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MOTTO  

Teruslah bernafas sampai ajal menjemput dan teruslah hidup seperti Larry Lobster 

(Spongebob) 

 

Surat Al-Baqarah ayat terakhir 

 

“Pesen ku mung siji Sholat o sing rajin” 

-omong e tukang becak prapatan Sukorame- 
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ABSTRAK 

Mochamad Widi Faturrahman : Pengembangan Media Pembelajaran Gartic 

Phone Dalam Pembelajaran IPS Materi Keragaman Indonesia Pada Kelas IV SDN 

Jajar 1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024 

Kata Kunci  : media Gartic, keragaman Indonesia, hasil belajar 

 

Penelitian ini dilatar belakangi observasi dan wawancara di SDN Jajar 1, 

terdapat permasalahan bahwa siswa mengalami rendahnya hasil belajar. Hal 

tersebut disebabkan karena kurang maksimalnya penggunaan media yang 

digunakan untuk proses pembelajaran, sumber belajar hanya buku siswa dan guru 

cenderung hanya menggunakan metode ceramah.  

Pada pembelajaran IPS khususnya materi keragaman Indonesia siswa 

mengalami penurunan hasil belajar karena kurang bervariasinya pembelajaran dan 

tidak ada media yang menunjang pembelajaran. Sehingga perlu dikembangkan 

media untuk menunjang proses pembelajaran dengan harapan agar hasil belajar 

siswa meningkat. Dengan rumusan masalah berupa kevalidan media dan juga 

materi mapel IPS materi tentang keragaman Indonesia, kepraktisan media 

pembelajaran juga ke efektifan penggunaan media pada mata pelajaran IPS materi 

keragaman Indonesia. Tujuan penelitian ini adalah untuk menggembangkan media 

pembelajaran Gartic Phone materi keragaman Indonesai untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas IV SDN Jajar 1. Penelitian pengembangan ini menggunakan 

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

Subjek penelitian ini adalah kelas IV SDN Jajar 1 berjumlah 25 siswa.  

Produk ini mendapatkan hasil melalui tahap uji vallidasi dari ahli materi, uji 

validasi ahli media, angket respon guru dan siswa serta pre test-post test. Uji 

validasi ahli materi pembelajaran memperoleh 95% dengan kriteria sangat valid dan 

validasi ahli media mendapat 84% dengan kriteria sangat valid. Respon guru 

memperoleh skor 89% dengan kriteria sangat praktis dan respon siswa memperoleh 

skor 96,48% dengan kriteria sangat praktis. Uji coba luas mendapatkan skor 92% 

dinyatakan sangat efektif 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong 

upaya–upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil–hasil teknologi dalam 

proses belajar. Teknologi yang dimanfaatkan dalam proses belajar mampu 

meningkatkan kinerja atau proses belajar dengan menggunakan teknologi yang 

tepat (Suryaningsih, 14 Februari 2022). Pada saat ini Indonesia telah 

menggunakan kurikulum 2013 dimana setiap perubahan kurikulum 

mempunyai tujuan untuk memajukan pendidikan di Indonesia yang sejalan 

dengan perkembangan teknologi (Nugraha, 2017). Kurikulum 2013 ini 

menggunakan pembelajaran tematik integratif pendekatan saintifik. Dalam 

pembelajaran tematik integratif, setiap kompetensi dari berbagai mata 

pelajaran di gabungkan ke dalam sebuah tema. Pembelajaran tematik integratif 

merupakan pendekatan pembelajaran dengan mengintegrasikan berbagai 

kompetensi dari berbagai mata pelajaran ke dalam tema. Akhirnya guru 

dituntut agar mampu menguasai seluruh bidang mata pelajaran seperti Bahasa 

Indonesia, IPA, IPS, PKN, Seni Budaya dan PJOK. Untuk mempermudah 

dalam menjelaskan setiap mapel itu kadang guru menggunakan media. 

keberadaan media pembelajaran turut menentukan keberhasilan suatu 

pembelajaran. Menurut Sanjaya dalam Prastowo, 2017:292, media 

pembelajaran memiliki kedudukan pokok dalam proses pembelajaran.  

Proses pembelajaran berpengaruh pada Pemahaman siswa. Tingkat 

pemahaman tersebut tercermin dari hasil prestasi yang mereka torehkan selama 



 

 

 

mengikuti kegiatan belajar mengajar di sekolah. Peserta didik dapat dikatakan 

memiliki pemahaman yang baik, ketika mereka mampu menghubungkan 

pengetahuan yang baru dengan pengetahuan lama yang telah mereka terima. 

Proses pembelajaran yang ditunjang oleh media pembelajaran akan 

lebih menarik dan interaktif dapat mempersingkat waktu dan proses 

pembelajaran , karena dapat diberikan kapanpun dan dimanapun sesuai 

keiingan guru dan peseta didik. Salah satu media pembelajaran yang dapat 

diterapkan di pembelajaran yaitu media teknologi yang bisa diakses dengan 

bantuan internet yang bisa diakses dimanapun dan kapan pun contoh seperti e-

book dan bila permainan atraktif seperti game online. 

Dari observasi yang di lakukan di sekolah SD Jajar 1, dengan kondisi 

ruang kelas yang sangat banyak yang bisa diartikan siswa pun sangat banyak. 

