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ABSTRAK

Putri, Anindhita Enggar Dian. 2020. Pengembangan Media KADO RAYA (Kartu
Domino Ragam Budaya) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas
IV MI Ar-Raudhah Lawang. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing : M. Irfan Islamy, M.Pd.

Media KADO RAYA (Kartu Domino Ragam Budaya) merupakan salah
satu alat peraga yang dapat digunakan untuk membantu siswa kelas IV dalam
mempelajari materi keragaman budaya di Indonesia, meliputi suku, pakaian adat,
rumah adat, tari tradisional, alat musik tradisional serta makanan khas.
Pengembangan media dilatarbelakangi oleh kurangnya pemanfaatan media oleh
guru, kesulitan guru dalam mengembangkan media, metode pengajaran guru yang
masih tradisional serta adanya kesulitan yang dialami siswa dalam mempelajari
materi keragaman budaya di Indonesia. Tujuan penelitian dan pengembangan ini
yakni antara lain: 1) mendeskripsikan pengembangan media KADO RAYA (Kartu
Domino Ragam Budaya) dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV M1 Ar-
Raudhah Lawang; dan 2) mendeskripsikan keefektifan media KADO RAYA (Kartu
Domino Ragam Budaya) dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV Ml Ar-
Raudhah Lawang.

Jenis penelitian yang digunakan yakni penelitian dan pengembangan
(research and development). Model penelitian dan pengembangan yang digunakan
yakni model menurut Borg & Gall yang terdiri dari 10 langkah, meliputi penelitian
dan pengumpulan data awal; perencanaan; pengembangan draft produk; validasi
produk; revisi produk; uji coba lapangan skala kecil; revisi produk; uji coba
lapangan skala besar, penyempurnaan produk akhir; dan diseminasi. Pengumpulan
data dilakukan melalui wawancara terhadap guru kelas; angket meliputi angket
validasi dan angket penilaian siswa; dan tes berupa pre-test dan post-test. Adapun
angket validasi meliputi validasi soal dan validasi media oleh ahli media, ahli materi
dan praktisi. Data akan dianalisis melalui analisis data validasi dan analisis uji-t.

Hasil penelitian dan pengembangan media KADO RAYA (Kartu Domino
Ragam Budaya) telah memperoleh kriteria sangat valid oleh validator ahli media
dengan pencapaian 93,75%, ahli materi mencapai 91,67%, uji coba lapangan skala
kecil mencapai 96,5%, dan kriteria valid oleh praktisi yakni mencapai 80%. Pada
langkah validasi soal telah diperoleh kriteria valid dengan pencapaian 82,5%. Hasil
belajar pada siswa kelas IV sebelum dan setelah menggunakan media ini
menunjukkan adanya perbedaan. Adapun hasil perhitungan menggunakan rumus
uji-t dengan tingkat kemaknaan 0.05, maka diperoleh hasil thitung > tiabel Yakni 6,606
> 2,897, maka H: diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian, media KADO RAYA
(Kartu Domino Ragam Budaya) dapat dinyatakan efektif serta dapat meningkatkan
hasil belajar siswa kelas IV MI Ar-Raudhah Lawang.

Kata Kunci : Media, Kartu Domino, Ragam Budaya, Hasil Belajar.
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ABSTRACT

Putri, Anindhita Enggar Dian. 2020. Development of Media KADO RAYA (Kartu
Domino Ragam Budaya) to Improve Student’s Learning Achievement of 4™
Grade in Islamic Elementary School of Ar-Raudhah Lawang. Thesis.
Islamic Primary Teacher Education Department, Tarbiyah and Teaching
Science Faculty, State Islamic University of Maulana Malik Ibrahim
Malang. Supervisor : M. Irfan Islamy, M.Pd.

KADO RAYA media (Domino of Diverse Cultures) is one of the models
that can be used to help 4™ graders study about diversity in Indonesia, include tribal,
traditional dress, traditional dance, traditional musical instrument and typical foods.
Media is being developed in the background including a lack of media use by
teachers, teacher’s difficulties in developing media, teaching method are still
traditional, and the difficulties that students have experienced in studying about
cultural diversity in Indonesia. The aims of this reasearch and development are
among other things: 1) describe the development of KADO RAYA media (Domino
of Diverse Cultures) in improving student’s learning achievement of 4™ grade in
Islamic Elementary School of Ar-Raudhah Lawang; 2) describe the effectiveness
of KADO RAYA media (Domino of Diverse Cultures) in improving student’s
learning achievement of 4™ grade in Islamic Elementary School of Ar-Raudhah
Lawang.

