PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KOTAK PINTAR HAK
DAN KEWAJIBAN (KOPIHAKI) PADA MATERI HAK DAN
MEWAJIBAN UNTUK KELAS IV SD NEGERI MOJO

SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Sebagian Syarat Guna

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.) Pada Prodi

PGSD FKIP UN PGRI Kediri

OLEH :

MEDANIA

NPM : 2114060066

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI

2025



Skripsi olch:
MEDANIA

NPM: 2114060066

Judul:

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KOTAK PINTAR HAK
DAN KEWAJIBAN (KOPIHAKI) PADA MATERI HAK DAN
KEWAJIBAN UNTUK KELAS IV SD NEGERI MOJO

Telah disetujui untuk diajukan Kepada Panitia Ujian/Sidang Skripsi Prodi PGSD
FKIP UN PGRI Kediri

Tanggal: 16 Juli 2025

Pembimbing | Pembimbing 11

Kuku dri A M. P
NIDN. 0719048206 NIDN. 0713118901




Skripsi olch:
MEDANIA

NPM: 2114060066
Judul:
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KOTAK PINTAR HAK
DAN KEWAJIBAN (KOPIHAKI) PADA MATERI HAK DAN

KEWAJIBAN UNTUK KELAS IV SD NEGERI MOJO

Telah dipertahankan di depan Panitia Ujian/Sidang Skripsi
Prodi PGSD FKIP UN PGRI

Pada tanggal : 16 Juli 2025
Dan Dinyatakan telah Memenuhi Persyaratan

Panitia Penguji

1. Ketua : Frans Aditia Wiguna, M.Pd. /A -

o

Penguji | : Rian Damariswara, M.Pd. ;b .

3. Pengujill : Kukuh Andri Aka, M.Pd. /‘t/

Dipindai dengan CamScanner



PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini saya

Nama : Medania

Jenis kelamin : Perempuan

Tempat/tgl lahir : Kediri, 02 Januari 2002
NPM : 2114060066
Fak/Jur/Prodi : FKIP/S1 PGSD

Menyatakan dengan sebenamya, bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pemah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan tinggi, dan
sepanjang pengetahuan saya tidak terdapat karya tulis atau pendapat yang pernah
diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara sengaja dan tertulis diacu dalam
naskah ini dan disebutkan dalam dafiar pustaka

Kediri, 16 Juli 2025

MEpANT A
NPM : 2114060066



MOTTO DAN PERSEMBAHAN
MOTTO

“Kesuksesan tidak diukur dari seberapa sering kamu jatuh, tetapi seberapa

sering kamu bangkit kembali”
(Vince Lombardi)
PERSEMBAHAN

Alhamdulillahirabbil Allamin, Karya ini merupakan bentuk rasa syukur saya
kepada Allah SWT karena telah memberikan nikmat karunia pertolongan yang
tiada henti hingga saat ini. Karya ini saya persembahkan sebagai tanda bukti sayang
dan cinta yang tiada terhingga kepada kedua Orang Tua tercinta, Bapak Lukman
Hadiyono dan teristimewa Ibu Suprihatin yang telah melahirkan, merawat,
membimbing, dan melindungi dengan tulus serta penuh keikhlasan, mencurahkan
segala kasih sayang dan cintanya, serta yang senantiasa mendoakan, dan
memberika semangat dan juga dukungan sepenuh hati. Karya ini juga tidak lepas
dari penyemangat saya yaitu ketiga teman saya yaitu Elsa, Bintang dan juga Elsya
yang telah membersamai saya sejak awal penelitian ini dan telah memberi saya
semangat dan juga bantuan dalam setiap proses pengerjaan karya ini. Tak lupa
dipersembahkan kepada diri sendiri, terima kasih telah bertahan sejauh ini, dan

tidak pemnah berhenti berusaha dan berdoa untuk menyelesaikan skripsi ini.



