasil angket respon siswa 

memperoleh respon sebesar 96,5%. Dengan demikian Media pembelajaran PULL 

AND RUN dapat dikatakan sangat praktis. (3). Keefektifan pengembangan media 

pembelajaran PULL AND RUN dapat dilihat dari hasil ketuntasan belajar klasikal 

siswa pada uji coba terbatas dan uji coba luas yang masing-masing memperoleh 

persentase sebesar 87,5% dan 94,4%. Seluruh hasil tersebut telah memenuhi 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan, yaitu 75, 

sehingga media dinyatakan sangat efektif. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran PULL AND RUN tergolong sangat valid, praktis, dan 

efektif untuk digunakan dalam pembelajaran. 

 

 

 

 



 

 

vii  

KATA PENGANTAR 

 

 

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan rahmat dan 

hidayah-Nya, sehingga saya dapat menyelesaikan skripsi ini dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Misteri Harta Karun (PULL AND 

RUN) Pada Materi Keanekaragaman Budaya Kelas IV Sekolah Dasar”. Skripsi ini 

disusun sebagai salah satu syarat memperoleh gelar Sarjana pada program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Nusantara PGRI Kediri. 

Pada kesempatan ini diucapkan terima kasih dan penghargaan yang setulus-

tulusnya kepada: 

1. Dr. Zainal Afandi, M.Pd., Selaku Rektor Universitas Nusantara PGRI Kediri 

yang selalu memberikan dorongan motivasi kepada mahasiswa. 

2. Dr. Agus Widodo, M.Pd., Selaku Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Nusantara PGRI Kediri. 

3. Bagus Amirul Mukmim, M.Pd., Selaku Kaprodi Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar Universitas Nusantara PGRI Kediri. 

4. Dr. Abdul Aziz Hunaifi I, M.A, Selaku Dosen Pembimbing I yang telah 

meluangkan waktu ditengah kesibukan beliau, memberikan kritik, saran, 

motivasi dan pengarahan kepada penulis dalam proses penulisan skripsi ini. 

5. Sutrisno Sahari, S.Pd, M.Pd, Selaku Dosen Pembimbing II yang telah 

meluangkan waktu ditengah kesibukan beliau, memberikan kritik, saran, 

motivasi dan pengarahan kepada penulis dalam proses penulisan skripsi ini. 

6. Segenap Dosen Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, yang telah 

memberikan ilmu kepada penulis. 

7. Suroyo, S.Pd., M.Pd, selaku Kepala Sekolah SDN Plosorejo 1 yang telah 

memberikan izin untuk melaksanakan penelitian di SDN Plosorejo 1. 

8. Khusnul Khotimah, S.Pd.SD selaku wali kelas IV SDN Plosorejo 1 dan 

Segenap Guru dan staff SDN Plosorejo 1 yang telah membantu penulis. 

9. Bapak Abdullah dan Ibu Siti Aminah yang telah memberikan segala 

dukungan, semangat, perhatian, doa serta telah mendidik dan membesarkan 





 

 

x  

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN JUDUL ................................................................................................ i 

HALAMAN PERSETUJUAN ................................................................................ ii 

HALAMAN PENGESAHAN ................................................................................ iii 

LEMBAR PERNYATAAN ................................................................................... iv 

MOTTO .................................................................................................................. v 

RINGKASAN ........................................................................................................ vi 

KATA PENGANTAR .......................................................................................... vii 

DAFTAR ISI ........................................................................................................... x 

DAFTAR TABEL ................................................................................................ xiii 

DAFTAR GAMBAR ........................................................................................... xiv 

