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RINGKASAN

SITI YUSNIA RAHAYU
Pengembangan Media Pembelajaran Hakku Box Smart Berbasis Role Play Pada

Materi Hak dan Kewajiban Serta Tanggung Jawab Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Kelas 3 SD, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: Hakku Box Smart, role playing, PPKn, hasil belajar, hak, kewajiban,

dan tanggung jawab.

Dilatar belakangi oleh permasalahan berupa rendahnya partisipasi siswa dan

capaian hasil belajar yang belum optimal, yang ditunjukkan oleh sekitar 50% siswa
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada pelaksanaan
pembelajaran PPKn di SDN Burengan 2 Kota Kediri. Kondisi tersebut berkaitan
dengan penggunaan metode dan media pembelajaran yang masih bersifat
konvensional sehingga kurang mampu membangun ketertarikan siswa terhadap
materi. Sebagai alternatif pemecahan masalah, dikembangkan media pembelajaran
Hakku Box Smart yang dipadukan dengan model role playing untuk menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih konkret, interaktif, dan bermakna.
Fokus kajian ini diarahkan pada proses pengembangan media Hakku Box Smart
berbasis role playing guna mendukung peningkatan hasil belajar siswa kelas 111
SDN Burengan 2 pada materi hak, kewajiban, dan tanggung jawab di lingkungan
sekolah maupun sekitar rumah.

Pendekatan yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE yang mencakup tahapan analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Penelitian melibatkan siswa kelas III SDN Burengan 2
Kota Kediri Tahun Ajaran 2025/2026. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, angket respons guru, angket
respons siswa, lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran, serta tes pretest dan
posttest. Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui
tingkat kevalidan dan kepraktisan. Sedangkan keefektifan dihitung menggunakan
N-Gain.

Produk yang dihasilkan memperoleh kategori sangat layak berdasarkan
penilaian ahli materi dan ahli media, mendapatkan respons positif dari guru maupun
siswa, serta menunjukkan peningkatan hasil belajar berdasarkan analisis N-Gain.
Temuan tersebut menegaskan bahwa Hakku Box Smart berbasis role playing
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan sebagai
media pembelajaran PPKn untuk meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat
pemahaman konsep hak, kewajiban, dan tanggung jawab, serta mendukung
peningkatan hasil belajar siswa kelas III sekolah dasar.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan menjadi salah satu aspek penting yang berperan dalam
membentuk serta meningkatkan kualitas sumber daya manusia, sehingga
individu memiliki kemampuan untuk beradaptasi terhadap kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi yang terus mengalami perkembangan pesat. Dalam
konteks tersebut, pendidikan perlu menjadi wadah yang membangun manusia
berkarakter dan bermartabat sehingga mampu meminimalkan dampak negatif
akibat penggunaan teknologi yang tidak bijaksana (Adisaputro & Rosidi, 2020).

(Anatasya dkk., (2021) menyatakan bahwa pembentukan karakter dan
penanaman nilai moral sejak jenjang sekolah dasar merupakan langkah yang
penting karena periode tersebut termasuk masa emas (golden age) yang
menentukan dasar perkembangan karakter anak sebagai bekal kehidupan di masa
mendatang serta kekuatan bagi bangsa. Pandangan tersebut sejalan dengan
pemikiran dari Ki Hajar Dewantara bahwa pendidikan berfungsi untuk
mengarahkan seluruh potensi kodrati yang dimiliki anak agar dapat mencapai
kehidupan yang aman, sejahtera, dan bahagia secara optimal.