ABSTRAK

MEDANIA: Pengembangan Media Pembelajaran Kotak Pintar Hak dan
Kewajiban (KOPIHAKI) Pada Materi Hak dan Kewajiban Untuk Kelas IV SD
Negeri Mojo, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri 2025

Kata kunci : media pembelajaran, Kotak Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI),
Hak dan Kewajiban, PPKN, pengembangan media

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbentuk Kotak Pintar pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan (PPKN) di kelas 1V-a Sd Negeri Mojo, khususnya pada materi
hak dan kewajiban. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara diketahui bahwa
guru mengajar guru masih dominan menggunakan metode ceramah dalam
menyampaikan materi hak dan kewajiban pada saat pembelajaran berlangsung. Dan
sumber belajar yang digunakan guru hanya buku pendamping siswa. Kemudian
juga kurangnya variasi media pembelajaran pada saat penyampaian materi hak dan
kewajiban dikelas karena guru hanya menggunakan media pembelajaran berupa
gambar cetak. Dari hasil wawancara dengan guru masih banyak siswa yang bingung
dengan materi hak dan kewajiban, dibuktikan dari hasil tes yang telah dilaksanakan.

Media pembelajaran Kotak Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) ini
dirancang agar siswa dapat belajar sambil bermain. Media ini menyajikan materi
dan juga 3 permainan yang berbeda-beda cara pengerjaanya. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analisys, Design, Development, Implementation and
Evaluation).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sangat valid.
Hasil validasi uji kevalidan media mendapatkan hasil persentase 86%, sedangkan
hasil uji validasi materi mendapatkan hasil persentase sebesar 86%. Hasil uji coba
kepraktisan media dinyatakan sangat praktis. Berdasarkan angket respon guru
mendapatkan persentase sebesar 86%, sedangkan angket respon siswa
mendapatkan persentase sebesar 93,3%. Sementara itu hasil uji keefektivan
menyatakan bahwa media yang dinyatakan sangat efektif dan mampu
meningkatkan pemahaman siswa. Hasil uji coba terbatas yang dilakukan pada 6
siswa mendapatkan persentase sebesar 100%, sedangkan pada uji coba luas
mendapatkan persentase 91.1%. Maka media pembelajaran Kotak Pintar Hak dan
Kewajiban (KOPIHAKI) dikatakan efektif dan layak digunakan dalam
pembelajaran.

Kesimpulan dari hasil penelitian ini bahwa pengembangan media
pembelajaran Kotak Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) materi hak dan
kewajiban pada pembelajaran PPKn di kelas 1V-a SD memenuhi kriteria valid,
praktis dan efektif.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pendidikan juga dapat diartikan sebagai sebuah kegiatan proses belajar

yang melibatkan peserta didik dan guru. Proses pembelajaran ini terdiri dari
berbagai komponen yang bekerja sama untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Keberhasilan pendidikan di sekolah sangat bergantung ketika proses
pembelajaran tersebut berlangsung. Pendidikan Menurut Kurniawan dan
Wulandari, (2017) Pendidikan merupakan sarana terpenting untuk
mewujudkan kemajuan bangsa dan negara, hal ini karena pendidikan
merupakan proses budaya yang bertujuan untuk meningkatkan harkat dan
martabat manusia. Dalam Undang-undang Republik Indonesia No. 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab | Pasal 1 dinyatakan bahwa
Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan Negara.
Artinya, pendidikan di sekolah merupakan proses yang terencana dan
mempunyai tujuan, sehingga segala sesuatu yang dilakukan oleh guru dan
peserta didik dapat mencapai tujuan pembelajaran. Melalui proses pendidikan
terencana diarahkan untuk mewujudkan suasana belajar yang kondusif serta

proses belajar yang menyenangkan, dengan tujuan peserta didik dapat
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mengembangkan potensi diri. Pendidikan juga dapat diartikan sebagai suatu
bentuk usaha pendewasaan serta perubahan melalui pembelajaran yang telah
dilakukan manusia secara sadar untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

Dalam dunia Pendidikan guru menjadi fasilator yang penting pada
setiap proses pembelajaran. Pendapat diatas didukung oleh Wahyuni
(2020) pembelajaran adalah suatu proses interaksi yang terjadi antara peserta
didik, pendidik, serta sumber atau media belajar yang digunakan dalam
mencapai suatu kompetensi tertentu dengan melalui kegiatan belajar yang
dilakukan, baik secara langsung maupun tidak langsung.

Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata pelajaran yang
dirancang untuk mengembangkan dan memelihara nilai-nilai luhur dan moral
peserta didik berdasarkan budaya nasional Indonesia. Menurut pendapat dari
Diana Sari et al., (2019). Dengan mengembangkan konsep, sikap, dan perilaku
moral setiap nilai yang dipilih sebagai materi PPKn, diharapkan siswa mampu
menginternalisasikan serta mengaplikasikan nilai, moral, pancasila, dan UUD
1945 dalam kehidupan sehari-hari Pendapat dari Asikin et al., (2021).

Hak dan kewajiban menjadi salah satu materi pembelajaran pendidikan
kewarganegaraan. Hak adalah segala sesuatu yang harus diterima dan dimiliki
semua warga masyarakat, sedangkan kewajiban adalah segala sesuatu yang
harus dilakukan sesuai aturan yang berlaku dengan penuh rasa tanggung jawab.
Pendidikan kewarganegaraan merupakan upaya sadar dan terencana untuk
mencerdaskan kehidupan bangsa bagi negara dengan menumbuhkan jati diri

dan moral bangsa sebagai landasan pelaksanaan hak dan kewajiban dalam
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belanegara, demi kelangsungan hidup dan kejayaan bangsa dan negara. Artinya
peserta didik diharapkan menjadi warga negara yang tahu dan sadar akan hak
dan kewajibannya.

Dalam menciptakan suasana pembelajaran yang aktif perlu
digunakannya media pembelajaran. Menurut Ramadani, (2023) Media
pembelajaran merupakan sarana penyampaian pesan pembelajaran dalam
kaitannya dengan model pembelajaran langsung, yaitu melalui cara guru
bertindak sebagai pemberi informasi dan dalam hal ini guru harus
menggunakan berbagai media yang tepat guna. Penggunaan media
pembelajaran untuk membantu siswa memahami materi yang tidak familiar,
media pendidikan dapat mempermudah siswa untuk memahami materi yang
tidak familiar dan sulit. Media pembelajaran dapat digunakan untuk
menampilkan bahan ajar pada semua muatan pembelajaran, salah satunya pada
muatan pembelajaran PPKn hal tersebut akan teratasi dengan menciptakan
media pembelajaran yang akan menyampaikan pesan kepada siswa dan akan
mudah memahami materi dengan baik. Media pembelajaran biasanya
digunakan oleh guru sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di SDN Mojo
Kabupaten Kediri pada tanggal 17 Desember 2024 diketahui ketika guru
mengajar guru masih dominan menggunakan metode ceramah dalam
menyampaikan Hak dan Kewajiban saat pembelajaran berlangsung. Dan
sumber belajar yang digunakan guru hanya buku pendamping siswa. Kemudian

juga kurangnya variasi media pembelajaran saat pembelajaran berlangsung di
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dalam kelas karena guru hanya menggunakan media pembelajaran berupa
gambar cetak. Sehingga, pada saat proses pembelajaran siswa kurang
memahami materi hak dan kewajiban. Siswa juga cepat merasa bosan dan
cenderung pasif pada saat guru menjelaskan materi hak dan kewajiban Ketika
hanya menggunakan media gambar cetak pada pembelajaran dikelas.

