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ABSTRAK
HANISA BRILLIANA NURFATIKHA: Pengembangan Media Pembelajaran
Jumanji Edukasi Berbasis Web Genially Pembelajaran Ips Materi Pengaruh
Letak Geografis Dan Kenampakan Alam Indonesia Kelas V SDN Sawahan 1.
Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025

Kata kunci: Jumanji edukasi, pengaruh letak geografis, kenampakan alam
Indonesia.

Penelitian ini dilatar belakangi hasil pengamatan dan pengalaman
peneliti, bahwa pembelajaran IPS di SDN Sawahan 1 masih didasari minimnya
penggunaan media pembelajaran dalam proses kegiatan pembelajaran.
Akibatnya siswa menjadi pasif, merasa bosan, dan monoton. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media
pembelajaran media pembelajaran Jumanji Edukasi berbasis web Genially
untuk materi IPS mengenai pengaruh letak geografis dan kenampakan alam
Indonesia pada siswa kelas V.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari
analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek penelitian
adalah siswa kelas V SDN Sawahan 1 yang berjumlah 28 siswa. Proses
pengembangan media ini meliputi tahap uji validasi oleh ahli materi, uji
validasi media, serta pengumpulan data melalui angket respon siswa dan guru,
serta test evaluasi. Hasil uji validasi materi menunjukkan skor 95% yang
tergolong dalam kriteria sangat valid. Validasi oleh ahli media memperoleh skor
76%, yang dinyatakan valid. Uji coba terbatas menunjukkan bahwa media ini
efektif, dengan skor 85 %, uji coba luas juga menunjukkan efektivitas media
dengan skor 82% berdasarkan hal ini media Jumanji edukasi dapat dinyatakan
sangat efektif. Respon siswa terhadap media pembelajaran ini mendapatkan
persentase 84%, dengan kriteria sangat praktis, sedangkan respon guru
mencapai 78%, dengan kriteria praktis. Berdasarkan hasil tersebut, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran Jumanji Edukasi berbasis
web Genially dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam materi IPS.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu hal yang dianggap penting bagi
kehidupan setiap orang. Dalam UU No 20 Tahun 2003 mengenai Sistem
Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa “usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan  sepiritual =~ keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya
dan masyarakat”. Menurut (Pristiwanti dkk., 2022) pendidikan merupakan
seluruh pengetahuan belajar yang terjadi sepanjang hayat dalam semua
tempat serta situasi yang memberikan dampak positif pada pertumbuhan

setiap individu.

Pendidikan dasar merupakan proses pengembangan kapasitas apa
yang penting bagi setiap siswa. Pada tingkat ini, setiap siswa pembelajaran
aktif karena dorongan dan suasana yang menyenangkan, pengembangan
pribadi yang maksimal. Menurut Amirin dalam (Pristiwanti dkk., 2022)
Definisi pendidikan dalam arti luas adalah Hidup: Artinya bahwa
pendidikan merupakan seluruh pengetahuan belajar yang terjadi sepanjang
hayat dalam semua tempat serta situasi yang memberikan pengaruh positif
pada pertumbuhan setiap individu. Bahwa pendidikan berlangsung selama
sepanjang hayat (long life education). Menurut (Pristiwanti dkk., 2022)
Pengajaran dalam pengertian luas juga merupakan sebuah proses kegiatan
mengajar, dan melaksanakan pembelajaran itu bisa terjadi di lingkungan

manapun dan kapanpun.



Kurikulum 2013 adalah kurikulum yang merupakan penyempurnaan
dari KTSP. Ini disebutkan dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan No. 68,69 dan 70 Tahun 2013, yang menetapkan
pemberlakukan Kurikulum 2013 sebagai penyempurnaan dari KTSP yang
telah diberlakukan sejak tahun 2006. Kurikulum 2013 menekankan
peningkatan sistem evaluasi, tujuan, dan strategi pembelajaran. Kurikulum
2013 tidak jauh berbeda dengan KTSP dari segi tujuan dan konsep
pengembangan. Kurikulum 2013 menekankan pembentukan karakter dan
pencapaian standar berpikir tingkat tinggi, yang dianggap penting untuk
tujuan strategis jangka panjang, jika diteliti lebih jauh. Kurikulum 2013
menekankan pada pembentukan sikap dan karakter peserta didik dan
mengatur penyajian materi secara menyeluruh untuk mencapai semua aspek
kompetensi. Namun pada proses pembelajaran di belum mampu berjalan
sesuai dimana peserta didik masih masih menjadi objek yang pasif dalam
kegiatan pembelajaran yang membuat guru lebih aktif dalam proses
pembelajaran. Pembelajaran adalah upaya sadar dari seorang guru untuk
mengajarkan siswanya dalam rangka mencapai tujuan yang diharapkan.
Dalam pendidikan sekolah dasar menurut (Hisbullah & Selvi, 2018) ilmu
pengetahuan Sosial (IPS) adalah salah satu mata pelajaran yang harus ada

dalam kurikulum di Indonesia, termasuk di sekolah dasar.

Pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial (IPS) di Sekolah Dasar (SD)
bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan, nilai, sikap, dan keterampilan
sosial dan kewarganegaraan siswa. Materi IPS di SD termasuk geografi,
sejarah, sosiologi, ekonomi, dan antropologi. Melalui pembelajaran IPS,
peserta didik diarahkan untuk menjadi warga negara Indonesia yang
demokratis, bertanggung jawab, dan cinta damai, serta warga dunia yang
dapat memecahkan masalah sosial. Belajar IPS juga dapat membantu anak-

anak mengembangkan sikap belajar yang baik, yaitu mereka diberi



kemampuan untuk menyelidiki untuk menemukan ide-ide dan konsep baru
sehingga mereka dapat membuat perspektif baru untuk masa depan.
Menurut (Parni, 2020)Pengembangan pendidikan IPS tidak hanya pada
pengembangan kompetensi yang berkaitan dengan aspek intelektual saja.
Namun keterampilan sosial menjadi satu faktor yang dikembangkan

sebagai kompetensi yang harus dikuasai oleh siswa dalam pendidikan IPS.

Dengan mempelajari IPS, siswa diharapkan dapat memperoleh
pemahaman yang kuat tentang berbagai fenomena sosial yang kompleks,
dapat berpikir kritis tentang mereka, dan dapat membuat keputusan yang
bijak dalam kehidupan bermasyarakat. Oleh karena itu dilakukannya
Observasi yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana pembelajran IPS

saat ini pakah sudah sesuai dengan tujuan dari pembeljaran IPS atau belum.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 8 Juni 2024
di SDN Sawahan 1 pada siswa kelas V. Berdasarkan hasil angket yang
disebarkan kepada siswa, ditemukan bahwa sebagian besar siswa
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran oleh guru masih
belum maksimal. Berdasarkan Hasil angket menunjukan bahwa hanya 35%
siswa yang menyatakan bahwa guru selalu mengunakan media
pembelajaran, sementara 40% lainnya menyatakan Kadang, dan sisanya
25% menjawab jarang, atau tidak pernah. Berdasarkan tanya jawab yang
dilakukan oleh peneliti dan siswa diketahui bahwa guru jarang mengunakan
media pembelajaran yang bersifat digital ataupun multimedia meskipun
proyektor telah terpasang untuk kelas tersebut. Selain itu pelaksanaan
pembelajaran yang dilakukan oleh guru masih bersifat teacher-centered
learning atau pembelajaran yang berpusat pada guru dimana guru
memegang peran sentral dan utama dalam proses pembelajaran. Dalam
metode ini, guru berfungsi sebagai sumber utama pengetahuan, pengendali

alur pelajaran. Pada proses pembelajaran IPS materi pengaruh letak



Geografis dan kenampakan alam Indonesia sebagian besar sumber
pembelajaran yang digunakan oleh guru yaitu buku tema dan buku paket.
Kemudian, diketahui bahwa hanya sekitar 38% siswa yang selalu bertanya
mengenai materi yang sulit dipahami, sedangkan sebagian besar lainnya
memilih diam atau pasif. dapat disimpulkan bahwa minimnya penggunaan
media menjadi salah satu penyebab utama rendahnya antusiasme dan
partisipasi siswa dalam proses belajar. Oleh karena itu, sangat penting
dilakukan upaya pengembangan media pembelajaran yang edukatif,
menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar agar proses

pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V SDN Sawahan 1,
berdasarkan wawancara di ketahui bahwa siswa lebih suka dengan model
pembelajaran yang interaktif dan hal-hal yang berkaitan dengan teknologi,
namun karena kurangnya sumber belajar guru hanya menggunakan bahan
ajar pegangan seperti halnya LKS dan buku paket sebagai sumber belajar
untuk menjelaskan konsep materi saat kegiatan pembelajaran di kelas,
selain itu guru biasanya menggunakan video pembelajaran dari youtube dan

membuat alat peraga sederhana.

