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ABSTRAK 

Abdul Aziz Alfain : Pengembangan Media Rolling Ball Puzzle pada Pembelajaran 

IPAS Materi Kerajaan di Indonesia untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 

IV Sekolah Dasar 

Kata Kunci  : Media Rolling Ball, Kerajaan, Puzzle, Hasil Belajar 

Penelitian ini dilatarbelakangi observasi dan wawancara di SD Laboratorium 

UN PGRI Kediri, terdapat perrmasalahan bahwa siswa mengalami rendahnya hasil 

belajar. Hal tersebut disebabkan karena kurang maksimalnya penggunaan media 

yang digunakan untuk proses pembelajaran. Pada pembelajaran khususnya materi 

kerajaan di Indonesia siswa mengalami penurunan hasil belajar karena kurang 

bervariasinya pembelajaran dan kurangnya media yang menunjang pembelajaran. 

Sehingga perlu dikembangkan media untuk menunjang proses pembelajaran 

dengan harapan agar hasil belajar siswa meningkat. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk menggembangkan media pembelajaran Rolling Ball Puzzle pada 

pembelajaran IPAS materi kerajaan di Indonesia untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian pengembangan ini menggunakan model 

ADDIE (Analisys, Development, Design, Implementation, Evaluation). Subjek 

penelitian ini adalah kelas IV SD Laboratorium UN PGRI Kediri berjumlah 20 

siswa. Produk ini melalui tahap uji vallidasi dari ahli materi, uji validasi ahli media, 

angket respon guru serta pre test-post test. Uji validasi ahli materi pembelajaran 

memperoleh 96% dengan kriteria sangat valid dan validasi ahli media mendapat 

88% dengan kriteria sangat valid. Respon guru memperoleh skor 88% dengan 

kriteria sangat praktis dan uji coba terbatas kepraktisan media mendapatkan skor 

100% dengan kriteria sangat praktis. Sedangkan uji coba luas mendapatkan skor 

93,33% dinyatakan sangat efektif. Sehingga dapat dinyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar belakang 

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial atau lebih dikenal dengan IPS 

merupakan salah satu mata pelajaran yang ada di sekolah dasar (SD). IPS di sekolah 

dasar merupakan pelajaran dari berbagai cabang ilmu-ilmu sosial (Trianto, 2012). 

Hal ini diperkuat dengan penjelasan bahwa mata pelajaran IPS berdiri sendiri 

sebagai integrasi dari sebuah konsep disiplin ilmu sosial, humaniora, sains dan 

bahkan berbagai isu dan masalah sosial dalam kehidupan (Swasono, 2013). IPS di 

SD dapat ditemukan salah satunya di kelas IV pada kurikulum merdeka dengan 

nama gabungan IPAS bersama Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk 

hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan 

manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi 

dengan lingkungannya. Secara umum, ilmu pengetahuan diartikan sebagai 

gabungan berbagai pengetahuan yang disusun secara logis dan bersistem dengan 

memperhitungkan sebab dan akibat (Amalia dkk, 2023).  Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) memiliki peran yang sangat penting dalam 

kurikulum pendidikan di sekolah dasar. IPAS tidak hanya memberikan 

pengetahuan tentang fakta, konsep, atau prinsip semata, tetapi juga merupakan 

suatu proses penemuan (Affidayani dkk., 2018). 

Mata pelajaran IPAS membantu peserta didik menumbuhkan 

keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di sekitarnya. Keingintahuan ini 
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dapat memicu peserta didik untuk memahami bagaimana alam semesta bekerja dan 

berinteraksi dengan kehidupan manusia di muka bumi. Pembelajaran IPAS di 

sekolah dasar bertujuan untuk memperkenalkan konsep-konsep dasar dalam ilmu 

pengetahuan seperti fisika, kimia, biologi, dan geografi. Pada pembelajaran IPAS 

siswa diajak untuk mengamati, mengeksplorasi, dan mencoba memahami 

hubungan sebab-akibat di antara berbagai fenomena alam (Hendro Darmodjo dan 

R.E. Kaligis, 1992). Hal ini menunjukkan seberapa penting peran IPS di sekolah 

dasar. IPS diajarkan kepada siswa SD agar mereka mampu mengenal lingkungan 

sosial yang ada di sekitarnya. Siswa diharapkan juga mampu menjalani kehidupan 

yang baik di tengah lingkungan sosial tersebut. Karena tujuan tersebut, IPS 

mengajarkan bagaimana siswa dapat menjadi warga negara Indonesia yang 

demokratis, bertanggung jawab serta menjadi warga dunia yang cinta damai. 

Pada dasarnya proses pembelajaran IPAS membutuhkan beberapa 

keterampilan agar siswa dapat memahami konsep secara langsung dan mandiri. 