Sekolah sebagai institusi pendidikan formal memiliki kedudukan penting
dalam mempersiapkan generasi yang unggul, memiliki karakter positif, serta
mampu menjalankan tanggung jawabnya. Qomaruddin & Asyhari, (2025)
menjelaskan bahwa keberadaan lembaga pendidikan formal berfungsi sebagai
fondasi utama dalam membangun generasi berkualitas melalui penguatan
kemampuan intelektual dan keterampilan yang sesuai dengan kebutuhan serta
perkembangan masa depan. Proses pembelajaran yang berlangsung di sekolah
melibatkan hubungan secara timbal balik antara guru dan siswa sebagai upaya
mencapai capaian pembelajaran secara maksimal. Rasyad dkk., (2024)
menyatakan bahwa peningkatan kualitas interaksi siswa dalam pembelajaran
membutuhkan penerapan pendekatan pedagogis yang dirancang secara tepat

untuk mendorong keaktifan dan keterlibatan peserta didik selama kegiatan



belajar berlangsung. Dengan demikian, pemilihan strategi, model, dan media
pembelajaran yang sesuai menjadi faktor penting agar kegiatan pembelajaran
bisa terlaksana secara efektif serta memberikan pengalaman belajar yang
bermakna.

PPKn merupakan salah satu bidang studi yang berkontribusi terhadap proses
pembentukan karakter peserta didik. Mata pelajaran ini diarahkan untuk
membangun individu yang memiliki kecerdasan, karakter, serta kesadaran akan
tanggung jawab sebagai bagian dari kehidupan sosial, nasional, dan negara.
Sejalan dengan hal tersebut, Dahlan & Rahmatiani, (2020) mengemukakan
bahwa penguatan karakter bangsa melalui pendidikan PPKn merupakan hal yang
penting karena dapat membentuk generasi muda dengan nilai moral dan
kepribadian yang baik sehingga mampu memberikan kontribusi positif dalam
lingkungan sosial. Melalui pembelajaran PPKn, siswa diarahkan untuk
memahami nilai-nilai Pancasila, mengetahui hak dan kewajiban, serta
menerapkan prinsip tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran PPKn
juga menjadi sarana dalam menumbuhkan pemahaman demokrasi dan
membangun sikap toleransi sejak usia dini. Pada tingkat Sekolah Dasar, proses
pembelajaran PPKn lebih menekankan keterlibatan pengalaman nyata serta
pembiasaan sikap dan perilaku yang mencerminkan nilai-nilai Pancasila.
Fernanda dkk., (2025) menjelaskan bahwa penerapan nilai-nilai tersebut pada
jenjang sekolah dasar saat ini dapat dilihat secara menyeluruh melalui
pelaksanaan evaluasi atau penilaian autentik yang mengukur aspek sikap,
pengetahuan, dan keterampilan siswa berdasarkan konteks kehidupan nyata.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SDN Burengan 2
Kota Kediri, proses pembelajaran PPKn pada materi hak, kewajiban, dan
tanggung jawab masih didominasi oleh konvensional dengan penggunaan buku
paket sebagai sumber belajar utama. Media pembelajaran yang digunakan guru
masih terbatas sehingga siswa cenderung pasif, kurang antusias mengikuti
pembelajaran, serta mengalami kesulitan memahami materi yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari. Hasil observasi juga menunjukkan bahwa

sebanyak 50% siswa kelas III Tahun Ajaran 2024/2025 belum mencapai Kriteria



Ketuntasan Minimal (KKM) pada materi tersebut sehingga hasil belajar siswa
masih tergolong belum optimal.

Rendahnya hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor. Salah
satunya adalah keterbatasan media pembelajaran yang digunakan dalam proses
pembelajaran PPKn. Media yang digunakan masih bersifat konvensional dan
belum mampu memfasilitasi karakteristik belajar siswa sekolah dasar yang
berada pada tahap operasional konkret. Selain itu, guru belum memanfaatkan
model pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk
berpartisipasi aktif melalui pengalaman langsung. Padahal, materi hak,
kewajiban, dan tanggung jawab merupakan materi yang sangat dekat dengan
kehidupan siswa sehingga akan lebih mudah dipahami apabila disampaikan
melalui kegiatan yang melibatkan praktik secara langsung.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan suatu media pembelajaran
yang mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, sekaligus
memberikan pengalaman nyata kepada peserta didik. Salah satu alternatif yang
dapat dikembangkan adalah media pembelajaran Hakku Box Smart. Hakku
merupakan akronim dari materi Hak, Kewajiban, dan Tanggung Jawab,
sedangkan Box Smart merupakan media berbentuk kotak interaktif yang
dirancang untuk mendukung kegiatan pembelajaran berbasis role playing.
Media ini memungkinkan siswa belajar melalui permainan, diskusi, kartu
aktivitas, dan simulasi situasi nyata sehingga siswa tidak hanya memahami
konsep secara teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari. Media Hakku Box Smart dikembangkan sesuai dengan karakteristik
peserta didik sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret. Oleh
karena itu, media ini dirancang agar siswa memperoleh pengalaman belajar
secara langsung melalui aktivitas bermain peran, diskusi, dan penyelesaian
masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu, dapat diketahui bahwa
sebagian besar penelitian berfokus pada penerapan model role playing atau
penggunaan media pembelajaran secara terpisah. Sementara itu, penelitian ini
memiliki kebaharuan berupa media pembelajaran Hakku Box Smart yang