Berdasarkan uraian tersebut, dibutuhkannya media pembelajaran
yang sesuai diantaranya adalah pengembangan media pembelajaran berupa
game Jumanji edukasi yang berbasis web ganially dapat diberikan sebagai
Solusi guna meningkatkan memaham siswa terhadap mata pelajaran IPS
pada siswa kelas V terutama pada materi pengaru letak geografis dan
kenampkan alam di Indonesia. dengan materi pembelajaran diperlukan agar
proses pembelajaran di kelas berjalan dengan baik dan meningkatkan.
Minat belajar siswa dan keberhasilan tujuan pembelajaran, terutama materi
pengaruh letak geografis dan kenampkan alam di Indonesia. Penggunaan

media dapat membantu guru dalam menyampaikan materi, menyingkat



waktu, dan memastikan bahwa siswa memahami materi. Media
pembelajaran berfungsi sebagai penyimpanan konten dan pesan yang ingin
disampaikan. Tujuan media pembelajaran adalah untuk membantu proses
pembelajaran siswa agar memiliki lebih banyak kesempatan untuk belajar

dari media yang lebih inovatif.

Proses pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran dapat
mengalihkan perhatian dan fokus peserta didik. Salah satu masalah paling
umum saat belajar adalah siswa yang tidak fokus dan jenuh dengan
lingkungan mereka. Hal ini menyebabkan siswa menjadi malas dan sulit
memahami pelajaran. Selain itu, peserta didik membutuhkan waktu untuk
bersantai dan bersenang-senang, serta sumber daya pembelajaran
permainan yang menarik. Menurut (Riska Septialia, 2018.) Media
Pembelajran yang dikombinasiakn dengan permainan mengandung elemen
kesenangan dan kegembiraan, yang dapat membantu siswa belajar dengan
lebih baik. Jadi media dapat mendorong siswa untuk belajar secara aktif dan

melatih pemecahan masalah.

Penggunaan media pembelajaran akan memengaruhi kegiatan belajar
peserta didik di Sekolah Dasar. Salah satu cara untuk membuat belajar
menjadi aktif dan menyenangkan adalah dengan mengajak peserta didik
bermain sambil belajar. Bermain adalah proses belajar, sehingga peserta
didik menikmati bermain. Terutama penggunaan Teknologi digital telah
menjadi sangat penting di era modern saat ini, bahkan telah masuk ke dalam
bidang pendidikan. Sekolah harus lebih kreatif untuk membuat
pembelajaran menjadi menarik dan efektif, baik dalam proses pembelajaran
maupun dalam media pembelajarannya. Ini harus membuat siswa merasa
senang, tertarik, dan antusias selama proses belajar menggajar, sehingga

mereka dapat mencapai tujuan pembelajaran.



Media yang dapat di akses dengan mudah yaitu media yang berbasis
digital melalui web Genially yaitu media Jumanji edukasi. Jumanji edukasi
merupan game dengan model permainan dadu yang dimainkan oleh empat
kelompok yang bersaing dengan kelompok lain. Kelompok pertama yang
menyelesaikan permainan akan dianggap sebagai pemenang. Setiap bidak,
kelompok akan maju dan tantangan harus diselesaikan sehingga kelompok
tersebut dapat melanjutkan bidak selanjutnya. Jika kelompok gagal
menyelesaikannya, mereka tidak akan dapat memajukan bidaknya dan
mundur 3 langkag. Untuk melangkah ke bidak yang lebih jauh, kelompok
tersebut harus berusaha keras untuk menyelesaikan tantangan yang
berisikan soal sampai akhir dan mengalahkan kelompok lain untuk

mencapai puncak.

Selain itu, diharapkan bahwa media pembelajran ini mampu menarik
perhatian siswa juga membangkitkan minat dan motivasi dalam
belajahannya karena memungkinkan partisipasi aktif siswa dalam belajar,
menyenangkan untuk dilakukan, dan mampu memberikan umpan balik
langsung, dll. Menurut (Wahab Isroni, 2023) Game edukasi memungkinkan

pengguna dapat melihat masalah yang sebenarnya.

Berdasarkan uraian di atas peneliti memilih judul penelitian dengan
bertajuk “Pengembangan Media Pembelajaran Jumanji Edukasi Berbasis
Web Genially Pada Pembelajaran IPS Materi Pengaruh Letak Geografis
Dan Kenampakan Alam Indonesia Kelas V SDN Sawahan 1”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang sebelumnya, terdapat permasalahan yang
timbul. Adapun identifikasi dari masalah dalam penelitian ini sebagai
berikut. Ketika peneliti melakukan observasi di SDN Sawahan 1 peneliti

menemukan bahwa guru belum menggunakan media pembelajaran saat



mengajar materi pengaruh Letak Geografis. Guru lebih cenderung
memusatkan pembelajaran pada buku LKS. Hal ini menyebabkan peserta
didik merasa bosan dan kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran
tersebut. Bagaimana penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan

materi Letak Geografis?