Pembelajaran IPAS juga tidak terlepas dari rasa ingin tahu yang tinggi, karena 

pengalaman yang dialami oleh siswa menjadi salah satu elemen penting dalam 

mengintegrasikan pengetahuan yang baru diterima. Proses pembelajaran IPAS 

didukung oleh teori konstruktivisme. Menurut Julianto dan Darmawati (2017:54), 

teori konstruktivisme menyatakan bahwa pengetahuan yang diperoleh siswa 

didasarkan pada rekonstruksi sendiri, sesuai dengan pengalaman yang mereka 

alami. Lalu pada pembelajaran IPS di SD dapat diimplementasikan melalui 

beberapa metode seperti 1) pembelajaran berbasis permainan, 2) kunjungan 

lapangan, 3) pembelajaran kolaboratif, 4) pembelajaran berbasis teknologi, dan 5) 
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kegiatan imitasi atau simulasi. Melalui metode tersebut dapat mengembangkan 

kemampuan siswa dalam bersosial, berpikir kritis, dan mampu memecahkan 

masalah. 

Pada kelas tinggi, khususnya kelas IV hingga kelas V, IPAS melibatkan 

pemahaman yang lebih mendalam tentang konsep pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial. Siswa kelas tinggi mulai mempelajari tentang berbagai macam 

fenomena alam dan Sosial. pemahaman IPAS merupakan bukti ketika seseorang 

memilih dan mengintegrasikan pengetahuan ilmiah yang tepat untuk menjelaskan 

serta memprediksi suatu fenomena atau fakta dan menerapkan pengetahuan tersebut 

dalam situasi yang berbeda. Pengetahuan ilmiah ini berkaitan dengan fakta, konsep, 

prinsip, hukum, teori dan model yang telah ditetapkan oleh para ilmuwan. Melalui 

eksperimen dan kegiatan praktik, siswa diajak untuk mengamati, mengukur, dan 

mencatat data sebagai bagian dari proses ilmiah. Dengan demikian, IPAS di kelas 

IV hingga kelas V berfungsi sebagai landasan penting bagi pemahaman ilmiah yang 

lebih kompleks di jenjang pendidikan yang lebih tinggi. 

Mata Pelajaran IPAS memberikan siswa pemahaman dasar tentang alam 

sekitar dan fenomena alamiah yang mereka temui dalam kehidupan sehari-hari. 

Mulai dari kelas I hingga kelas VI, Kurikulum merdeka mapel IPAS bertujuan 

untuk mengembangkan pemahaman ilmiah siswa, mengasah keterampilan 

observasi, dan meningkatkan rasa ingin tahu mereka tentang dunia di sekitar 

mereka. Dalam mewujudkan tujuan pembeljaran IPAS, khususnya IPS, guru dapat 

melakukan pembelajaran dengan bantuan dari sebuah media pembelajaran. Media 

pembelajaran sendiri merupakan sarana fisik untuk menyampaikan isi atau pun 
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materi pembelajaran, contohnya seperti buku, film, video, dan sebagainya (Briggs, 

1977).   

Peneliti telah melakukan sebuah observasi terkait penggunaan media 

pembelajaran untuk membantu guru dalam suatu pebelajaran. Berdasarkan hasil 

observasi di SD Laboratorium UN PGRI Kediri, dalam pembelajaran di Kelas IV 

pada mata pelajaran IPAS materi peninggalan kerajaan di Indonesia di sekitar kita 

di SD Laboratorium UN PGRI kediri guru sudah menggunakan media 

pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan guru adalah media gambar dan 

video secara visual saja untuk membantu dalam menjelaskan materi pembelajaran. 

Media pembelajaran secara visual belum masimal dalam menarik minat siswa 

untuk belajaran sehingga siswa tidak tertarik untuk mendengarkan penjelasan 

materi, yang menyebabkan siswa mudah kehilangan konsentrasi saat pembelajaran, 

karena siswa hanya perlu melihat dan medengarkan penjelasan guru saja. Hal ini 

tentu mempengaruhi hasil belajar siswa karena siswa kesulitan dalam memahami 

materi dan mempengaruhi siswa saat mengerjakan soal evaluasi.  

Melalui proses wawancara peneliti dengan guru wali kelas IV SD 

Laboratorium UN PGRI Kediri pada 8 Juni 2023, ditemukan permasalahan terkait 

penggunaan media pada mata pelajaran IPS materi peninggalan kerjaan di 

indonesia. Guru kelas IV cenderung menjelaskan materi peninggalan kerjaan di 

indonesia hanya menggunakan media gambar dan video saja. Media gambar dan 

video merupakan media yang simpel dan paling mudah digunakan, akan tetapi 

banyak kelemahannya. Kelemahan tersebut misalkan pembelajaran hanya berfokus 

pada gambar saja, sehingga guru menjadi kurang berinteraksi dengan siswa karena 
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hanya mendengarkan penjelasan guru. Beberapa siswa cenderung menyampaikan 

rasa bosannya, sehingga berpengaruh pada hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

IPS.  