The type of research used is research and development. Model of research
and development that used is Borg & Gall’s model which consist of 10 steps,
including research and information collection, planning, development
premiliminary form of product, product validation, product revision, small scale
field testing, product revision, large scale field testing, final product, and
dissemination. Data collection carried out through interview the class teacher;
questionnaire include validation questionnaire and questionnaire of student
assessment; and test incude pre-test and post-test. Validation questionnaires are
consist of validation of questions and validation of media by media expert, material
expert and practitioner. Data will be analyzed through analysis of data validation
and t-test analysis.

The research and development result of KADO RAYA media (Domino of
Diverse Cultures) have obtained ‘very valid’ criteria by media expert with 93,75%
attainment; material expert with 91,67% attainment; small scale fiel testing is up to
96,5%; and ‘valid’ criteria by practitioner for reaching 80%. On the validation of
questions step has been obtained ‘valid’ criteria with 82,5% attainment. The
learning result of 4" graders before and after using the media indicates a contrast.
As for the calculation result using t-test formula with significance level 0,05 then
obtained result tcount > tible that is 6,606 > 2,897, it means Hi accepted and Ho
refused. Thus, KADO RAYA media (Domino of Diverse Cultures) could be
declared effective and could improve student’s learning achievement of 4™ grade in
Islamic Elementary School of Ar-Raudhah Lawang.

Keywords : Media, Domino Card,Cultural Diversity, Learning Achievement.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses komunikasi, di mana
pesan dikirim dari sumber pengirim kepada penerima melalui saluran atau media
tertentu. Proses pembelajaran merupakan suatu proses komunikasi antara guru dan
siswa yang mana dalam menyampaikan materi pelajaran menggunakan bahasa
verbal sebagai media utamanya. Proses tersebut sangat bergantung pada guru
sebagai sumber belajarnya. Namun seiring dengan berkembangnya zaman, siswa
saat ini dapat menggunakan teknologi-teknologi baru untuk belajar dan mencari
informasi apa saja, di mana saja dan kapan saja, sehingga dalam keadaan ini guru
tidak lagi menjadi sumber belajar utama bagi siswa, melainkan menjadi desainer
pembelajaran. Seorang desainer pembelajaran harus mampu mempersiapkan
pembelajaran dengan menggunakan berbagai jenis media dan sumber belajar yang
sesuai guna terlaksananya proses pembelajaran yang efektif dan efisien.

Secara umum, peran media dalam sistem pembelajaran adalah sebagai alat
bantu, alat penyalur pesan, alat penguatan (reinforcement) dan wakil guru dalam
menyampaikan informasi secara lebih teliti, jelas serta menarik.! Gagne pun
berpendapat bahwa media dapat memberikan rangsangan kepada siswa untuk
belajar. Dengan rangsangan tersebut, siswa akan tertarik untuk mempelajari suatu
hal bahkan dengan adanya media dapat memudahkan siswa dalam menyerap
pengetahuan yang mereka peroleh melalui proses belajarnya. Selain itu, guru juga
dapat menghemat tenaganya ketika mengajar di kelas. Dalam pandangan Islam pun,
media dinilai sebagai sarana penting untuk menyampaikan pengetahuan,

sebagaimana firman Allah dalam surah Al-‘Alaq ayat 4-5:

1 Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran Manual dan Digital (Bogor:
Penerbit Ghalia Indonesia, 2011), him. 21.



(0) lag 13 s Gladyl wle (¢) @I flz "l
Arti: “Yang mengajar (manusia) dengan pena. Dia mengajarkan manusia apa yang
tidak diketahuinya.”?

