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MOTTO

Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau
telah selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain).
Dan hanya kepada TUHAN mu lah engkau berharap.

(QS. Al-Insyirah, 6-8)

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.”

(QS. Al-Baqgarah: 286)

“Dalam setiap langkah yang penuh tantangan, kesungguhan dan kepercayaan
terhadap proses menjadi landasan utama bagi seseorang untuk terus berkembang,

hingga mampu mencapai hasil yang diharapkan dengan penuh rasa syukur”
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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa, terbukti dari
28 siswa kelas V SDN Lirboyo 4, terdapat 16 (57 %) yang belum mencapai nilai
KKTP sebesar 75 pada materi Keragaman Budaya Indonesia. Hasil observasi
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan guru masih terbatas,
hanya mengandalkan video dari youtube dan buku cetak, dan pembelajaran masih
berpusat pada guru. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang aktif dan kurang
antusias dalam mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Pesona Nusantara Boks
berbasis permainan interaktif serta mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifannya.

Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah (1) mengetahui kevalidan
pengembangan media pesona nusantara boks berbasis permainan interaktif materi
keragaman budaya Indonesia kelas V SDN Lirboyo 4, (2) mengetahui kepraktisan
media pesona nusantara boks berbasis permainan interaktif materi keragaman
budaya Indonesia kelas V SDN Lirboyo 4, (3) mengetahui keefektifan media
pesona nusantara boks berbasis permainan interaktif materi keragaman budaya
Indonesia kelas V SDN Lirboyo 4.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan
yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek
penelitian terdiri dari 8 siswa pada uji coba terbatas dan 20 siswa pada uji coba luas
kelas V SD. Instrumen pengumpulan data yang digunakan meliputi lembar validasi
ahli materi dan ahli media, angket respon guru dan siswa, serta tes hasil belajar
berupa pretest dan posttest. Teknik analisis data dilakukan dengan menghitung
persentase kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media melalui nilai N-Gain.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media Pesona Nusantara Boks berbasis
permainan interaktif memperoleh persentase kevalidan sebesar 93% dengan
kategori sangat valid. Persentase tersebut diperoleh dari hasil validasi ahli media
sebesar 96% dan ahli materi sebesar 90%. Tingkat kepraktisan media memperoleh
persentase sebesar 97,25% dengan kategori sangat praktis berdasarkan respon guru
sebesar 98% dan respon siswa sebesar 96,5%. Keefektifan media ditunjukkan oleh
peningkatan rata-rata nilai pretest dari 54,33 menjadi 92,33 pada posttest dengan
nilai N-Gain sebesar 0,83 yang termasuk kategori tinggi. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media Pesona Nusantara Boks berbasis permainan interaktif
dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi keragaman budaya Indonesia kelas V.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah pendukung genarasi muda untuk menambah wawasan
yang dibutuhkan dalam menghadapi kehidupan dimasa mendatang. Melalui
pendidikan seseorang dapat mengembangkan karakter yang baik,
meningkatkan kemampuan intelektual, serta memperoleh bekal yang
diperlukan untuk menghadapi berbagai situasi serta meraih cita-citanya
(Aminah dan Yusnaldi, 2024). Sejalan dengan pendapat Aniyawati dkk. (2024)
bahwa pendidikan tidak hanya terbatas pada aktivitas mengajar, namun juga
mencakup proses menyampaikan pengetahuan, membentuk sikap, serta
membangun kepribadian individu, supaya nantinya mempunyai pemahaman
yang lebih baik. Dalam proses ini keterlibatan seseorang guru secara aktif
sangat diperlukan guna memastikan semua proses belajar berjalan dengan
lancar.