mengintegrasikan media konkret dengan model role playing pada materi hak dan



kewajiban serta tanggung jawab untuk siswa kelas III SD. Penelitian Dewi
(2017) juga menunjukkan bahwa penggunaan metode role playing memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa dibandingkan
pembelajaran konvensional. Selain itu, penelitian tindakan kelas yang dilakukan
oleh Sudaryanto dkk. (2017) membuktikan bahwa penerapan model role playing
secara bertahap mampu meningkatkan kemampuan komunikasi interaktif siswa
dari 45% pada pra-siklus menjadi 79% pada siklus III. Di sisi lain, Antoro dkk.
(2023) menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan
kreatif dapat meningkatkan minat belajar serta memberikan dampak positif
terhadap hasil belajar peserta didik di sekolah dasar.

Berdasarkan hasil kajian terhadap penelitian terdahulu, diketahui bahwa
sebagian besar penelitian masih berfokus pada penerapan model role playing
untuk meningkatkan hasil belajar atau penggunaan media pembelajaran secara
terpisah dalam pembelajaran PPKn. Penelitian Dewi (2017) menitikberatkan
pada efektivitas model role playing, sedangkan penelitian Sudaryanto dkk.
(2017) mengkaji peningkatan kemampuan komunikasi siswa melalui model
tersebut. Sementara itu, penelitian Antoro dkk. (2023) hanya membahas
pemanfaatan media pembelajaran inovatif secara umum tanpa mengembangkan
media yang dirancang secara khusus untuk materi hak, kewajiban, dan tanggung
jawab. Dengan demikian, masih terdapat kesenjangan penelitian (research gap),
yaitu belum ditemukannya penelitian yang mengembangkan media
pembelajaran konkret yang mengintegrasikan model role playing ke dalam satu
produk pembelajaran pada materi hak, kewajiban, dan tanggung jawab untuk
siswa kelas III sekolah dasar. Selain itu, belum banyak penelitian yang
menghasilkan media berbentuk kotak interaktif yang memungkinkan siswa
belajar melalui simulasi, kartu aktivitas, diskusi, dan penyelesaian masalah yang
sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa sekolah dasar.

Selain penerapan model pembelajaran, keberadaan media pembelajaran
juga merupakan komponen yang mempengaruhi keberhasilan kegiatan
pengajaran dan pembelajaran. Media yang dirancang menarik dan memiliki
bentuk konkret dapat memudahkan siswa untuk memahami konsep atau materi

yang sebelumnya abstrak. Penggunaan media pembelajaran yang tepat juga



dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih aktif, komunikatif, dan
menyenangkan. Penelitian oleh Antoro dkk., (2023) menjelaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran kreatif yang inovatif di tingkat sekolah dasar
dapat mengubah proses pembelajaran dari yang sebelumnya berorientasi pada
metode ceramah menjadi kegiatan pembelajaran yang lebih interaktif, sehingga
secara signifikan meningkatkan minat belajar siswa dan berpengaruh positif
terhadap perkembangan kemampuan akademik.