DAFTAR LAMPIRAN ......................................................................................... xv 

BAB I  PENDAHULUAN ...................................................................................... 1 

A. Latar Belakang ............................................................................................ 1 

B. Identifikasi Masalah .................................................................................... 4 

C. Batasan Masalah.......................................................................................... 5 

D. Rumusan Masalah ....................................................................................... 5 

E. Tujuan Penelitian ........................................................................................ 5 

F. Manfaat Penelitian ...................................................................................... 6 

BAB II  KAJIAN PUSTAKA ................................................................................. 8 

A. Landasan Teori ............................................................................................... 8 

1. Hakikat Media Pembelajaran ............................................................... 8 

2. Media Pembelajaran Puzzle Misteri Harta Karun ( PULL AND RUN)

 ............................................................................................................ 12 

3. Hakikat Pembelajaran IPS .................................................................. 15 

4. Perkembangan Siswa.......................................................................... 18 

5. Materi Keanekaragaman Budaya ....................................................... 20 

B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu ............................................................ 22 

C. Kerangka Berfikir...................................................................................... 25 

BAB III  METODE PENGEMBANGAN ............................................................ 26 



 

 

xi  

A. Model/ Pendekatan Pengembangan .......................................................... 26 

B. Prosedur Pengembangan ........................................................................... 27 

1. Analysis (analisis) ............................................................................... 27 

2. Design (desain) ................................................................................... 29 

3. Development (pengembangan) ........................................................... 29 

4. Implementation (implementasi) ......................................................... 29 

5. Evaluation (evaluasi).......................................................................... 30 

C. Desain Pengembangan .............................................................................. 30 

D. Tempat dan Waktu Pengembangan ........................................................... 34 

1. Tempat Pengembangan ...................................................................... 34 

2. Waktu Pengembangan ........................................................................ 35 

E. Instrumen Penelitian.................................................................................. 36 

1. Wawancara ......................................................................................... 37 

2. Observasi ............................................................................................ 37 

F. Teknik Pengumpulan Data ........................................................................ 42 

1. Metode Wawancara ............................................................................ 42 

2. Metode Observasi ............................................................................... 43 

3. Angket ................................................................................................ 43 

G. Teknik Analisis Data ................................................................................. 44 

1. Tahapan Analisis Data ....................................................................... 44 

2. Norma Pengujian ................................................................................ 48 

H. Metode, Uji Coba, dan atau Validasi Produk ............................................ 49 

1. Uji  Coba ............................................................................................ 49 

2. Validasi Produk .................................................................................. 50 

BAB IV ................................................................................................................. 52 

HASIL DAN PEMBAHASAN ............................................................................. 52 

A. Data Produk Hasi Pengembangan ............................................................. 52 

1. Deskripsi Produk Hasil Pengembangan ............................................. 52 



 

 

xii  

2. Desian Media...................................................................................... 53 

3. Tahap Pengembangan (Development) ............................................... 56 

B. Data Uji Coba ............................................................................................ 60 

1. Uji coba terbatas ................................................................................. 61 

2. Uji Coba Luas..................................................................................... 62 

C. Analisis Data dan Pembahasan ................................................................. 63 

1. Kevalidan Produk ............................................................................... 64 

2. Kepraktisan Produk ............................................................................ 64 

3. Keefektivan Porduk ............................................................................ 67 

D. Revisi Produk ............................................................................................ 68 

1. Saran Ahli Materi ............................................................................... 68 

2. Saran Ahli Media ............................................................................... 70 

3. Saran Guru.......................................................................................... 71 

4. Saran Uji Coba Terbatas .................................................................... 71 

5. Saran Uji Coba Luas .......................................................................... 71 

E. Kajian Produk Akhir ................................................................................. 71 

1. Spesifikasi Produk .............................................................................. 71 

2. Prinsip-prinsip, Keunggulan, dan Kelemahan Model ........................ 72 

3. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Produk................ 73 

BAB V ................................................................................................................... 74 

PENUTUP ............................................................................................................. 74 

A. Simpulan ................................................................................................... 74 

B. Saran .......................................................................................................... 75 

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................... 76 

LAMPIRAN-LAMPIRAN .................................................................................... 79 

DOKUMENTASI KEGIATAN .......................................................................... 157 

 

 

 



 

 

xiii  

 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 2. 1 Capaian Pembelajaran IPS Kelas VI .................................................... 30 