Kemudian berdasarkan dari hasil wawancara bersama guru kelas 1V-a
yang telah dilakukan oleh peneliti di kelas 1V-a SDN Mojo peneliti
menemukan adanya permasalahan bahwa kebanyakan siswa masih masih sulit
dalam memahami materi hak dan kewajiban. Kebanyakan siswa masih bingung
terkait pengertian hak dan kewajiban. Hal ini dibuktikan dengan tes yang telah
dilakukan pada materi Hak dan Kewajiban untuk mengukur kemampuan siswa
dalam memahami materi. Dari hasil tes soal yang telah dilakukan menunjukkan
bahwa 70% dari 30 siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembepajaran (KKTP) yang telah ditetapkan, yaitu 75. Kondisi iji
menandakan bahwa kurangnya pemahaman siswa terkait materi Hak dan
Kewajiban.

Untuk mengoptimalkan hasil belajar peneliti ingin menggunakan media
pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai materi
yang disampaikan oleh guru, yaitu materi hak dan kewajiban. Dengan
menggunakan media pembelajaran akan membantu memperjelas konsep yang
sulit dipahami oleh peserta didik sehingga proses belajar menjadi lebih efektif,
dan dengan menggunkan media pembelajaran dapat meningkatkan

pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan secara lebih interaktif
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dan menarik.

Media pembelajaran kotak pintar menurut Basori (2020) adalah alat
yang berbentuk kotak yang di dalamnya terdapat kartu bergambar dan kata-
kata yang digunakan guru untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan
tujuan menarik perhatian anak agar proses belajar menjadi lebih menarik.
Menggunakan media dalam pembelajaran akan memudahkan guru dalam
mengajar, karena media sebagai alat bantu ketika mengajar dan menjadikan
siswa menjadi lebih aktif dalam proses belajar mengajar di dalam kelas.
Sehingga media pembelajaran menjadi salah satu cara dalam mengoptimalkan
proses pembelajaran.

Berdasarkan masalah tersebut, perlu adanya variasi media
pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa, yang menyenangkan dan
media yang dapat mengfasilitasi siswa untuk melakukan suatu kegiatan
sehingga dapat meningkatkan keaktifan siswa serta mempermudah guru dalam
menyampaiakan materi kepada siswa. Sehingga peneliti termotivasi untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran yaitu media Kotak Pintar. Media
kotak pintar adalah media pembelajaran berbentuk kotak atau balok yang
didesain menarik dan berisi alat bantu belajar seperti kartu gambar, kata-kata,
atau alat peraga lain, yang berfungsi untuk memudahkan penyampaian materi,
meningkatkan motivasi, serta membuat proses belajar menjadi lebih efektif dan
menyenangkan bagi peserta didik.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, media

pembelajaran kotak pintar terbukti mampu meningkatkan pemahaman dan
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hasil belajar siswa. Seperti penelitian yang telah dilakukan oleh Sukaryanti et
al. (2023) menunjukkan penggunaan media kotak pintar mampu meningkatkan
hasil belajar siswa. Sementara itu, penelitian yang dilakukan oleh Miftahul
Jannah, dkk (2025) menyimpulkan bahwa penggunaan media kotak pintar
dikatakan praktis dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Selain
itu Kristanto, dkk (2024) pada penelitiannya juga menyimpulkan bahwa media
pembelajaran kotak pintar dapat dinyatakan valid, praktis dan efektif sehingga
layak digunakan untuk proses pembelajaran. Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya peneliti mencoba untuk menggunakan media
pembelajaran yang efektif dan dapat diterapkan di dalam kelas yaitu media
pembelajaran kotak pintar dalam pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
kotak pintar pada materi hak dan kewajiban untuk meningkatkan pemahaman
siswa pada mata pelajaran PPKn. Menurut pendapat dari Kustandi &
Darmawan, (2020) tujuan digunakannya pembelajaran sebagai alat yang dapat
membantu proses belajara dari fungsi menyampaikan dengan jelas sehingga
tujuan pelajaran tercapai dengan baik. Dengan menggunakan media ini dapat
memberikan pembelajaran menjadi lebih menarik dan partisipatif, sehingga
siswa dapat berpartisipasi aktif dalam pembelajaran PPKn. Dengan
menggunakan media pembelajaran yang rill atau nyata, siswa lebih mudah
dalam memahami apa yang telah disampaikan oleh guru.