Kebaruan (novelty) dalam penelitian ini terletak pada pengembangan media
pembelajaran Hakku Box Smart, yaitu media konkret berbentuk kotak interaktif
yang mengintegrasikan model role playing dengan berbagai aktivitas
pembelajaran, seperti permainan, kartu aktivitas, diskusi kelompok, dan simulasi
situasi nyata pada materi hak, kewajiban, dan tanggung jawab di lingkungan
sekolah dan sekitar rumah. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang hanya
menerapkan model pembelajaran atau menggunakan media secara terpisah,
media Hakku Box Smart dirancang sebagai satu kesatuan pembelajaran yang
memberikan pengalaman belajar langsung sesuai dengan karakteristik siswa
kelas III sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret. Selain
menghasilkan produk media yang layak digunakan, penelitian ini juga menguji
validitas, kepraktisan, dan keefektifan media dalam meningkatkan keaktifan
serta hasil belajar siswa pada pembelajaran PPKn.

Media Hakku Box Smart dirancang sebagai alternatif untuk mendukung
peningkatan mutu pembelajaran PPKn, terutama dalam mendorong keterlibatan
aktif siswa serta meningkatkan hasil belajar. Penggunaan model role playing
yang disertai dengan pemanfaatan media konkret memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengalami proses pembelajaran secara langsung. Melalui
penerapan tersebut, kegiatan belajar tidak hanya berlangsung melalui
penyampaian informasi dari guru, tetapi juga mendorong terbentuknya
pemahaman siswa yang lebih mendalam dan bermakna. Permasalahan tersebut
mengarahkan peneliti untuk memusatkan kajian pada keterbatasan ketersediaan
media pembelajaran PPKn yang sesuai di sekolah. Oleh karena itu, peneliti

mengembangkan media pembelajaran Hakku Box Smart sebagai media konkret



berbasis role playing yang diharapkan mampu meningkatkan leaktifan serta serta
hasil belajar siswa pada materi hak, kewajiban dan tanggung jawab :
“Pengembangan Media Pembelajaran Hakku Box Smart Pada Materi Hak
dan Kewajiban Serta Taggung Jawab Di Lingkungan Sekolah Dan Sekitar
Rumah Untuk Kelas III Sdn Burengan 2 ”

. Pembatas Masalah
Berdasarkan hasil identifikasi permasalahan yang telah dijelaskan
sebelumnya, batasan dalam penelitian ini ditetapkan sebagai berikut:

1. Ruang lingkup penelitian dibatasi pada pengembangan media pembelajaran
Pendidikan PPKn (PPKn) yang memuat materi Hak, Kewajiban, dan
Tanggung Jawab di Lingkungan Sekolah serta Sekitar Rumah. Pelaksanaan
penelitian melibatkan siswa kelas 3 SDN Burengan 2 Kota Kediri pada Tahun
Ajaran 2025/2026 sebagai subjek penelitian. Produk yang dikembangkan
dalam kegiatan ini hanya difokuskan pada media konkret.

2. Media yang dikembangkan berupa Hakku Box Smart dengan menerapkan
model pembelajaran bermain peran (role play). Penelitian ini tidak mencakup
pengembangan jenis media pembelajaran lain, seperti media digital, audio,
maupun video.

3. Fokus kajian dalam penelitian ini mencakup aspek kelayakan media yang
diperoleh melalui penilaian ahli materi dan ahli media, aspek kepraktisan
yang dilihat dari respons guru serta siswa, dan aspek keefektifan media yang
diukur berdasarkan peningkatan hasil belajar kognitif siswa.

4. Pelaksanaan penelitian dan uji coba produk dibatasi pada subjek siswa kelas

3 SD.
. Rumusan Masalah

Rumusan masalah untuk penelitian berikut didasarkan pada konteks yang

diuraikan di atas:

1. Bagaimana kevalidan Media Pembelajaran Hakku Box Smart Berbasis Role
Play Pada Materi Hak dan Kewajiban Serta Tanggung Jawab Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 3 SD?



2.

3.

Bagaimana kepraktisan Media Pembelajaran Hakku Box Smart Berbasis Role
Play Pada Materi Hak dan Kewajiban Serta Tanggung Jawab Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 3 SD?

Bagaimana keefektifan hasil belajar siswa dalam memakai Media
Pembelajaran Hakku Box Smart Berbasis Role Play Pada Materi Hak dan
Kewajiban Serta Tanggung Jawab?