Media pembelajaran dapat digunakan di berbagai mata pelajaran di sekolah,
salah satunya yakni dalam pelajaran llmu Pengetahuan Sosial (IPS). Dalam limu
Pengetahuan Sosial terdapat beberapa cabang ilmu lainnya yang mana salah satu
cabang tersebut yakni ilmu antropologi. Para peneliti di Amerika Serikat
menyatakan bahwa tempat antropologi telah berkembang sehingga ruang lingkup
dan batas lapangan perhatiannya salah satunya yakni masalah perkembangan,
penyebaran dan terjadinya beragam kebudayaan manusia.® Bangsa Indonesia sendiri
terdiri dari beberapa pulau serta provinsi yang membentang dari Sabang sampai
Merauke. Dari tiap-tiap provinsi di Indonesia terdapat berbagai macam suku bangsa
di dalamnya. Setiap suku bangsa tersebut memiliki bentuk dan keragaman adat
istiadat yang mana dapat menghasilkan beragam budaya. Adapun bentuk keragaman
itu meliputi rumah adat, pakaian adat, alat musik daerah, lagu daerah, tarian adat,
makanan khas, serta upacara adat.

Pada pelajaran llmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang terdapat pada kurikulum
2013, siswa diajak untuk dapat mengidentifikasi berbagai bentuk keragaman budaya
di Indonesia, baik pada pakaian adat, rumah adat, tarian adat, alat musik daerah serta
lagu-lagu daerah. Namun, pada kenyataannya banyak penelitian-penelitian yang
mengemukakan bahwa di beberapa sekolah masih terdapat beberapa permasalahan
meliputi kurangnya minat dan motivasi belajar siswa terhadap materi keragaman
budaya yang dapat disebabkan oleh banyaknya materi yang dipelajari dan tidak

mudah untuk menghafalkan semuanya, metode yang digunakan oleh guru membuat

2 Departemen Agama RI, Azalia: Al-Qur’an dan Terjemah (Bandung: Syaamil Quran, 2009).

% Koentjaraningrat, Pengantar llmu Antropologi (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2015), him. 10.



siswa dominan pasif bahkan menjadi bosan, serta tidak adanya media yang dapat
digunakan untuk membantu pembelajaran di kelas. 4

Sebagaimana  permasalahan-permasalahan  tersebut, peneliti  juga
menemukan hal yang serupa di salah satu sekolah Islam di daerah Lawang yakni M|
Ar-Raudhah, yang mana peneliti telah melakukan langkah awal yakni need
assessment dengan cara menyebarkan angket need assessment kepada siswa kelas
IV untuk mengetahui tingkat kebutuhan siswa terhadap media yang peneliti
kembangkan. Dari hasil angket tersebut dapat diketahui bahwa semua siswa senang
mempelajari materi ragam budaya walaupun ada sebagian kecil siswa yang
berpendapat susah dan sebagain besar lainnya berpendapat mudah. Meskipun
demikian, banyak pula diantara mereka yang masih mendapati kesulitan. Selain itu,
siswa juga berpendapat bahwa mereka tidak pernah menggunakan media ketika
belajar di kelas, dan mereka menyatakan setuju apabila diterapkannya media kartu
domino di kelas.

Selain melalui penyebaran angket, peneliti juga melakukan wawancara
terhadap guru kelas IV bernama Bapak Syukri, S.Pd.l. Dalam wawancara ini,
peneliti mendapatkan beberapa informasi seputar pembelajaran materi keragaman
budaya Indonesia di kelas. Beliau mengatakan bahwa masih merasa kurang
memanfaatkan media dalam pembelajaran di kelas, dikarenakan terlalu banyaknya
materi yang perlu disampaikan serta memerlukan waktu yang panjang jika ingin
menggunakan media dalam pembelajaran di kelas. Walaupun demikian, di kelas IV
telah disediakan gambar-gambar ragam budaya seperti alat musik tradisional, rumah
adat dan pakaian adat yang dapat digunakan untuk membantu siswa dalam

mempelajari materi ragam budaya di Indonesia.®

4 Kalsum, dkk, Meningkatkan Hasil Belajar IPS Mengenai Keragaman Suku Bangsa dan
Budaya Dengan Menggunakan Media Gambar di Kelas V SD Inpres 5. Jurnal Kreatif Tadulako Online,
Universitas Tadulako. Vol. 4 No. 6.

> Wawancara Bapak Syukri, Guru Kelas IV MI Ar-Raudhah Lawang, tanggal 18 November
2019 pukul 09.15 WIB.



