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MOTTO 

‘’Dan bersabarlah kamu sesungguhnya janji allah adalah benar.’’ 

(Qs Ar-Ruum :60) 

‘’Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.’’ 

(Qs Al-insyirah :5) 
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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi di SDN 2 

Picisan yang menunjukkan rendahnya hasil belajar siswa kelas IV pada 

materi keragaman budaya Jawa Timur, disebabkan oleh minimnya 

penggunaan media pembelajaran yang optimal dan dominasi metode 

ceramah yang monoton. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, 

penelitian ini merumuskan masalah sebagai berikut. 1. Bagaimana 

kevalidan  media Papan KADOBUDI materi keragaman budaya Jawa 

Timur pada siswa kelas IV? 2. Bagaimana kepraktisan media Papan 

KADOBUDI  materi keragaman budaya Jawa Timur pada siswa kelas IV? 

3. Bagaimanakah keefektifan pada media Papan KADOBUDI materi 

keragaman budaya Jawa Timur pada siswa kelas IV? 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan atau 

Research and Development. Adapun langkah-langkah sesuai dengan 

prosedur model ADDIE yang memiliki tahapan yaitu, Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian ini yaitu  

siswa kelas IV SDN 2 PICISAN yang berjumlah 20 siswa. Dari total jumlah 

siswa tersebut, sebanyak 6 siswa sebagai tahap uji coba terbatas, sedangkan 

14 siswa sebagai tahap uji coba luas. Instrumen pengumpulan data dalam 

penelitian ini adalah observasi, wawancara, angket, dan tes.Teknik analisis 

data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kuantitatif. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media ini sangat valid 

dengan rata-rata skor validasi sebesar 92,33% dari ahli materi dan media, 

sangat praktis dengan skor kepraktisan sebesar 95% berdasarkan penilaian 

guru dan siswa, serta sangat efektif dengan rata-rata hasil belajar siswa 

sebesar 87,3% yang telah memenuhi kriteria ketercapaian tujuan 

pembelajaran. Dengan demikian, Media Papan KADOBUDI layak 

digunakan sebagai media pembelajaran IPS pada materi keragaman 

budaya di kelas IV. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan upaya yang disengaja untuk memenuhi 

warisan budaya yang diturunkan dari satu generasi ke generasi berikutnya. 

Melalui pendidikan, ajaran-ajaran dari generasi sebelumnya dicontohkan 

kepada generasi sekarang (Rahman dkk, 2022). Pendidikan berperan 

penting dalam mewariskan nilai-nilai moral, pengetahuan, keterampilan, 

dan norma sosial kepada generasi berikutnya, sekaligus mendorong 

pengembangannya agar mereka dapat merespons dinamika zaman secara 

bijaksana. Oleh karena itu, pendidikan tidak hanya menjaga 

keberlangsungan budaya, tetapi juga menjadi landasan utama dalam 

membentuk karakter individu dan menciptakan peradaban yang lebih maju 

di masa depan.  

Kurikulum merdeka dengan pembelajaran intrakurikuler yang 

beragam dimana konten akan lebih optimal agar peserta didik. Memiliki 

cukup waktu untuk mendalami konsep dan menguatkan kompetensi. 

Kurikulum merdeka adalah kurikulum yang bertujuan untuk mengasah 

minat dan bakat anak sejak dini dengan berfokus pada materi esensial, 

pengembangan karakter, dan kompetensi peserta didik. Ada beberapa 

mata pelajaran salah satunya yaitu pembelajaran IPAS yaitu perpaduan 

IPA dengan IPS peniliti mengambil mata pelajaran IPS. 

Tujuan IPS yaitu “membina siswa menjadi warga negara yang 

baik, yangmemiliki pengetahuan, dan kepedulian sosial yang berguna bagi 

dirinya serta bagi masyarakat dan negara” (Rudy, 2016). Mata 

pelajaran IPS yang mengkaji tentang kehidupan social masyarakat 

memiliki karakteristik dalam proses pembelajaran yang dilaksanakan. 

Sapriya (2006) mengungkapkan bahwa karakteristik dalam pembelajaran 

IPS yaitu  Menautkan teori ilmu dengan fakta atau sebaliknya, 

pembelajaran IPS bersifat komprehensif pembelajaran disusun dengan 
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meningkatkan atau menghubungkan bahan- bahan dari berbagai disiplin 

ilmu sosial dan lainnya dengan kehidupan nyata di masyarakat, 

pengalaman, permasalahan, kebutuhan dan memproyeksikannya kepada 

kehidupan di masa depan, kegiatan pembelajaran mengutamakan peran 

aktif siswa melalui proses pembelajaran inkuiri. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan di 

kelas IV SDN 2 PICISAN pada materi keragaman budaya Jawa Timur 

diketahui bahwa 70% dari 100% siswa belum memahami materi budaya 

jawa timur. Hasil belajar tentang materi budaya Jawa Timur siswa kelas 4 

masih rendah, terbukti dari data nilai ulangan harian siswa kelas 4 dari 20 

siswa hanya 8 siswa yang mencukupi nilai KKTP dan yang lain di bawah 

KKTP. Rendahnya hasil belajar siswa disebabkan oleh 1) penggunaan 

media pembelajaran yang belum berjalan optimal. 2) siswa kurang tertarik 

karena merasa pembelajaran sangat monoton menggunakan metode 

ceramah. 3) guru biasanya hanya menggunakan media gambar untuk 

menyampaikan materi. 4) belum adanya inovasi media pembelajaran yang 

digunakan guru pada pembelajaran keragaman budaya di Jawa Timur.  