Tabel 3. 1 Instrumen Penelitian ............................................................................ 36 

Tabel 3. 2 Instrumen Pedoman Wawancara .......................................................... 37 

Tabel 3. 3 Instrumen Pedoman Observasi............................................................. 38 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Validasi Ahli Media .............................................................. 39 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Validasi Ahli Materi .............................................................. 39 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Instrumen Respon Guru ........................................................ 40 

Tabel 3. 7 Kisi-kisi Instrumen Respon Siswa ....................................................... 41 

Tabel 3. 8 Kreiteria Kevalidan .............................................................................. 45 

 

Tabel 4. 1 Desain Awal Media .............................................................................. 54 

Tabel 4. 2 Angket Validasi ahli Media ................................................................. 57 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

xiv  

 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2. 1 Keanekaragaman budaya.................................................................. 21 

Gambar 3. 1 Tahapan Model ADDIE ................................................................... 27 

Gambar 3. 2 Desain papan informasi .................................................................... 31 

Gambar 3. 3 Desain Awal puzzle harta karun ....................................................... 33 

Gambar 3. 4 Lembar Identitas Pulau..................................................................... 34 

Gambar 4. 1 Saran Ahli Materi ............................................................................. 68 

Gambar 4. 2 Komentar Ahli Materi ...................................................................... 70 

Gambar 4. 3 Komentar Ahli Media....................................................................... 70 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

xv  

 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Pengajuan Judul Skripsi..................................................................... 80 

Lampiran 2 Berita Acara Kemajuan Skripsi ......................................................... 82 

Lampiran 3 Surat Izin Penelitian........................................................................... 84 

Lampiran 4 Surat Pemanfaatan Produk................................................................. 85 

Lampiran 5 Hasil Observasi dan Wawancara ....................................................... 88 

Lampiran 6 Perangkat Pembelajaran .................................................................... 91 

Lampiran 7 Surat Permohonan Validasi ............................................................. 121 

Lampiran 8 Hasil Validasi Perangkat Pembelajaran ........................................... 123 

Lampiran 9 Hasil Validasi Media Pembelajaran ................................................ 129 

Lampiran 10 Angket Respon Guru ..................................................................... 132 

Lampiran 11 Angket Respon Siswa .................................................................... 135 

Lampiran 12 Hasil Belajar Siswa ........................................................................ 136 

Lampiran 13 Hasil Post Test Siswa .................................................................... 141 

Lampiran 14 Buku Panduan Penggunaan Media ................................................ 145 

Lampiran 15  Dokumentasi Kegiatan Uji Terbatas............................................. 158 

Lampiran 16 Dokumentasi Kegiatan Uji Luas.................................................... 159 

Lampiran 17 Surat Keterangan Bebas Similarity................................................ 160 

Lampiran 18 Hasil Cek Plagiasi .......................................................................... 161 

Lampiran 19 Undangan Sidang Skripsi .............................................................. 162 

Lampiran 20 Lembar Revisi Ujian Skripsi ......................................................... 163 

Lampiran 21 Berita Acara Sidang Skripsi .......................................................... 164 

 

 

 

 



 

 

1 

 

BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran merupakan proses penting yang dilakukan sejak dini 

untuk mengembangkan potensi pengetahuan dan keterampilan setiap 

individu. Sekolah menjadi sarana utama dalam mendukung proses tersebut 

melalui penyusunan metode dan strategi pembelajaran yang disesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik. Menurut Rina Dwi Muliani & Arusman 

(2022), pembelajaran merupakan proses yang melibatkan aspek unik pada 

setiap individu dan memberikan manfaat bagi mereka yang terlibat di 

dalamnya. Pada jenjang Sekolah Dasar, pembelajaran memiliki peran 

krusial dalam membentuk fondasi pengetahuan, keterampilan, serta karakter 

anak. Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran yang digunakan perlu 

mempertimbangkan tahap perkembangan siswa agar proses belajar dapat 

berlangsung secara efektif dan menyenangkan. 