Dengan adanya permasalahan tersebut, peneliti berusaha untuk
mengembangkan sebuah media yang dapat membantu siswa ketika belajar di kelas,
yakni KADO RAYA (Kartu Domino Ragam Budaya). Penggunaan media kartu
domino ini bisa menjadi alternatif guru untuk pembelajaran di kelas. Selain karena
berisikan gambar-gambar dan teks, guru juga dapat mengkombinasikan dengan
permainan yang menyenangkan bagi siswa. Guru dapat menyampaikan materi
kepada siswa dengan berbagai macam cara, salah satu caranya yakni melalui sebuah
permainan. Dengan begitu siswa akan merasa lebih santai dalam belajar sehingga
mereka dapat lebih mudah menyerap dan memahami informasi. Juliati berpendapat
bahwa penggunaan kartu domino sebagai media pembelajaran dapat membantu
peserta didik untuk lebih mudah memahami konsep materi pelajaran serta mereka
juga merasa senang bisa belajar melalui sebuah permainan.®

Dengan demikian, peneliti berharap media kartu domino yang
dikembangkan ini dapat menjadi salah satu media alternatif yang dapat menunjang
pembelajaran IImu Pengetahuan Sosial (IPS) melalui penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media KADO RAYA (Kartu Domino Ragam Budaya) Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV MI Ar Raudhah Lawang”.

B. Rumusan Masalah
Pada proposal penelitian ini, peneliti memiliki beberapa rumusan masalah
sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan media KADO RAYA (Kartu Domino Ragam
Budaya) dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1V MI Ar-Raudhah
Lawang?

2. Bagaimana keefektifan media KADO RAYA (Kartu Domino Ragam Budaya)
dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV MI Ar-Raudhah Lawang?

& Vina Aprianingsih, Keefektifan Penggunaan Media Pembelajaran Kartu Domino Dalam
Pembelajaran Kosakata Bahasa Jerman Peserta Didik Kelas XI SMA Negeri 5 Yogyakarta. Skripsi
(‘Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 2013).



C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dipaparkan di
atas, maka tujuan penelitian pengembangan yang hendak dicapai yakni antara lain:
1. Untuk mendeskripsikan pengembangan media KADO RAYA (Kartu Domino
Ragam Budaya) dalam meningkatkan hasil belajar siswa MI Ar-Raudhah

Lawang.
2. Untuk mendeskripsikan keefektifan media KADO RAYA (Kartu Domino
Ragam Budaya) dalam meningkatkan hasil belajar siswa MI Ar-Raudhah

Lawang.

D. Manfaat Pengembangan
1. Bagi Peneliti
a. Dapat menambah wawasan peneliti dalam mengembangkan media
pembelajaran.
b. Dapat dijadikan sebagai pedoman penelitian selanjutnya.
2. Bagi Sekolah
a. Memberikan informasi kepada sekolah mengenai media pembelajaran yang
dapat menjadi fasilitas bagi siswa dan guru dalam pembelajaran di kelas
khususnya materi keanekaragaman budaya.
3. Bagi Guru
a. Dapat meningkatkan kreativitas guru dalam mengajar di kelas.
b. Dapat memudahkan guru dalam penyampaian informasi materi pelajaran
kepada siswa.
c. Dapat menginovasi serta memotivasi guru untuk menjadikan pembelajaran di
kelas lebih menarik.
4. Bagi Siswa
a. Dapat memudahkan siswa dalam menerima dan menyerap informasi materi
pelajaran yang disampaikan oleh guru.

b. Dapat menumbuhkan motivasi siswa untuk belajar.



c. Dapat menarik perhatian siswa ketika proses pembeajaran di kelas.
d. Dapat menambah pengalaman baru bagi siswa dalam pembelajaran di kelas.

E. Asumsi Pengembangan

1.

Media Kado Raya (Kartu Domin Ragam Budaya) dapat membantu guru dalam
menciptakan suasana pembelajaran di kelas lebih efektif.

. Media Kado Raya (Kartu Domin Ragam Budaya) dapat meningkatkan hasil

belajar siswa khususnya pada materi keragaman budaya negeriku melalui

gambar-gambar dan teks yang tersedia pada media.

F. Ruang Lingkup Pengembangan

Ruang lingkup pengembangan ini berguna sebagai batasan penelitian agar

terfokus, yang mana ruang lingkupnya terbatas pada:

1.