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, solusi yang dapat dilakukan 

yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran yang dapat menarik 

minat siswa untuk belajar dan meningkatkan nilai pada mata pelajaran IPS. 

Ada beberapa jenis media pembelajaran yang dapat dikembangkan yaitu 

salah satunya Media PAPAN KADOBUDI yang merupakan alat untuk 

memberikan informasi, alat untuk memperjelas materi, alat untuk menarik 

perhatian siswa, berkomunikasi atau memberi kabar kepada orang lain 

sekaligus sebagai alat atau media pendidikan. Media PAPAN KADOBUDI 

digunakan karena media PAPAN KADOBUDI dapat dipakai dalam 

pembelajaran IPS utamanya pada materi keragaman budaya Jawa Timur. 

Media KADOBUDI adalah media berupa kartu domino dan papan gambar 

yang didalamnya terdapat komponen- komponen gambar, dan pertanyaan- 

pertanyaan yang berkaitan dengan materi kebudayaan jawa Timur yang 

diharapkan membuat media ini menarik bagi siswa yang melihatnya dan 
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memudahkan siswa memahami materi yang disampaikan. Harapan pada 

media PAPAN KADOBUDI siswa mampu mengenal kebudayaan Jawa 

Timur yang disajikan secara unik dalam media PAPAN KADOBUDI ini. 

Media PAPAN KADOBUDI merupakan media pembelajaran 

berbasis kebudayaan untuk mengenalkan kebudayaan Jawa Timur  pada 

peserta didik kelas IV sekolah dasar. Adapun tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk menciptakan dan mengembangkan KADOBUDI sebagai 

media pembelajaran berbasis kebudayaan untuk mengenalkan kebudayaan 

Jawa Timur pada siswa kelas IV SDN 2 PICISAN. Media pembelajaran 

yang cocok untuk peserta didik kelas IV SDN 2 PICISAN yaitu media 

pembelajaran kongkret. Pemilihan media pembelajaran kongkret 

dikarenakan SDN 2 PICISAN sangat keterbatasan dalam komputer, 

ataupun dalam multimedia. Media pembelajaran kongkrit dapat 

mempermudah permbelajaran serta menarik perhatian peserta didik dalam 

pembelajaran. Media pembelajaran kongkrit juga dapat memunculkan 

minat belajar siswa dan dapat mencapai tujuan pembelajaran yang sudah 

ditetapkan. Maka dari itu peneliti memilih mengambil judul 

“PENGEMBANGAN MEDIA PAPAN KADOBUDI (KARTU 

DOMINO BUDAYA JAWA TIMUR) MATERI KERAGAMAN 

BUDAYA SISWA KELAS IV SDN 2  PICISAN" 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, masalah penelitian ini dibatasi 

sebagai berikut: 

1. kevalidan media PAPAN KADOBUDI materi keragaman budaya Jawa 

Timur pada siswa kelas IV SDN 2 PICISAN; 

2. respon guru dan siswa terhadap media PAPAN KADOBUDI  materi 

keragaman budaya Jawa Timur pada siswa kelas IV SDN 2 PICISAN; 

dan 

3. keefektifan media PAPAN KADOBUDI materi keragaman budaya 

Jawa Timur pada siswa kelas IV SDN 2 PICISAN. 
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 Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah tersebut, masalah penelitian dapat 

dirumuskan sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media P A P A N  KADOBUDI materi 

keragaman budaya Jawa Timur pada siswa kelas IV SDN 2 PICISAN? 

2. Bagaimana  kepraktisan  media  PAPAN  KADOBUDI  materi 

keragaman budaya Jawa Timur pada siswa kelas IV SDN 2 PICISAN? 

3. Bagaimanakah keefektifan pada media PAPAN KADOBUDI materi 

keragaman budaya Jawa Timur pada siswa kelas IV SDN 2 PICISAN? 

 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, dapat diketahui tujuan 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. untuk mengetahui kevalidan media PAPAN KADOBUDI materi 

keragaman budaya Jawa Timur siswa kelas IV SDN 2 PICISAN; 

2. untuk mengetahui kepraktisan media PAPAN KADOBUDI materi 

keragaman budaya Jawa Timur siswa kelas IV SDN 2 PICISAN; dan 

3. untuk mengetahui keefektifan media PAPAN KADOBUDI materi 

keragaman budaya Jawa Timur siswa kelas IV SDN 2 PICISAN. 

 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi sekolah dan perpustakaan. 

1. Manfaat bagi sekolah 

 Mendorong sekolah supaya lebih memperhatikan dan menyediakan 

sarana dan prasarana untuk pelaksanaan pembelajaran IPS dengan lebih 

baik.  

2. Bagi perpustakaan UNP Kediri 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai tambahan untuk bahan 

referensi perpustakaan Universitas Nusantara PGRI Kediri. 
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