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MOTTO 

 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu 

telah selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh 

(urusan yang lain).”  

 

(QS. Al-Insyirah: 6-7) 

 

“Proses sama pentingnya dibandingkan hasil, yakin akan keputusanmu 

jangan sesali masa lalumu. Kamu tidak harus menjadi luar biasa untuk 

memulai, tetapi kamu harus memulai untuk menjadi yang luar biasa” 

(Penulis)  
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Abstrak  

Urmila Sheba Nedhianna: Pengembangan Media KADOBUDI (Kartu Domino 

Budaya Indonesia) Pada Materi Kebudayaan Indonesia Siswa Kelas IV Sekolah 

Dasar 

Kata kunci: media, kadobudi, kartu domino, kebudayaan Indonesia 

 Penelitian ini dilatar belakangi 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 kelayakan media 

KADOBUDI pada muatan pembelajaran IPS materi keragaman budaya Indonesia 

pada siswa kelas IV. 2) Untuk mengetahui kepraktisan media KADOBUDI pada 

muatan pembelajaran IPS materi keragaman budaya Indonesia pada siswa kelas IV. 

3) Untuk mengetahui keefektifan media KADOBUDI pada muatan pembelajaran 

IPS materi keragaman budaya Indonesia pada siswa kelas IV. 

Penelitian ini menggunakan menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan R&D dengan menggunakan model ADDIE. Subjek penelitian ini 

yaitu siswa kelas IV SDN Mojoroto 4 Kota 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 KADOBUDI 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 KADOBUDI 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 KADOBUDI 

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 KADOBUDI dinyatakan valid, praktis dan 

efektif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan adalah salah satu faktor penting dalam perkembangan suatu negara. Dengan 

pendidikan yang lebih baik akan mengarah pada perkembangan suatu negara yang lebih baik 

pula. Dalam Undang-undang RI Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, 

Tercantum pengertian pendidikan 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 Pendidikan merupakan investasi jangka 

panjang yang memerlukan usaha untuk mencapainya. Demikian halnya 

Indonesia, yang menaruh harapan besar terhadap pendidik yang berpendidikan 

dalam perkembangan masa depan bangsa ini, karena berawal dari pendidikan 

tunas muda harapan bangsa sebagai generasi penerus dibentuk.  

Ilmu Pengetahuan Sosial adalah salah satu mata pelajaran di sekolah dasar yang dapat 

membantu siswa untuk menyesuaikan diri dengan lingkunganya dan menemukan solusi 

untuk menyelesaikan setiap permasalahan sosial dengan baik (Rahayu, Chumi, Ika, 

2016:45). Pembelajaran IPS di sekolah dasar pada hakikatnya dimaksudkan untuk 

mengembangkan pengetahuan, sikap, nilai, moral, dan keterampilan siswa agar menjadi 

warga negara yang baik. Pembelajaran IPS harus dimulai sejak dini dan mengembangkan 

kemampuan berfikir kritis, sikap dan kemahiran dasar seorang siswa yang berlandasan pada 

kenyataan yang ada di masyarakat sehari-hari. IPS mengembangkan konsep pikiran yang 

berdasarkan fakta sosial yang ada dalam kehidupan sehari-hari di lingkungan siswa, 
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sehingga diharapkan IPS dapat melahirkan siswa menjadi warga negara yang baik, 

bertanggung jawab serta cinta damai. Pembelajaran IPS di sekolah dasar memiliki tujuan 

yaitu untuk mendidik dan memberi bekal kemampuan dasar kepada siswa untuk 

mengembangkan diri sesuai dengan bakat, minat, kemampuan dan lingkungan. IPS juga 

dapat memperkaya dan mengembangkan kemampuan siswa dalam lingkungannya dan 

melatih siswa untuk menempatkan dirinya dalam masyarakat yang demokratis, serta 

menjadikan negara sebagai tempat hidup yang baik. Tujuan ini dikembangkan melalui 

kompetensi dasar yang terdapat pada pembelajaran IPS.  

Negara Indonesia terdiri sangat kaya keberagaman dari berbagai pulau, suku bangsa, 

bahasa, dan kebudayaan. Sebagai warga negara Indonesia dengan segala kekayaan yang 

dimiliki sudah seharusnya bangga dengan kekayaan tersebut.  Tetapi belkangan ini terjadi 

permsalahan yaitu banyak anak muda yang lebih bangga menggunkan barang-barang luar 

negeri, dan tidak tertarik pada barang-barang buatan lokal. Bukan rahasia umum bahwa 

banyak orang luar negeri yang lebih tertarik mempelajari budaya-budaya Indonesia, dan ada 

beberapa budaya Indonesia diklaim oleh negara lain yang lebih peduli untuk melestarikan 

budaaya tersebut. Hal tersebut terjadi karena kurangnya pengenalan budaya Indonesia pada 

masyarakat dan generasi muda, pengenalan tersebut dapat dilakukan melalui pendidikan di 

sekolah.  