Salah satu mata pelajaran yang memiliki kontribusi besar dalam 

pembentukan karakter dan pengembangan sosial siswa adalah Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS). Menurut Sahira et al. (2022), pembelajaran IPS 

tidak hanya mengenalkan konsep-konsep sosial, tetapi juga menumbuhkan 

sikap kritis, empati, dan tanggung jawab terhadap lingkungan sekitar. 

Sapitri dkk. (2021) menambahkan bahwa IPS bertujuan untuk 

mengembangkan kepekaan terhadap permasalahan sosial, membentuk 

kepedulian, serta melatih keterampilan dalam menghadapi tantangan 

kehidupan sehari-hari. Pada kelas IV Sekolah Dasar, salah satu materi 

penting dalam mata pelajaran IPS adalah keanekaragaman budaya 

Indonesia. Materi ini dirancang agar siswa dapat mengenal, memahami, dan 

menghargai keragaman budaya bangsa sebagai bagian dari identitas 

nasional yang patut dilestarikan. 

Namun, berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di 

kelas IV SDN Plosorejo 1, proses pembelajaran IPS pada materi 

keanekaragaman budaya belum berjalan secara maksimal. Guru masih 
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menggunakan buku paket sebagai satu-satunya media pembelajaran. 

Aktivitas siswa terbatas pada membaca buku dan mencatat materi dari 

papan tulis, tanpa adanya variasi media atau kegiatan yang melibatkan 

mereka secara aktif. Kondisi ini menyebabkan suasana kelas menjadi 

kurang dinamis, siswa tampak pasif dan kurang antusias dalam mengikuti 

pelajaran. Berdasarkan hasil belajar siswa, diketahui bahwa dari 26 peserta 

didik, sebanyak 16 siswa atau sebesar 81% belum memenuhi Kriteria 

Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP). Kondisi ini mengindikasikan 

bahwa proses pembelajaran belum berjalan secara optimal, sehingga 

diperlukan perbaikan, baik dari aspek metode pembelajaran maupun media 

yang digunakan agar dapat meningkatkan ketercapaian tujuan 

pembelajaran. 

Materi keanekaragaman budaya Indonesia memuat konsep-konsep 

abstrak dan simbolik seperti adat istiadat, rumah adat, pakaian tradisional, 

serta tarian daerah. Konsep-konsep tersebut memerlukan pendekatan 

konkret agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Oleh karena itu, dibutuhkan 

media pembelajaran yang menarik, visual, dan dapat melibatkan siswa 

secara aktif dalam proses belajar. Penggunaan media konkret seperti 

permainan edukatif puzzle dinilai mampu memberikan pengalaman belajar 

yang lebih bermakna, menyenangkan, dan interaktif. 

Menanggapi permasalahan tersebut, peneliti mengembangkan media 

pembelajaran berbasis permainan dengan nama “Puzzle Misteri Harta Karun 

(PULL AND RUN)”. Media ini merupakan media visual interaktif yang 

dirancang untuk membantu siswa memahami materi keanekaragaman 

budaya secara lebih menyenangkan. Puzzle ini terdiri dari potongan 

bergambar yang mewakili unsur budaya suatu daerah, seperti rumah adat 

dan pakaian adat. Siswa diminta untuk menyusun potongan-potongan 

tersebut hingga membentuk gambar utuh, kemudian menebak nama daerah 

atau pulau berdasarkan ciri budaya yang tergambar. Aktivitas ini dilakukan 

secara berkelompok, sehingga siswa terlibat dalam diskusi, kerja sama, dan 

berpikir kritis. 



3 

 

  

Media pembelajaran PULL AND RUN dirancang untuk 

menyesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang membutuhkan 

pembelajaran konkret dan menyenangkan. Media ini tidak memerlukan 

perangkat teknologi canggih, sehingga dapat digunakan di berbagai kondisi 

sekolah, termasuk sekolah dengan keterbatasan sarana. Dengan pendekatan 

yang interaktif dan visual, siswa dapat memahami materi secara lebih nyata 

dan aktif terlibat dalam pembelajaran. 