Proses belajar bisa berlangsung disebabkan adanya hubungan antara
manusia dengan lingkungannya. Lingkungan merupakan objek lain yang
memungkinkan seseorang mendapatkan pengalaman baru. Proses belajar
merupakan rangkaian aktivitas yang dilakukan seseorang untuk memahami
informasi baru. Dengan belajar seseorang mampu meningkatkan pengetahuan
dan pemahaman tentang berbagai hal. Pembelajaran adalah tahap untuk
menunjang individu agar bisa belajar dengan baik, dengan begitu pendidikan
harus diarahakan supaya bisa membentuk generasi penerus yang berkualitas.
Menurut Sembiring dkk. (2023) pada kegiatan pembelajaran yang berlangsung,
penggunaan media dianggap bermanfaat karena dapat mendukung tercapainya
tujuan pembelajaran.

Menurut Srihartati dkk. (2023) media pembelajaran adalah salah satu
sumber belajar yang bisa mendukung pendidik dalam memperluas
pengetahuan siswa, dengan memanfaatkan beragam media, penyampaian
materi menjadi lebih mudah dimengerti. Media pembelajaran ialah alat bantu

yang dipakai untuk menyalurkan informasi pada siswa supaya kegiatan belajar



lebih seru, efisien dan mampu meningkatkan ketertarikan siswa. Media yang
dirancang dengan menarik mampu merangsang semangat anak selama
pembelajaran terjadi. Dengan demikian, pengelolaan media belajar sangat
penting dalam lingkungan sekolah. Dalam penentuan media guru perlu
menganalisis banyak aspek dalam pencocokan media tersebut terhadap konten
yang akan diberikan.

Pendidikan Pancasila adalah salah satu pelajaran inti dalam kurikulum
pendidikan di Indonesia, khususnya di tingkat sekolah dasar (Rizki dkk, 2024).
Salah satu topik penting dalam pendidikan pancasila terkait dengan
keberagaman budaya, yang bertujuan menanamkan sikap toleransi dan
pemahaman tentang kekayaan budaya Indonesia. Materi keberagaman budaya
memiliki peran penting karena Indonesia merupakan negara kepulauan yang
terdiri atas tradisi yang beragam. Walaupun materi tentang keragaman budaya
sangat penting, pada kenyataannya penyampaian di sekolah dasar masih sering
mengalami kendala. Beberapa penyebabnya antara lain karena konsep yang
disampaikan cukup rumit bagi anak-anak, metode pembelajaran yang
digunakan kurang bervariasi (Sofirin, 2025). Hal ini membuat siswa sulit untuk
benar-benar memahami isi materi secara mendalam. Akibatnya, hasil belajar
siswa dalam memahami keberagaman budaya cenderung rendah dan hanya
bersifat hafalan saja.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas 5 SD Negeri Lirboyo
4, diketahui bahwa media pembelajaran yang digunakan guru masih terbatas,
hanya mengandalkan video dari youtube dan buku cetak, selain itu
pembelajaran masih berpusat pada guru dan siswa belum dilibatkan secara
aktif. Hal ini diperkuat dari pengamatan selama 10 hari, dari total 10 kali
pertemuan, hanya sebanyak 2 kali guru menggunakan media video, sementara
80% waktunya digunakan untuk ceramah, pemberian instruksi, dan tanya
jawab satu arah, dalam kegiatan tersebut siswa hanya mendengarkan dan
mencatat saja, sehingga metode ceramah masih mendominasi kegiatan belajar
di kelas. Dari 28 siswa yang diamati, hanya 6 (21%) siswa yang aktif menjawab
atau bertanya, sedangkan 22 (79 %) siswa lainnya tampak pasif dan tidak

menunjukkan keterlibatan aktif. Hal ini dapat menunjukkan bahwa guru



mengendalikan seluruh jalannya pembelajaran tanpa memberi cukup ruang
bagi siswa untuk mengeksplorasi ide.

Dari hasil wawancara antara peneliti dan guru kelas 5, menunjukkan bahwa
siswa merasa kesulitan dalam memahami konsep yang bersifat abstrak,
khususnya materi keragaman budaya Indonesia. Guru menjelaskan bahwa
metode yang digunakan masih bepusat pada ceramah dan belum didukung
dengan media konkret yang bisa menarik perhatian siswa. Akibatnya, sekitar
18 dari 28 siswa (sekitar 64%) terlihat kurang antusias saat mengikuti
pelajaran, mereka hanya mendengarkan tanpa ikut dalam kegiatan atau diskusi
kelas.