Kurangnya pengenalan budaya Indonesia dikarenakan dalam pembelajaran guru tidak 

menggunakan media maka siswa kurang aktif pada saat pembelajaran. Pembelajaran yang 

terkesan membosankan mengakibatkan siswa tidak memiliki minat belajar. Perlu ada 

perbaikan kualitas pembelajaran agar siswa lebih antusias dan dapat menguasai materi 

dengan lebih baik. Peneliti menilai diperlukan media yang tepat untuk mengatasi 
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permasalahan tersebut.  Ada beberapa kriteria dalam memilih media pembelajaran menurut 

Sudjana (2017:4) antara lain:  

(1) ketepatan dengan tujuan pengajaran, (2) dukungan terhadap isi bahan 

pelajaran, (3) kemudahan memperoleh media, (4) ketrampilan guru dalam 

menggunakannya, (5) tersedia waktu untuk menggunakannya, dan (6) sesuai 

dengan taraf berpikir siswa. 

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 Mojoroto 4 Kota Kediri pada siswa kelas IV, 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. 

Berdasarkan hasil pengamatan dengan menggunakan wawancara pada guru tanggal 10 

juni 2022 di SDN Mojoroto 4 ditemukan bahwa kurangnya penggunaan media pembelajaran 

sehingga peserta didik akan merasa kurang tertarik ketika pembelajaran berlangsung dan 

tidak ada respon balik dari peserta didik. Selain itu, guru sering menggunakan gambar-

gambar yang ada di buku teks sebagai media dan media-media yang sudah disediakan di 

sekolah. Pada media pembelajaran berbasis kebudayaan yang ada adalah tempelan dinding 

bergambar rumah adat dan senjata daerah dengan ukuran yang relatif kecil. Tentu, hal ini 
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menjadi faktor penghambat belajar siswa dalam mempelajari kebudayaan Indonesia. 

Sehingga peserta didik tidak dapat menerima pembelajaran secara maksimal. 

Berdasarkan wawancara terhadap siswa yang telah dilakukan, siswa kelas IV 

menunjukkan bahwa siswa kurang berminat pada pembelajaran IPS, karena menurut mereka 

sulit dan mengharuskan untuk melakukan hafalan pada setiap materi. Siswa merasa tidak 

tertarik saat pembelajaran berlangsung karena guru tidak menggunakan media. 

Permasalahan itu harus segera ditangani, karena apabila permasalahan tersebut berlarut-larut 

dikhawatirkan siswa tidak memahami materi yang disampaikan. Daryanto (2013:35) 

menyatakan bahwa “perkembangan karakteristik peserta didik pada usia (7-11 tahun) berada 

pada tahap operasional konkret”. Proses belajar beranjak dari hal-hal yang nyata bisa dilihat, 

diraba, dibaui, dan dirasa. Untuk mewujudkan pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi 

dan karakteristik peserta didik maka diperlukan media yang berbasis kontekstual. 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan muatan pembelajaran pokok dalam Sekolah 

Dasar. Menurut (Susanto, 2016) menjelaskan bahwaahakikat IPS di sekolah dasar 

memberikan pengetahuan dasar dan keterampilan sebagai mediaapelatihan bagi siswa 

sebagai warga negara sedini mungkin. Pendidikan IPS dari bagian kurikulum disekolah yang 

bertujuan untuk membantu mendewasakan siswa supayaadapat 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 
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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 budayaadi 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, jumlah 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 Kebudayaan Indonesia ini dapat dibuat media pembelajaran 

KADOBUDI(kartu domino budaya Indonesia). 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. 

Berdasarkan permasalahan di atas dikarenakan belum maksimalnya penggunaan media 

secara nyata atau konkrit yang akan meningkatkan minat belajar siswa, sehingga 

pembelajaran tidak membosankan dan siswa akan lebih aktif. Kartu domino disini 

digunakan untuk menunjang pembelajaran, hanya saja didalamnya terdapat sebuah 
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pertanyaan yang terletak dibawah dan jawaban di bagian atas. Dengan demikian 

padapembelajaran IPS khususnya pada materi keragaman budaya Indonesia yang akan di 

sampaikan mudah dipahami oleh siswa.  