Media Puzzle Misteri Harta Karun (PULL AND RUN) diterapkan 

melalui beberapa tahapan kegiatan yang melibatkan siswa secara aktif. 

Proses dimulai dengan guru membagikan potongan puzzle bergambar 

pakaian adat dan rumah adat secara acak kepada setiap kelompok. Siswa 

kemudian menyusun potongan tersebut hingga membentuk gambar utuh, 

lalu mencocockan dengan 5 pulau besar yang ada di Indonesia.Setelah 

mencocokkan dengan Lembar Identitas Pulau, kelompok menempelkan 

hasil susunan ke dalam Lembar Kerja dan mengisi identitas kelompok. 

Kegiatan diakhiri dengan refleksi dari guru untuk memperkuat pemahaman 

siswa mengenai keanekaragaman budaya Indonesia. Melalui aktivitas ini, 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan bermakna karena siswa 

tidak hanya mendengarkan, tetapi juga berpikir, berdiskusi, dan bekerja 

sama secara langsung. 

Pengembangan media ini juga didukung oleh beberapa penelitian 

sebelumnya. Cantika (2022) mengembangkan media puzzle berbasis metode 

example non example dan memperoleh tanggapan sangat positif dari ahli 

dan siswa. Utami dkk. (2021) menunjukkan bahwa media puzzle berbasis 

make a match efektif dalam pembelajaran IPS. Yuda dkk. (2020) 

mengembangkan puzzle game interaktif berbasis teknologi yang mampu 

meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman siswa. Meskipun demikian, 

sebagian besar media dari penelitian terdahulu masih bergantung pada 

perangkat digital atau belum mencakup materi IPS secara menyeluruh. 

Berbeda dari penelitian sebelumnya, media pembelajaran PULL AN 

D RUN dikembangkan dengan pendekatan yang lebih sederhana dan 

ekonomis. Media ini menggunakan bahan yang mudah ditemukan, dapat 
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digunakan tanpa teknologi tambahan, dan dirancang sesuai kurikulum. 

Melalui kegiatan menyusun puzzle dan identifikasi budaya, siswa belajar 

secara langsung dan aktif. Proses ini mendukung keterlibatan kognitif dan 

motorik siswa, serta menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan 

dan bermakna. 

Berdasarkan paparan di atas, analisis permasalahan yang ditemukan 

tentunya berdampak pada pembelajaran yang kurang menarik dan 

cenderung pasif, sehingga tidak sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar yang membutuhkan pembelajaran yang aktif, konkret, dan 

menyenangkan. Maka dari itu, pengembangan ini menghadirkan 

pembaharuan inovatif melalui media pembelajaran berbasis permainan yang 

dikemas dalam bentuk Puzzle Misteri Harta Karun (PULL AND RUN). 

Dengan media ini, guru memiliki alternatif pembelajaran yang kreatif, 

interaktif, dan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih hidup. 

 Oleh karena itu, penelitian ini mengusung judul: 

“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE MISTERI 

HARTA KARUN (PULL AND RUN) KEANEKARAGAMAN 

BUDAYA KELAS IV SEKOLAH DASAR ” 

B. Identifikasi Masalah 

Penjelasan latar belakang dapat digunakan untuk merumuskan 

identifikasi masalah seperti berikut : 

1. Metode pembelajaran yang digunakan masih berfokus pada buku 

paket dan tulisan di papan tulis. Pendekatan ini membuat siswa 

menerima informasi secara pasif tanpa banyak interaksi atau 

eksplorasi lebih lanjut terhadap materi yang dipelajari. 

2. Suasana kelas yang cukup dinamis selama pembelajaran 

berlangsung. Siswa menunjukkan berbagai respon, seperti berbicara 

dengan teman sebaya, yang dapat memengaruhi fokus mereka dalam 

menerima materi. 

3. Keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran masih terbatas. 

Sebagian besar aktivitas siswa berfokus pada mencatat materi, 
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sementara kesempatan untuk berdiskusi atau melakukan eksplorasi 

lebih lanjut terhadap keberagaman budaya masih minim. 

4. media yang digunakan guru masih terbatas dan cenderung terfokus 

pada buku paket . 

5. Siswa tampak kurang fokus dan lebih banyak berinteraksi dengan 

teman sebaya selama pembelajaran berlangsung. 

C. Batasan Masalah 

Beberapa masalah telah di identifiksi berdasarkan latar belakang dan 

identifikasi masalah saat ini. Namun, tidak semua masalah akan dibahas 

dalam penelitian ini. Fokus penelitian ini dibatasi pada pengembangan 

media pembelajaran PULL AND RUN dalam mengajarkan materi 

keanekaragaman budaya kepada siswa kelas IV di SDN Plosorejo 1. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang dan hasil identifikasi masalah 

yang telah dibahas, masalah dapat dirumuskan masalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan penggunaan media pembelajaran PULL AND 

RUN pada materi keanekaragaman budaya untuk kelas IV SDN 

Plosorejo 1? 

2. Bagaimana kepraktisan penggunaan media pembelajaran PULL 

AND RUN pada materi keanekaragaman budaya untuk kelas IV SDN 

Plosorejo 1? 

3. Bagaimana keefektifan penggunaan media pembelajaran PULL 

AND RUN pada materi keanekaragaman budaya untuk kelas IV SDN 

Plosorejo 1? 

E. Tujuan Penelitian 

Dengan merujuk pada rumusan masalah yang telah disampaikan, 

tujuan dari penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui kevalidan penggunaan media pembelajaran 

PULL AND RUN pada materi keanekaragaman budaya untuk kelas 

IV SDN Plosorejo 1. 
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2. Untuk mengetahui kepraktisan penggunaan media pembelajaran 

PULL AND RUN pada materi keanekaragaman budaya untuk kelas 

IV SDN Plosorejo 1. 

3. Untuk mengetahui keefektifan penggunaan media pembelajaran 

PULL AND RUN pada materi keanekaragaman budaya untuk kelas 

IV SDN Plosorejo 1. 

F. Manfaat Penelitian  

Manfaat yang ingin dicapai oleh penulis melalui penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Secara Teoritis 

Media pembelajaran PULL AND RUN diciptakan sebagai hasil 

penelitian ini, dan guru dapat menggunakannya sebagai alat bantu untuk 

membantu siswa IPS kelas IV memahami keragaman budaya. Selain itu, 

media ini memfasilitasi pemahaman dan identifikasi siswa terhadap konten 

IPS. 

2. Secara Praktis 

a) Bagi Kepala Sekolah 

Penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran di 

sekolah dasar bermanfaat bagi kepala sekolah dalam upaya 

meningkatkan kualitas pembelajaran melalui seleksi dan pemanfaatan 

media yang sesuai. Peningkatan kualitas pembelajaran ini juga 

berkontribusi pada citra positif sekolah di mata masyarakat, sehingga 

kepercayaan masyarakat terhadap guru dalam mendidik serta 

membimbing siswa semakin meningkat. 

b) Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan akan memfasilitasi pelaksanaan 

kegiatan belajar mengajar oleh tenaga pendidik. Selain itu, diharapkan 

bahwa penelitian ini akan meningkatkan prestasi siswa dan berfungsi 

sebagai sumber daya bagi pendidik untuk membuat materi pendidikan. 
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c) Bagi peneliti selanjutnya 

Hal ini diantisipasi bahwa penelitian ini akan berfungsi 

sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya untuk menghasilkan 

studi berkualitas lebih tinggi. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

menambah hazanah keilmuan Pendidikan, dalam implementasi 

pembelajaran materi keanekaragaman budaya khususnya dalam 

pengembangan media pembelajaran PULL AND RUN. 
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