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Abstrak

Fenny Anindya: Pengembangan Media Pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up
Monopoli Keragaman Budaya Pulau Jawa) Untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas 1V.

Kata kunci: media, pop-up, monopoli, keragaman budaya

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti,
bahwa pembelajaran IPS di SD masih didasari oleh minimnya penggunaan media
pembelajaran dalam proses kegiatan belajar mengajar dan pembelajaran masih
didominasi pada peran guru. Akibatnya suasana kelas monoton, pasif dan
membosankan.

Tujuan penelitian ini adalah (1) Untuk Mengetahui Kevalidan Media
Pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up Monopoli Keragaman Budaya Pulau Jawa)
Untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas V. (2) Untuk Mengetahui Kepraktisan Media
Pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up Monopoli Keragaman Budaya Pulau Jawa)
Untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas 1V. (3) Untuk Mengetahui Keefektifan Media
Pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up Monopoli Keragaman Budaya Pulau Jawa)
Untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas IV.

Penelitian ini menggunakan menggunakan metode penelitian dan
pengembangan R&D dengan menggunakan model ADDIE . Subjek penelitian ini
yaitu siswa kelas IV SDN Senden 1 Kayenkidul Kabupaten Kediri. Instrumen
pengumpulan data penelitian ini adalah observasi dan wawancara. Penelitian
dilaksanakan dengan menggunakan teknik analisis data berupa instrumen angket
validasi media dan materi, soal posttest, angket respon guru dan siswa.

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa media PUMKABUJA dinyatakan valid, dapat dibuktikan
dengan hasil validasi ahli media memperoleh skor 85,4%, pada hasil validasi ahli
materi IPS memperoleh skor 96%. Jadi rata-rata persentase skor yang diperoleh dari
ahli media dan materi adalah 90,7% dengan kriteria sangat valid. (2) Hasil dari
penelitian ini menunjukkan bahwa media PUMKABUJA dinyatakan praktis, dapat
dibuktikan dengan hasil angket respon guru memperoleh skor 93,8%, pada hasil
angket respon siswa memperoleh skor 95%. Jadi rata-rata persentase skor yang
diperoleh dari angket respon guru dan siswa adalah 94,4% dengan kriteria sangat
praktis. (3) Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media PUMKABUJA
dinyatakan efektif, dapat dibuktikan dengan hasil nilai posttest memperoleh skor
rata-rata sebesar 86,25% dengan memperoleh ketuntasan belajar klasikal 90%
termasuk dalam kriteria sangat efektif. Berdasarkan simpulan hasil penelitian ini
dapat dinyatakan media pembelajaran PUMKABUJA dinyatakan valid, praktis dan
efektif.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Proses pembelajaran pada jenjang SD yang menempatkan guru sebagai
satu-satunya sumber ilmu pengetahuan masih sering kita jumpai dalam kegiatan
belajar mengajar di sekolah. Akibat dari proses pembelajaran yang berpusat pada
guru, hasil yang dicapai menjadikan siswa kurang kreatif, kurang bisa
mengembangkan potensi yang dimiliki, dan sukar untuk mengaplikasikannya
dalam kehidupan sehari-hari. Dari hasil observasi dan wawancara dengan guru
di SDN Senden 1 Kayenkidul pada siswa kelas 1V, mengalami masalah pada
pembelajaran IPS dalam mengarahkan siswa yang lebih cenderung pasif
sehingga materi susah masuk untuk dipahami, dan kebanyakan hasil belajar
siswa masih rendah yang dilihat dari hasil nilai saat mengerjakan soal latihan
mata pelajaran IPS.

IImu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan muatan pembelajaran pokok
dalam Sekolah Dasar. Menurut (Susanto, 2016) menjelaskan bahwa hakikat IPS
di sekolah dasar memberikan pengetahuan dasar dan keterampilan sebagai
media pelatihan bagi siswa sebagai warga negara sedini mungkin. Pendidikan
IPS dari bagian kurikulum disekolah yang bertujuan untuk membantu
mendewasakan  siswa  supaya dapat mengembangkan  pengetahuan,
keterampilan, sikap, dan nilai-nilai dalam rangka berpartisipasi dalam

masyarakat, Negara bahkan di dunia.



Tujuan IPS yaitu “membina siswa menjadi warga negara yang baik, yang
memiliki pengetahuan, dan kepedulian sosial yang berguna bagi dirinya serta
bagi masyarakat dan negara” (Gunawan, 2016). Tujuan pembelajaran IPS di
sekolah yaitu memiliki kesadaran dan kepedulian terhadap masyarakat atau
lingkungannya, melalui pemahaman terhadap nilai-nilai sejarah dan kebudayaan
masyarakat (Susanto, 2012).