Berdasarkan hal tersebut, diperlukan sebuah media yang dapat menarik minat siswa 

untuk belajar dan meningkatkan nilai pada mata pelajaran IPS. Media tersebut adalah media 

diorama. Penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran IPS sangat dibutuhkan. 

Dengan adanya media peserta didik dapat lebih memahami materi yang disampaikan. 

Penggunaan media di sekolah hanya menggunakan buku.  

Menurut Hestuaji (2012:05) ada beberapa keunggulan yang dimiliki oleh kartu domino 

dibandingkan menggunakan media lainnya, diantaranya yaitu: (1) mudah dibawa kemana-

mana (2) praktis dalam membuat dan menggunakannya, sehingga kapanpun siswa bisa 

belajar dengan baik menggunakan media ini (3) gampang diingat karena kartu domino ini 

mempunyai desain yang menarik perhatian siswa, sehingga merangsang otak untuk lebih 

lama mengingat pesan yang ada dalam kartu domino (4) media ini cukup menyenangkan, 

karena siswa bisa bermain sambil belajar (5) pembelajaran akan lebih interaktif, karena 

siswa dituntut untuk saling bekerja sama dan berkomunikasi dengan menggunakan media 

kartu domino (6) pembelajaran akan lebih bermakna, karena siswa menemukan konsep 

pecahan itu sendiri melalui permainan kartu domino yang mereka mainkan.  

Ada beberapa jenis media pembelajaran yang dapat diadopsi atau dikembangkan yaitu 

salah satunya Media 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 KADOBUDI 

digunakan karena media KADOBUDI dapat dipakai dalam pembelajaran IPS utamanya pada 
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materi kebudayaan Indonesia. Media KADOBUDI adalah media berupa kartu yang 

didalamnya terdapat komponen-komponen gambar, dan pertanyaan-pertanyaan yang 

berkaitan dengan materi kebudayaan yang diharpapkan membuat media ini menarik bagi 

siswa yang melihatnya dan memudahkan siswa memahami materi yang disampaikan. 

Harapan pada media KADOBUDI siswa mampu mengenal kebudayaan Indonesia yang 

disajikan secara unik dalam media KADOBUDI ini. 

Media KADOBUDI merupakan media pembelajaran berbasis kebudayaan untuk 

mengenalkan kebudayaan Indonesia 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 Indonesia 

pada siswa kelas IV sekolah dasar. Dengan adanya media KADOBUDI ini diharapkan dapat 

mempermudah siswa dalam memahami materi pelajaran IPS yang berkaitan dengan 

kebudayaan Indonesia. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa SDN Mojoroto 4 Kediri 

ditemukan bahwa 20 peserta didik kelas IV SDN Mojoroto 4 Kediri membutuhkan media 

KADOBUDI, hal ini dibuktikan dari hasil respon peserta didik dalam mengisi angket yang 

menunjukkan 95% peserta didik membutuhkan media KADOBUDI. Karena dalam media 

KADOBUDI memudahkan peserta didik untuk memahami materi kebudayaan Indonesia. 

Hasil pengamatan yang dilakukan kepada peserta didik lebih mudah memahami materi jika 

terdapat gambar serta materi yang disajikan lebih menarik. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru kelas IV, ditemukan materi yang dirasa sulit dipahami oleh peserta didik yaitu 

materi IPS. Materi tersebut tentang kebudayaan Indonesia. Hal tersebut dibuktikan pada 

materi kebudayaan Indonesia, masih banyak peserta didik yang nilainya masih ada beberapa 

yang di bawah KKM. Permasalahan ini terjadi  
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Berdasarkan paparan di atas, maka guru membutuhkan media pembelajaran yang 

mampu menyajikan materi pembelajaran yang mudah untuk dipahami oleh peserta didik. 

Pemilihan media pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik peserta didik serta kondisi 

lingkungan. Media pembelajaran yang cocok untuk peserta didik kelas IV SDN Mojoroto 4 

yaitu media pembelajaran visual. Pemilihan media pembelajaran visual dikarenakan SDN 

Mojoroto 4 keterbatasan dalam komputer. Media pembelajaran visual dapat mempermudah 

permbelajaran serta menarik perhatian peserta didik dalam pembelajaran. sehingga 

memunculkan minat belajar siswa dan dapat mencapai tujuan pembelajaran yang sudah 

ditetapkan. Maka dari itu peneliti memilih mengambil judul “PENGEMBANGAN MEDIA 

KADOBUDI (KARTU DOMINO BUDAYA INDONESIA) PADA MATERI 

KEBUDAYAAN INDONESIA SISWA KELAS IV SEKOLAH DASAR" 

 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan  latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Guru yang masih dominaan menggunakan metode ceramah dalam proses 

pembelajaran. 