Metode mengajar yang dilakukan oleh guru dalam proses
pembelajaran teacher-centered learning atau pembelajaran yang berpusat
pada guru, pada proses pembelajaran guru masih mendominasi, pada proses
pembelajaran. Sehingga peserta didik menjadi pasif dan tidak aktif dalam
proses belajar. Bagaimana pendekatan pembelajaran guru yang tepat untuk

setiap kali melakukan kegiatan pembelajaran?

Dalam menjelaskan materi guru melum mengoptimalkan penggunaan
media sedangkan dalam ruang kelas terdapat proyektor yang dapat

digunakan untuk menmpilkan sumber belajar maupun media pembelajran.

Peserta didik kurang memahami materi pengaruh letak geografis
Indonesia. Hal ini disebabkan oleh kurannya minat belajar peserta didik
terhadap materi pengaruh letak geografis dan menyebabkan peserta didik
menjadi kesulitan dalam memahami materi tersebut. Bagaimana cara

mengatasi rendahnya pemahaman materi Letak Geografis pada peserta

didik?

. Batasan Masalah

Agar penelitian lebih terfokus dan tidak meluas dari pembahasan
dimaksudkan, maka perlu dilakukan pembatasan masalah yang bertujuan
agar ruang lingkup penelitian ini terfokus pada masalah yang ingin di
pecahkan. Penelitian ini nantinya akan menitik beratkan pada

Pengembangan Media Pembelajaran Jumanji Edukasi Berbasis Web



Genially Pada Pembelajaran IPS Materi Pengaruh Letak Geografis Dan

Kenampakan Alam Indonesia Kelas V.

D. Rumusan Masalah

Setelah masalah diidentifikasi di atas, penyelesaian masalah yang

dilakukan adalah sebagai berikut.:

1.

Bagaiman kevalidan media pembelajaran Jumanji edukasi berbasis web
ganially untuk Materi Pengaruh Letak Geografis Dan Kenampakan
Alam Indonesia Kelas V.?

Bagimana kepraktisan media pembelajaran Jumanji edukasi berbasis
web ganially untuk Materi Pengaruh Letak Geografis Dan Kenampakan

Alam Indonesia Kelas V?

. Bagaimna keefektifan media pembelajaran Jumanji edukasi berbasis

web ganially untuk Materi Pengaruh Letak Geografis Dan Kenampakan

Alam Indonesia Kelas V.?

E. Tujuan Pengembangan

1.

Mengetahui kevalidan media pembelajran Jumanji edukasi berbasis
web ganially dalam Materi Pengaruh Letak Geografis Dan
Kenampakan Alam Indonesia Kelas V.

Mengetahui kepraktisan media pembelajran Jumanji edukasi berbasis
web ganially dalam Materi Pengaruh Letak Geografis Dan

Kenampakan Alam Indonesia Kelas V.

. Mengetahui keefektifan media pembelajran Jumanji edukasi berbasis

web ganially dalam Materi Pengaruh Letak Geografis Dan

Kenampakan Alam Indonesia Kelas V.

F. Manfaat Penelitian

Salah satu manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:



1.

Secara teoritis,

Penelitian ini diharapkan mampu berfungsi sebagai alat untuk
mendorong peserta didik untuk berpartisipasi lebih aktif dalam proses
pembelajaran, terutama pada materi pengaruh letak geografis dan

kenampakan alam Indonesia.
Secara praktis

Penelitian pengembangkan media pembelajran Jumanji edukasi,
yang akan membantu siswa memahami materi yang awalnya abstrak

menjadi lebih jelas.

a. Bagi Guru, media ini diharapkan dapat berfungsi sebagai perantara
penyampaian materi pembelajaran dari guru kepada siswa,
membangkitkan minat siswa untuk belajar, memudahkan guru untuk
menyampaikan materi, dan memusatkan fokus belajar pada siswa
untuk mencapai tujuan pembelajaran.

b. Untuk Siswa: Pengembangan media ini diharapkan dapat membuat
suasana pembelajaran menjadi aktif dan membantu siswa

memahami materi tengan letak geografis dan kenampkan alamnya.
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