Seperti diketahui, Materi IPS seringkali mengandung pesan-pesan abstrak, 

khusunya materi peninggalan kerajaan di Indonesia seperti konsep waktu, 

perubahan, ritual, kebiasaan, pergantian raja, dan barang yang ditinggalkan. Semua 

ini adalah konsep materi peninggalan kerajaan di indonesia yang harus dipelajari 

oleh siswa SD. Oleh karena itu, penting untuk menggunakan media pembelajaran 

yang melibatkan objek konkrit, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami 

materi yang disampaikan. Menggunakan media konkret dalam pembelajaran 

tentang peninggalan kerajaan di Indonesia memiliki beberapa urgensi penting: a) 

memfasilitasi pemahaman, b) meningkatkan ketertarikan, c) mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis. Secara keseluruhan, penggunaan media konkret dalam 

pembelajaran sejarah, khususnya mengenai peninggalan kerajaan di Indonesia, 

sangat penting untuk meningkatkan pemahaman, minat, dan keterlibatan siswa 

Agar sesuai dengan karakteristik kebutuhan siswa pada pembelajaran IPS perlu 

adanya inovasi dalam media pembelajaran. Salah satu inovasi yang dapat 

digunakan untuk menyelesaikan masalah tersebut adalah dengan media 

pembelajaran konkret berupa 3 dimensi. Media 3 dimensi diartikan sebagai media 

yang memiliki konsep sebuah objek/ruang yang memiliki panjang, objek atau ruang 

memiliki tiga dimensi geometris dalam bangunya yang terdiri dari kedalaman, lebar 

dan tinggi, seperti bola, piramida, balok, dll. Media 3D secara umum 

menggambarkan bentuk dan keadaan sebenarnya, kelebihan media ini yaitu lebih 



6 
 

 
 

menarik dengan konsep nyata , untuk tampilan media 3D yaitu dapat secara 

langsung dilihat dan disentuh sehingga siswa  dapat tidak membayangkan atau 

melihat media dari layar monitor tapi pada tampilan langsung. 

Inovasi ini didukung dari penelitin terdahulu oleh Dady Mukti Prabowo dan 

Desi Wulandari yang berjudul pengembangan media diorama 3 dimensi dalam 

pembelajaran IPAS materi ekosistem kelas V dari hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa media yang didukung dengan model 3 dimensi mendapatkan hasil bahwa  

media 3 dimensi contohnya   diorama  sangat layak digunakan dalam pembelajaran,  

dan terbukti dapat membuat pembelajaran menjadi lebih baik untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa.   

Media 3 dimensi yang dikembangkan berbentuk Rolling ball Puzzle. Rolling 

Ball Puzzle adalah permainan yang merupakan penggabungkan permainan rolling 

ball dengan permainan puzzle. Rolling ball sendiri tergolong dalam jenis media 3 

dimensi yang mana cara penggunaannya yaitu 1). menggelindingkan bola 

kemudian bola akan jatuh di salah satu kotak yang berisi soal tentang kerajaan di 

Indonesia pada pembelajaran IPAS, 2). siswa menjawab soal tersebut. Kemudian 

permainan ini akan di kombinasikan dengan penyusunan puzzle untuk 

menyelesaikan soal tersebut. Hadirnya media ini diharap mampu menumbuhkan 

minat belajar siswa serta juga memberi pemahaman kembali kepada materi 

sehingga dapat meningkat hasil belajar siswa. Dengan adaanya media ini 

diharapkan akan dapat dimanfaatkan oleh guru dalam menjalankan aktivitas proses 

pembelajaran khususnya pada mata pelajaran IPS materi peninggalan kerjaan 

diindonesia untuk SD Laboratorium UNP Kediri.  
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Alasan pengembangan media pembelajaran rollingball puzzle ini dikarenakan 

memiliki kegunaan dan keunggulan yang sesuai dengan kebutuhan siswa di SD 

Laboratorium kediri yang memerlukan media pembelajaran konkret yang mampu 

meningkat hasil belajar dan pemahaman siswa dalam belajar menghafal kerajaan di 

Indonesia dengan menyusun puzzle. Dengan adanya media ini akan mampu 

menarik siswa dalam belajar karena siswa tidak hanya melihat guru dalam mengajar 

akan tetapi ikut bermain dalam pembelajaran, serta guru dapat menghidupkan 

suasana belajar siswa yang menyenangkan. 