Dalam setiap pembelajaran dikelas mereka lebih senang bila langsung 

mempraktekkan pelajaran yang mereka dapat seperti contohnya bahwa 

mempelajari cerita fiksi mereka langsung ingin membuat karangan tentang 

cerita fiksi mereka sendiri-sendiri. Berfokus pada pembelajaran ilmu 

pengetahuan sosial yang kadang media pembelajaran yang tergolong sulit 

untuk didapatkan atau media terlalu banyak untuk satu mata pelajaran. Guru 

terkadang memakai media tetapi karena kurangnya media di sekolah akhirnya 

pembelajaran lebih sering membaca buku. Kurangnya atau sedikitnya 

ketersediaan media disekolah bisa mempengaruhi proses pembelajaran dan 

ditakutkan ada beberapa siswa yang tidak akan paham dalam materi karena 

pembelajaran sering monoton. Dengan media pembelajaran suasana belajar 



 

 

 

mengajar bisa lebih menyenangkan. Karena perkembangan era digital 

teknologi juga bisa dijadikan sebuah perantara untuk memberikan pemahaman 

lebih baik, pembelajaran bisa menjadi sedikit berbeda dari sebelumya, dan bisa 

sama-sama belajar guru atau siswa untuk mengenal teknologi dengan bijak 

sesuai kebutuhan dan kegunaannya.  

Melihat beberapa hal di atas teknologi dapat menjadi alat untuk 

menjembatani pendidikan semakin mudah dan praktis, menjadi media 

pembelajaran yang bisa membuat siswa semakin bijak dan mahir menanggapi 

perkembangan zaman yang sekarang serba cepat. Dengan cara media 

menggunakan teknologi ketertarikan siswa semakin besar karena menganggap 

ini sebuah permainan. Media ini dikembangkan dengan melihat kemajuan 

zaman dengan cara menggunakan leptop + wifi sebagai alat mediannya. 

Menggunakan aplikasi game web dari internet bernama Gartic Phone membuat 

siswa semakin senang bila ada kata game dalam pembelajarannya. Media ini 

dipilih karena bisa dimainkan oleh banyak siswa. Konsep awal dari 

pengembangan media ini mengacu pada karakteristik siswa Sekolah Dasar 

yang suka bermain. Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau 

tanpa mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan 

informasi,memberi kesenangan maupun mengembangkan imajinasi pada anak 

(AngganiSudono,2000:1).Bermain sangat penting bagi perkembangan fisik, 

psikis serta sosial anak sekolah Dasar. Dengan bermain anak berinteraksi antar 

teman lain yang banyak memberikan pengalaman yang berharga. 



 

 

 

Gartic phone adalah game berbasis web dari internet yang bisa diakses 

dengan mudah dengan perangkat teknologi seperti hp,tablet bahkan dengan 

leptop sekalian yang dengan syarat harus terhubung dengan internet. Dalam 

proses belajar mengajar dengan berpusat guru atau dengan hanya penggunaan 

media buku akan cepat membuat siswa menjadi bosan. Metode pembelajaran 

yang kreatif dan efektif seperti penggunaan metode mind mapping, open 

ended, maupun metode discovery learning dapat meningkatkan minat belajar 

siswa (Kusniyawati dkk, 2020). Permainan ini terinspirasi dari permainan kata 

berantai dan menggambar yang mudah untuk dipelajari dengan cepat oleh 

siswa bahkan dengan bantuan teknologi jaman sekarang. Penggunaan media 

visual dapat meningkatkan minat belajar siswa, siswa mampu memfokuskan 

perhatian kepada kegiatan pembelajaran (Ningrum, 2018; Ristianti, 2018). 

Diharapkan permainan ini menarik dan menyenangkan dapat menumbuhkan 

minat belajar dan sikap pro-aktif siswa, selain itu permainan ini juga 

memberikan pemahaman kembali kepada materi. Semoga menjadi media yang 

tepat guna dalam menjalankan aktifitas proses pembelajaran di SDN Jajar 1. 

 

 

 

 

 



 

 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diatas dapat diidentifikasi beberapa 

masalah yaitu: 

1. Kurangnya media dan perkembangan teknologi bisa dijadikan sebuah cara 

untuk dijadikan sebuah perantara atau media untuk pembelajaran. 

2. Kemampuan pemahaman siswa sangat berbeda-beda dengan adanya 

media bisa membuat gambaran yang jelas tentang materi yang di pelajari. 

3. Teknologi kadang dipadang hanya menjadi alat komunikasi saja padahal 

bisa dijadikan media yang seru dan menyenangkan dan bisa diakses 

dimanapun kapanpun 

4. Banyaknya siswa yang terkadang membuat media pembelajaran itu 

terbatas atau media itu akhirnya tidak jelas karena bentuk dan cara 

mengoperasikannya kurang menarik 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran berbasis gamefikasi 

menggunakan Gartic Phone pada Pembelajaran IPS Materi Keragaman 

Indonesia Siswa Kelas IV Sekolah Dasar ? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaraan berbasis gamefikasi 

menggunakan Gartic Phone pada Pembelajaran IPS Materi Keragaman 

Indonesia Siswa Kelas IV Sekolah Dasar ? 



 

 

 

3. Bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaraan berbasis 

gamefikasi menggunakan Gartic Phone pada Pembelajaran IPS Materi 

Keragaman Indonesia Siswa Kelas IV Sekolah Dasar? 

D. Tujuan Pengembangan 

 Pada penelitian ini terdapat tujuan dan kegunaan untuk produk yang ingin 

dikembangkan, diantarannya sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran berbasis gamefikasi 

menggunakan Gartic Phone pada Pembelajaran IPS Materi Keragaman 

Indonesia Siswa Kelas IV Sekolah Dasar  

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaraan berbasis gamefikasi 

menggunakan Gartic Phone pada Pembelajaran IPS Materi Keragaman 

Indonesia Siswa Kelas IV Sekolah Dasar  

Untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaraan berbasis 

gamefikasi menggunakan Gartic Phone pada Pembelajaran IPS Materi 

Keragaman Indonesia Siswa Kelas IV Sekolah Dasar. 
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