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan yang diberikan kepada 28 siswa
kelas 5, diketahui sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam
proses pembelajaran materi keragaman budaya Indonesia. Temuan tersebut
diperkuat melalui hasil angket 28 siswa menunjukkan sebanyak 92,86%
mengalami kesulitan mengingat berbagai rumah adat, tarian, dan pakaian adat
Indonesia. Sebanyak 85,71% menyatakan kesulitan memahami materi apabila
disampaikan tanpa media pendukung. Selain itu, 92,86% merasa lebih aktif
ketika belajar menggunakan media yang dapat dimainkan bersama teman.
Tingginya kebutuhan terhadap pembelajaran yang lebih menarik terlihat dari
96,43% yang ingin belajar melalui permainan interaktif dan seluruh siswa
(100%) berharap adanya media pembelajaran berbentuk permainan.
Permasalahan tersebut didukung oleh hasil analisis dokumen berupa nilai hasil
belajar siswa yang dikumpulkan oleh peneliti, menunjukkan pemahaman siswa
masih rendah. Terbukti dari 28 siswa, terdapat 16 siswa (57%) yang belum
mencapai nilai KKTP sebesar 75 sesuai standar sekolah, yang berarti lebih dari
separuh siswa belum mampu menguasai materi tersebut.

Untuk mengatasi masalah tersebut, perlu solusi pengembangan media
pembelajaran konkret yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara
aktif. Media Pesona Nusantara Boks bisa menjadi pilihan yang efektif karena
menggabungkan empat permainan dengan materi pembelajaran secara
langsung dan menyenangkan. Dengan media ini, siswa kelas 5 dapat belajar

dengan cara yang lebih visual, kontekstual, sehingga pemahaman mereka



terhadap konsep yang sulit jadi lebih mudah. Penggunaan media yang
melibatkan aktivitas motorik dan kerja kelompok juga dapat meningkatkan
motivasi belajar serta membantu siswa membangun pemahaman sendiri.
Seperti yang disampaikan oleh Saleh dkk. (2023), media pembelajaran bisa
membuat kondisi belajar yang mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik
secara signifikan dalam kegiatan pembelajaran, sehingga berpengaruh pada
hasil belajar mereka nantinya.

Media pembelajaran Pesona Nusantara Boks memiliki berbagai kelebihan
yang dapat memberikan dampak positif. Salah satu kelebihan utamanya adalah
kemampuannya dalam menggabungkan unsur permainan dengan materi
pelajaran, sehingga membuat kegiatan belajar terasa lebih seru, dan tidak
monoton. Media ini mampu menciptakan suasana belajar yang kolaboratif, di
mana siswa belajar bekerja sama dan dapat mengembangkan kemampuan
sosial mereka. Hal ini sesuai dengan pendapat Saluni dkk. (2025) media
pembelajaran yang menyenangkan mampu menumbuhkan minat serta
semangat belajar siswa karena suasana kelas menjadi penuh interaksi.
Penggunaan media seperti ini sangat efektif untuk menciptakan pembelajaran
yang namun mampu meningkatkan hasil belajar anak dan membangun
keterampilan secara menyeluruh.

Penelitian ini juga didukung oleh temuan penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa “ Media smart box efektif dalam meningkatkan capaian
belajar siswa karena membantu mereka lebih mudah memahami materi, serta
mendorong antusiasme dalam proses pembelajaran” (Aniyawati dkk, 2024).
Selain itu, hasil penelitian Sukaryanti dkk (2023) juga membuktikan bahwa
media pembelajaran berupa Kotak Pintar Keberagaman untuk siswa kelas IV
SD memiliki potensi yang baik dalam mendukung kegiatan belajar, dengan
hasil validasi rata-rata mencapai 87,7%. Kedua hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis smart box atau kotak pintar
memiliki potensi yang baik dalam membantu siswa memahami materi dengan
lebih mudah serta meningkatkan keaktifan mereka dalam mengikuti

pembelajaran. Dengan demikian, pengembangan media serupa sangat



dianjurkan untuk diterapkan pada materi lainnya agar kualitas pembelajaran
semakin meningkat.