Dari permasalahan diatas, peneliti tertarik untuk mengembangkan

sebuah media pembelajaran yang menarik, inovatif dan mudah
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diaplikasikan.“Kotak Pintar (KOPIHAKI) sebagai alternatif pemecahan
masalah dengan mengadakan penelitian dengan judul: PENGEMBANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN KOTAK PINTAR HAK DAN KEWAJIBAN
(KOPIHAKI) MATERI HAK DAN KEWAJIBAN UNTUK KELAS IV
SD NEGERI MOJO”.

B. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan diatas,
penulis membatasi permasalah dalam penelitian ini yaitu sebuah produk media
pembelajaran yang dikembangkan yaitu media konkrit. Media konkrit ini akan
dikembangkan hanya menyangkut pada mata pelajaran Pedidikan Pancasila
materi Hak dan Kewajiban kelas V. Ruang lingkup yang jelas dalam
pembahasan di atas, perlu dilakukan batasan masalah dalam penelitian ini yaitu

sebagai berikut:

1. Materi pembelajaran yaitu mata pelajaran Pendidikan Pancasila tentang Hak
dan Kewajiban
2. Objek penelitian ini adalah media kotak pintar
3. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas 1V SD Negeri Mojo
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan maka dapat di
rumuskan masalah yang ada dalam penelitian ini dapat disusun sebagai berikut.:
1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Kotak Pintar Hak Dan
Kewajiban (KOPIHAKI) pada materi Hak dan Kewajiban untuk kelas IV

SDN Mojo?
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2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Kotak Pintar Hak dan
Kewajiban (KOPIHAKI) pada materi Hak dan Kewajiban untuk kelas IV
SDN Mojo?

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Kotak Pintar Hak dan
Kewajiban (KOPIHAKI) pada materi Hak dan Kewajiban untuk kelas IV
SDN Mojo?

D. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini secara umum adalah menghasilkan produk
pengembanagn Kotak Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) pada materi Hak
dan Kewajiban tersebut dapat diuraikan sebagai berikut :

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan produk media pembelajaran Kotak Pintar
Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) pada materi Hak dan Kewajiban untuk
kelas IV SDN Mojo

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan produk media pembelajaran Kotak
Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) pada materi Hak dan Kewajiban
untuk kelas IV SDN Mojo

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan produk berupa media pembelajaran
Kotak Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI) pada materi Hak dan

Kewajiban untuk kelas IV SDN Mojo

E. Manfaat penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, baik secara
teoretis maupun praktis.

1. Manfaat Teoretis
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Manfaat teoritis adalah manfaat yang dapat membantu memahami suatu teori
atau konsep dalam suatu disiplin ilmu. Penelitian ini dapat menambah
pemahaman tentang manfaat dan penerapan media dalam pendidikan, terutama
dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Selain itu, penelitian ini
memberikan informasi tentang keunggulan pembelajaran yang menggunakan
media pembelajaran Kotak Pintar Hak dan Kewajiban (KOPIHAKI).

2. Manfaat Praktis

Bagi Guru : Hasil penelitian ini dapat mendukung guru dalam mengembangkan
media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa serta meningkatkan
kemampuan profesionalitas guru dalam mengelola dan mengeksplorasi
pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila.

Bagi Dunia Pendidikan : Bagi para peneliti, hasil penelitian ini dapat digunakan
sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya dalam upaya meningkatkan
kualitas pembelajaran, terutama bagi mereka yang menghadapi permasalahan

serupa.
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