Bentuk media ini terbukti dapat digunakan berdasarkan hasil penelitian 

terdahulu yang telah dilakukan oleh Azami dkk., (2021). Yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Rolling Ball untuk Materi Fungsi dan 

Invers”. Didapatkan hasil bahwa Penelitian ini menunjukkan keberhasilan dengan 

adanya tanggapan positif dari murid yang telah melakukan permainan pada media 

Rolling Ball. Media Rolling Ball dinilai membuat pembelajaran semakin menarik, 

aktif dan menyenangkan. Murid juga merasakan belajar menggunakan media 

permainan ini membuat mereka dapat mempelajari, memahami dan memperdalam 

materi fungsi dan invers dengan cara menyenangkan. Jadi dapat disimpulkan bahwa 

pengemban media pembelajaran rolling ball mendapatkan hasil yang positif dan 

media dapat digunakan untuk pembelajaran. Untuk pengemban ini saya 

memperbaruhi media rolling ball ini dengan mengkolaborasikan puzzle untuk 

materi gaya disekitar kita. 

Selain itu penelitian yang telah dilakukan oleh Widiana dkk., (2019) berjudul 

“Pengembangan Media Puzzle materi Siklus Air Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
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Siswa” menghasilkan 2 kesimpulan yaitu Kelayakan media puzzle berdasarkan  

hasil validasi ahli materi 95 %, ahli media 96 %, dan dari hasil respon siswa yang 

tuntas mendapatkan kriteria  sangat layak tidak   perlu   revisi. Sehingga dalam hasil  

hasil  belajar  siswa yang  diukur  menggunakan  angket  respon siswa, angket 

motivasi sebelum dan angket motivasi  sesudah  pembelajaran.  Hasil  uji coba    

kelompok    terbatas    hasil    angket motivasi   sebelum   belajar   mendapatkan 

skor   34%,   sedangkan   angket   hasil belajar sesudah  pembelajaran  mendapatkan  

total skor 68%.  Hal  ini  dapat  dikatakan  bahwa hasil  belajar  siswa  sangat  baik. 

Dari kedua kesimpulan pada pengembangan ini dapat dijadikan sebagai sumber 

rujukan. Dilihat dari hasil belajar siswa yang meningkat dengan penggunaan media 

puzzle sehingga dalam pengembangan ini memiliki pembaharuan dengan 

mengembangkan media Rolling Ball Puzzle Pada Pembelajaran IPAS Materi 

Kerajaan di Indonesia Untuk Meningkatkan Hasil  Belajar Siswa Kelas IV Sekolah 

Dasar. 

Berdasarkan paparan di atas, analisis permasalahan yang ditemukan tentunya 

akan berdampak pada pembelajaran yang kurang efektif sebab hasil belajar siswa 

akan menurun. Maka dari itu, pengembangan ini menghasilkan pembaharuan 

inovatif dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan sebagai 

salah satu sumber belajar yang dikemas dalam sebuah permainan Rolling Ball 

Puzzle yang merupakan penggabungkan game rolling ball dengan permainan puzzle 

pada materi Kerajaan di Indonesia untuk kelas 4 sekolah dasar dengan judul 

“Pengembangan Media Rolling Ball Puzzle Pada Pembelajaran IPAS Materi 
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Kerajaan di Indonesia Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV 

Sekolah Dasar.” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diatas dapat diidentifikasi beberapa 

masalah yaitu : 

1. Pada saat pembelajaran khusunya pada mata pelajaran IPAS materi 

Kerajaan di Indonesia pada benda hasil belajar siswa dalam belajar masih 

kurang. 

2. Guru cenderung mengajar hanya menggunakan media gambar dan vidio 

saja. 

3. Siswa kesulitan dalam memahami materi kerajaan di Indonesia. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi permasalahan di atas, maka rumusan masalah 

peneliti dapat diidentifikasi antara lain sebagai berikut : 

1. Bagaimana kevalidan media Rolling Ball Puzzle pada Pembelajaran IPAS 

Materi Kerajaan di Indonesia Siswa Kelas IV Sekolah Dasar ? 

2. Bagaimana kepraktisan media Rolling Ball Puzzle pada Pembelajaran 

IPAS Materi Kerajaan di Indonesia Siswa Kelas IV Sekolah Dasar ? 

3. Bagaimana keefektifan media Rolling Ball Puzzle pada Pembelajaran 

IPAS Materi Kerajaan di Indonesia Siswa Kelas IV Sekolah Dasar ? 

 

 

D. Tujuan pengembangan 
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Pada penelitian ini terdapat tujuan dan kegunaan untuk produk yang ingin 

dikembangkan, diantaranya sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran Rolling Ball Puzzle 

untuk siswa-siswi kelas IV SD Laboratorium UN PGRI Kediri. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Rolling Ball Puzzle 

untuk siswa-siswi kelas IV SD Laboratorium UN PGRI Kediri. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran Rolling Ball Puzzle 

untuk siswa-siswi kelas IV SD Laboratorium UN PGRI Kediri. 
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