2. Kegiatan pembelajaran IPS hanya menggunakan buku siswa, belum menggunakan 

media pembelajaran. 

3. Siswa kesulitan memahami materi keragaman budaya pulau Jawa muatan pelajaran 

IPS 

4. Guru menjelaskan materi masih  menggunakan buku yang sudah tersedia di sekolah 

dan yang sudah di tetapkan oleh pemerintah contohnya buku TEMATIK.  
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5. Rendahnya partisipasi keaktifan siswa dalam mengikuti pelajaran, dikarenakan 

keadaan pembelajaran dikelas kurang menarik sehingga siswa cenderung monoton 

dan pasif. 

6. Guru hanya menggunakan media pembelajaran yang mudah di dapatkan karena 

keterbatasan biaya dan teknik dalam pengembangan media pembelajaran. sehingga 

media pembelajaran juga belum memiliki konsep belajar sambil bermain. 

 

C. Rumusan Masalah  

Rumusan masalah pengembangan media KADOBUDI untuk kelas IV SD sebagai 

berikut : 

1. Bagaimana kevalidan untuk sebuah media KADOBUDI pada muatan pembelajaran 

IPS materi kebudayaan Indonesia pada siswa kelas IV? 

2. Bagaimana kepraktisan media KADOBUDI pada muatan pembelajaran IPS materi 

kebudayaan Indonesia pada siswa kelas IV? 

3. Bagaimanakah keefektifan  pada media KADOBUDI pada muatan pembelajaran IPS 

materi kebudayaan Indonesia pada siswa kelas IV? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka, tujuan penelitian pengembangan media 

KADOBUDI untuk kelas IV sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui kevalidan media KADOBUDI pada muatan pembelajaran IPS 

materi kebudayaan Indonesia pada siswa kelas IV. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media KADOBUDI pada muatan pembelajaran IPS 

materi kebudayaan Indonesia pada siswa kelas IV. 
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3. Untuk mengetahui keefektifan media KADOBUDI pada muatan pembelajaran IPS 

materi kebudayaan Indonesia pada siswa kelas IV. 

 

E. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis 

 Hasil penelitian ini diharapkan siswa dapat menambah wawasan tentang 

pembelajaran IPS. Adanya pengembangan media ini juga dapat menambah referensi 

media khususnya pada pembelajaran IPS khususnya dalam pembelajaran kebudayaan 

Indonesia dengan menggunakan media kartu domino. 

 

 

 

2. Manfaat Praktis 

a) Bagi Siswa 

Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menimbulkan motivasi belajar siswa, siswa akan lebih banyak melakukan 

aktif dalam kegiatan pembelajaran, membantu mempermudah dalam 

memehami materi pembelajaran, memberikan pengalaman langsung dan 

eningkatkan pengetahuan siswa dalam pembelajran IPS. 

b) Bagi Pendidik 

Dengan adanya media pembelajaran berupa KADOBUDI dapat menjadi 

inovasi baru untuk menyampaikan sebuah materi, pembelajaran akan lebih 

jelas maknanya sehingga lebih mudah disampaikan dan dipahami, 
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meningkatkan mutu pemebelajaran, meningkatkan inerja guru dalam 

mengajar agar lebih menyenangkan, kreatif, inovatif dan ktreatif, dan 

mencapai tujuan pembelajran yang diharapkan. 

c) Bagi Sekolah 

Sebagai masukan bagi sekolah dalam meningkatkan profesionalisme guru 

khususnya dalam pembelajaran IPS dan menambah variasi media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan khualitas pendidikan. 

 

 

F. Sistematika Penulisan 

Sistematika dalam penelitian ini adalah : Bab I pendahuluan, yang isinya mengenai 

latar belakang, identifikasi, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan, manfaat dan 

sistematika penulisan. Bab II mengenai landasan teori. Bab III metode pengembangan, 

menjelaskan tentang model, prosedur, subjek penelitian, uji coba produk, instrumen 

pengumpulan data, dan teknik analisis data. 
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