Keragaman budaya atau “cultural diversity” adalah keniscayaan yang ada
di bumi Indonesia. Keragaman budaya di Indonesia adalah sesuatu yang tidak
dapat dipungkiri keberadaannya. Dalam konteks pemahaman masyarakat
majemuk, selain kebudayaan kelompok suku bangsa, masyarakat Indonesia juga
terdiri dari berbagai kebudayaan daerah yang bersifat kewilayahan yang
merupakan pertemuan dari berbagai kebudayaan kelompok suku bangsa yang
ada di daerah tersebut. Jumlah penduduk berdasarkan data Administrasi
Kependudukan (Adminduk) per April 2022, jJumlah penduduk Indonesia adalah
sebanyak 278.752.361 jiwa, dimana 138.303.472 jiwa adalah laki-laki dan
135.567.278 jiwa adalah perempuan.

Pada materi Keragaman Budaya ini dapat dibuat media pembelajaran Pop-
Up Monopoli. Media merupakan alat untuk guru dalam menyampaikan berbagai
materi pelajaran kepada siswa supaya lebih mudah dan lebih jelas dalam
menyampaikannya. Media pembelajaran berperan sangat penting dalam proses
pembelajaran seperti memberikan stimulus yang sama, menciptakan persepsi
yang sama, dan mempersamakan pengalaman belajar siswa. Dalam

menggunakan media pembelajaran yang cocok dan sesuai kebutuhan dalam



pembelajaran maka tujuan dari pembelajaran akan dapat tercapai secara mudah
dalam suatu kurikulum pendidikan.

Media pembelajaran merupakan salah satu alat untuk mempertinggi proses
interaksi guru dengan siswa dan interaksi siswa dengan lingkungan serta sebagai
alat bantu mengajar yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran.
Keberadaan media pembelajaran mempunyai pengaruh terhadap proses
pembelajaran sehingga mempengaruhi pula hasil dari belajar siswa disekolah,
agar penggunaan media dalam pembelajaran bisa memberi pengaruh positif
maka harus dilakukan pengembangan untuk media pembelajaran yang akan
digunakan sehingga tercipta media pembelajaran yang inovatif agar proses
pembelajaran memberikan hasil belajar yang maksimal (Rusman, 2013:42).
Media dalam pembelajaran meliputi secara fisik adalah alat yang dipakai untuk
mengirimkan isi materi pembelajaran, mulai dari buku, kaset, tape recorder,
camera video, film, video recorder, slide (gambar bingkai), gambar, grafik, dan
computer (Arsyad, 2013:4).

Pengembangan sebuah media dalam pembelajaran harus ada perencanaan
yang baik, agar media yang dihasilkan inovatif dan mempunyai kriteria yang
diharapkan sesuai kebutuhan pembelajaran. Media dalam pembelajaran
dihasilkan menarik , maka media tersebut dapat membuat siswa lebih antusias
didalam proses pembelajaran, yang perlu diperhatikan dalam hal ini adalah
pemilihan media dalam pembelajaran dengan mempertimbangkan jenis dan
model dari media yang akan digunakan apakah cocok untuk pelajaran ataupun

materi pembelajaran yang akan diajarkan. Ada beragam jenis media



pembelajaran yaitu, mulai dari media Audio, Visual, dan Audio-Visual, serta
bermacam - macam bentuk mulai dari 2 dimensi dan 3 dimensi.

Ada beberapa jenis media pembelajaran yang dapat diadopsi atau
dikembangkan yaitu salah satunya Media Pop-Up 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 Pop-Up digunakan karena media
Pop-Up dapat dipakai dalam pembelajaran IPS utamanya pada materi
keragaman budaya. Media Pop-Up monopoli adalah media berupa monopoli
yang didalamnya berupa lipatan gambar yang dibentuk muncul ke atas
membentuk layar dengan tiga dimensi. Media Pop-Up monopoli ini berisi
komponen-komponen gambar, warna, dan lipatan gambar yang muncul
membuat media ini menarik bagi siswa yang melihatnya dan memudahkan siswa
memahami materi yang disampaikan. Harapan pada media Pop-Up siswa
mampu mengenal keragaman budaya Indonesia yang disajikan secara unik
dalam media Pop-Up monopoli ini.

Pada proses pembelajaran IPS yang berlangsung di SDN Senden 1 dalam
cara penyampaian materi Keragaman Budaya khususnya mata pelajaran IPS
yang dalam pelaksanaan pembelajarannya guru masih menggunakan metode
konvensional, penyajian konsep kurang mendalam, kebanyakan siswa tidak
menyukai mata pelajaran IPS. Guru belum menggunakan sebuah alat bantu
pengajaran atau media pembelajaran dalam melakukan proses pembelajaran di

kelas, guru hanya menggunakan buku bahan ajar yang disediakan sekolah. Hal



ini menyebabkan siswa menjadi kurang aktif dalam proses pembelajaran dan
siswa juga menjadi mudah bosan dengan kegiatan pembelajaran yang
berlangsung.