D. Tujuan Penelitian

Berlandaskan rumusan masalah diatas, tujuan dari penelitian berikut Adalah:

1.

Untuk mengetahui kevalidan Media Pembelajaran Hakku Box Smart
Berbasis Role Play Pada Materi Hak dan Kewajiban Serta Tanggung Jawab
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 3 SD.

Untuk mengetahui kepraktisan Media Pembelajaran Hakku Box Smart
Berbasis Role Play Pada Materi Hak dan Kewajiban Serta Tanggung Jawab
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 3 SD.

Untuk mengetahui keefektifan hasil belajar siswa dalam memakai Media
Pembelajaran Hakku Box Smart Berbasis Role Play Pada Materi Hak dan
Kewajiban Serta Tanggung Jawab Siswa kelas 3 SD.

E. Manfaat Penelitian

Sesuai dengan tujuan dan sasaran yang telah dirumuskan, penelitian ini

diharapkan mampu memberikan sumbangsih bagi bidang pendidikan, baik pada

tataran pengembangan teori maupun penerapannya dalam praktik. Manfaat yang

diharapkan dari pelaksanaan penelitian ini dijabarkan sebagai berikut.

1.

Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya khazanah keilmuan
sekaligus menambah referensi dalam bidang pendidikan, khususnya
mengenai pengembangan media pembelajaran konkret berbasis model
bermain peran (role play) pada mata pelajaran PPKn dengan materi Hak,
Kewajiban, dan Tanggung Jawab. Di samping itu, hasil penelitian ini
diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai bahan rujukan maupun

pertimbangan bagi penelitian selanjutnya yang mengkaji pengembangan



media pembelajaran sejenis. Penelitian ini juga diharapkan mampu
memberikan perspektif baru dalam pengembangan media pembelajaran
yang lebih inovatif, efektif, serta mampu meningkatkan ketertarikan siswa
selama proses pembelajaran.

2. Kegunaan Secara Praktis

a. Bagi Guru
Media pembelajaran yang dihasilkan melalui penelitian ini

diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif inovatif yang
menitikberatkan pada keaktifan siswa dalam proses belajar.
Pengembangannya juga diharapkan memberi inspirasi kepada guru untuk
menghadirkan variasi pembelajaran melalui pemanfaatan media yang
belum banyak digunakan sebelumnya. Penerapan media tersebut dapat
mempermudah penyampaian materi di kelas, membantu siswa
memahami materi pembelajaran dengan lebih baik, mengurangi
kejenuhan selama pembelajaran, serta mendorong partisipasi aktif siswa
dalam setiap kegiatan belajar.
b. Bagi Siswa

Pemanfaatan media pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep yang dipelajari sekaligus
memperkuat keterlibatan mereka selama proses pembelajaran
berlangsung. Kehadiran media yang lebih variatif dan inovatif juga dapat
memudahkan siswa dalam memahami materi serta menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Selain itu,
penggunaan media pembelajaran diharapkan mampu meningkatkan
efektivitas pembelajaran melalui tumbuhnya motivasi siswa untuk

berpartisipasi secara aktif dalam setiap kegiatan belajar.

c¢. Bagi Sekolah
Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan memberikan informasi

yang dapat dijadikan pertimbangan dalam menentukan media
pembelajaran yang sesuai dan relevan untuk mendukung pelaksanaan
kegiatan belajar mengajar, khususnya pada mata pelajaran PPKn.
Implementasi media pembelajaran tersebut diharapkan dapat menunjang

peningkatan kualitas proses pembelajaran, memberikan dampak positif



terhadap perkembangan sekolah, memperkuat mutu pendidikan, serta

mendukung berbagai upaya peningkatan kualitas dan akreditasi sekolah.

d. Bagi Peneliti
Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan menjadi sarana untuk

menambah pengalaman, memperluas pengetahuan, dan memperkaya
wawasan sebagai bekal dalam menjalankan profesi pendidik pada masa
mendatang. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi
landasan dalam mengimplementasikan pengetahuan yang diperoleh
selama proses penelitian ke dalam praktik pembelajaran ketika peneliti

terjun secara langsung di dunia pendidikan.
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