Tujuan dari pengembangan media ini adalah untuk menghasilkan media
pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan penguasaan
materi siswa terhadap keragaman budaya Indonesia. Selain itu, media ini
dirancang agar mudah digunakan oleh guru di dalam kelas tanpa memerlukan
persiapan yang kompleks atau anggaran yang besar. Efektivitas media ini

diukur dari seberapa besar dampaknya terhadap peningkatan hasil belajar.

B. Batasan Masalah
Mengacu pada latar belakang yang telah diuraikan di atas, permasalahan
yang muncul cukup luas, sehingga diperlukan pembatasan agar penelitian
dapat lebih terarah. Oleh sebab itu, peneliti memusatkan perhatian pada.
1. Pengembangan media pesona nusantara boks berbasis permainan interaktif
yang digunakan dalam pembelajaran PPKn.
2. Topik tentang keragaman budaya Indonesia untuk siswa kelas V.

3. Hasil belajar siswa kelas V SDN Lirboyo 4.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, maka
rumusan masalah difokuskan pada beberapa hal berikut.

1. Bagaimana kevalidan pengembangan media pesona nusantara boks berbasis
permainan interaktif materi keragaman budaya indonesia kelas V. SDN
Lirboyo 4?

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media pesona nusantara boks
berbasis permainan interaktif materi keragaman budaya indonesia kelas V
SDN Lirboyo 4?

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media pesona nusantara boks
berbasis permainan interaktif materi keragaman budaya kelas V SDN

Lirboyo 4?



D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan sebelumnya, maka

tujuan dari kajian ini diarahkan untuk.

1.

Mengetahui kevalidan pengembangan media pesona nusantara boks
berbasis permainan interaktif materi keragaman budaya Indonesia kelas V
SDN Lirboyo 4?

. Mengetahui kepraktisan pengembangan media pesona nusantara boks
berbasis permainan interaktif materi keragaman budaya Indonesia kelas V
SDN Lirboyo 4?

. Mengetahui keefektifan pengembangan media pesona nusantara boks

berbasis permainan interaktif materi keragaman budaya Indonesia kelas V

SDN Lirboyo 4?

E. Manfaat Penelitian

1.

2.

Manfaat Teoritis

Diharapkan mampu memberikan kontribusi dalam upaya peningkatan

kualitas pendidikan, khususnya pelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat
SD. Melalui pengembangan media Pesona Nusantara Boks yang dirancang
dengan pendekatan permainan interaktif, penelitian ini mendukung
pandangan bahwa pemanfaatan media yang selaras dengan kebutuhan
siswa dapat meningkatkan pemahaman materi keragaman budaya
Indonesia.

Manfaat Praktis

a. Bagi Sekolah

Dapat dijadikan sebagai contoh pengembangan media pembelajaran
yang kreatif serta bisa diterapkan dalam kegiatan belajar di kelas agar

pembelajaran di sekolah menjadi lebih bermutu.

. Bagi Guru

Bisa  dimanfaatkan  sebagai  bahan  pertimbangan  dalam
mengimplementasikan media pembelajaran yang lebih variatif,

sehingga mampu mencipatakan pengalaman belajar yang lebih aktif.



C.

Bagi Siswa

Penggunaan media ini dapat membuat siswa lebih termotivasi belajar,
mendorong keaktifan dalam kegiatan pembelajaran,dan lebih mudah
memahami materi secara lebih optimal yang berimplikasi pada
peningkatan hasil belajar.

Bagi Peneliti lain

Bisa dijadikan sumber inspirasi dalam mengembangkan media
pembelajaran sejenis, terutama yang mengangkat konten tentang

kebudayaan.
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