Melihat dari permasalahan tersebut, peneliti akan melakukan penelitian.
Penulis akan mengangkat sebuah topik yang sesuai dengan kondisi yang ada
pada permasalahan tersebut, vyaitu “PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN PUMKABUJA (POP-UP MONOPOLI KERAGAMAN
BUDAYA PULAU JAWA) UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR KELAS
IV”. Media ini adalah media yang berupa monopoli yang di pop-up kan. Pada
setiap gambar yang ada pada petak monopoli akan di pop-up kan supaya gambar
lebih jelas, lebih menarik, dan lebih mudah di ingat oleh siswa.

Dari hasil observasi di atas, menunjukkan bahwa keterbatasan media dan
penggunaan media menjadi masalah utama yang harus diperhatikan. Dalam
mendukung penyampaian materi keragaman budaya, mengenal lebih dalam
materi keragaman budaya, memahami perbedaan kebudayaan, dan menunjukkan
sikap saling menghormati serta kesulitan guru dalam memberikan keseluruhan
materi. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi keterbatasan
media keragaman budaya adalah dengan mengembangkan media pembelajaran
khusus untuk mempelajari keragaman budaya Pulau Jawa yaitu media
PUMKABUJA.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas. Permasalahan-

permasalahan yang mampu diidentifikasi adalah antara lain :



1. Kegiatan pembelajaran IPS hanya menggunakan buku siswa, belum
menggunakan media pembelajaran.

2. Siswa kesulitan memahami materi keragaman budaya pulau Jawa
muatan pelajaran IPS, dikarenakan materi keragaman budaya terlalu
luas.

3. Rendahnya partisipasi keaktifan siswa dalam mengikuti pelajaran,
dikarenakan keadaan pembelajaran dikelas kurang menarik sehingga
siswa cenderung monoton, pasif dan membosankan.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang yang mendasari penelitian pengembangan
agar penelitian ini lebih terarah dan terfokus untuk mencapai tujuan yang
diharapkan, maka peneliti memfokuskan batasan permasalahan penelitian
pengembangan ini sebagai berikut :

1. Pengembangan media pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up monopoli
keragaman budaya Pulau Jawa) digunakan di Kelas IV Semester 2.

2. Media pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up monopoli keragaman
budaya Pulau Jawa) yang dibuat untuk memahami materi IPS Kelas IV
Tema 7 Indahnya Keragaman di Negeriku, Subtema 2 Indahnya
Keragaman Budaya Negeriku.

3. Media pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up monopoli keragaman
budaya Pulau Jawa) yaitu media pembelajaran monopoli berupa gambar

yang dibentuk muncul ke atas membentuk layar dengan tiga dimensi.



D. Rumusan Masalah
1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up
monopoli keragaman budaya Pulau Jawa) untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas
I\vV?
2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up
monopoli keragaman budaya Pulau Jawa) untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas
IvV?
3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up
monopoli keragaman budaya Pulau Jawa) untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas
IvV?
E. Tujuan Penelitian
1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up
monopoli keragaman budaya Pulau Jawa) untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas
V.
2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran PUMKABUJA (Pop-
Up monopoli keragaman budaya Pulau Jawa) untuk Siswa Sekolah Dasar
Kelas IV.
3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran PUMKABUJA (Pop-Up
monopoli keragaman budaya Pulau Jawa) untuk Siswa Sekolah Dasar Kelas

V.



F. Manfaat Penelitian

a. Manfaat Teoritis

Dengan adanya Media Pembelajaran PUMKABUJA diharapkan siswa dapat

menambah wawasan tentang pembelajaran IPS. Adanya pengembangan

media ini juga dapat menambah referensi media khususnya pada

pembelajaran IPS.

b. Manfaat Praktis

1)

2)

3)

Bagi siswa

a) Mempermudah siswa dalam memahami dan mempelajari
pembelajaran IPS.

b) Menambah sumber belajar bagi siswa.

Bagi guru

a) Membantu guru dalam mengajarkan materi pembelajaran IPS.

b) Memotivasi guru untuk memanfaatkan media pembelajaran
sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik.

Bagi sekolah

Penggunaan media pembelajaran dapat memberikan motivasi terhadap

guru untuk memberikan motivasi kepada siswa dalam pembelajaran

yang inovatif sehingga tenaga keguruan yang bertanggung jawab

kepada perkembangan siswanya.



4) Bagi peneliti
Dapat menambah wawasan dan ilmu pengetahuan dalam
pengembangan media pembelajaran, sehingga dapat bermanfaat dalam

proses pembelajaran berikutnya.
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