Media KADO RAYA (Kartu Domino Ragam Budaya) hanya diterapkan pada
mata pelajaran llmu Pengetahuan Sosial (IPS) dalam materi keanekaragaman
budaya negeriku meliputi suku, pakaian adat, rumah adat, tarian daerah, alat

musik tradisional dan makanan khas.

. Media KADO RAYA (Kartu Domino Ragam Budaya) hanya sebatas media

visual yakni hanya menekankan pada indera penglihatan dengan tujuan agar
siswa mudah untuk mengingat materi yang disampaikan.

Penelitian ini hanya dilakukan terhadap siswa kelas IV M1 Ar-Raudhah Lawang.
Hasil yang akan dicapai dalam penelitian pengembangan ini adalah untuk

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV MI Ar-Raudhah Lawang.

G. Spesifikasi Produk

Penjelasan dari spesifikasi produk media yang akan dikembangkan yakni

sebagai berikut:

1.

Media KADO RAYA (Kartu Domino Ragam Budaya) merupakan media dua
dimensi yang berisikan beberapa gambar dan teks yang mana didesain terlebih



dahulu melalui komputer kemudian dicetak pada lembar kertas AP 310. Kartu-
kartu tersebut dikemas dalam sebuah kotak dengan label “Kartu Domino”.

2. Media kartu domino ini hanya diterapkan pada materi llmu Pengetahuan Sosial
(IPS) yakni keanekaragaman budaya meliputi materi suku, pakaian adat, rumah
adat, tarian daerah, alat musik tradisional dan makanan khas.

3. Materi yang digunakan pada media kartu domino ini berpedoman pada buku
tematik siswa.

4. Adapun gambar-gambar yang dimuat pada media kartu domino ini dicari dan

diambil dari internet.

. Originalitas Penelitian
Penelitian pengembangan seperti ini sudah banyak dilakukan oleh beberapa
peneliti dari berbagai instansi. Peneliti telah menemukan beberapa penelitian yang
telah dilakukan sebelumnya oleh peneliti lain yang memiliki kemiripan dengan
penelitian ini mengenai media pembelajaran pada materi keanekaragaman budaya
baik yang menggunakan media kartu domino maupun media lainnya. Penelitian-
penelitian tersebut antara lain:
Pertama, yakni penelitian yang dilakukan oleh peneliti bernama Ucha Ayu
Junia dan Putri Rachmadyanti yang hasilnya dimuat dalam Jurnal Pendidikan Guru
Sekolah Dasar (JPGSD) Vol. 06 No. 01 Universitas Negeri Surabaya pada tahun
2018 dengan judul Pengembangan Media Mimbar (Domino Bergambar) Materi
Keragaman Sosial, Ekonomi, Budaya, Etnis dan Agama di Indonesia. Tujuan dari
penelitian ini yakni untuk mendeskripsikan pengembangan media MIMBAR pada
materi keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis dan agama di Indonesia serta
kelayakan media yang mencakup respon dari peserta didik setelah mengikuti proses
pembelajaran. Penelitian telah melakukan validasi media dan validasi materi pada
para ahli di bidangnya. Pada tahap pengembangan ini digunakan dengan perolehan
prosentasi kelayakan sebesar 84% berdasarkan penilaian dari ahli media dan ahli

materi, serta berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada peserta didik dapat



diketahui respon setelah menggunakan media MIMBAR mencapai kategori sangat
baik dengan prosentase sebesar 86% yang diambil dari rata-rata tahap uji coba
produk dan uji coba pemakaian.’

Kedua, penelitian yang telah dilakukan oleh tiga peneliti bernama
Muhammad Rizky Baihagi, Ristono W.S., dan Dindin Abdul Muiz Lidinillah dalam
Jurnal lImiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar Vol. 5 No. 2 Universitas Pendidikan
Indonesia Kampus Tasikmalaya pada tahun 2018 dengan judul Pengembangan
Media Kartu Nusantara Untuk Pembelajaran IPS Kelas IV SDN Pada Materi
Kenakaragaman Suku Bangsa dan Budaya. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian Design Based Research (DBR) atau desain berbasis penelitian dengan
tujuan untuk mengetahui karakteristik dari media kartu nusantara, menjelaskan
proses pengembangan media, mengetahui hasil respon guru dan peserta didik
terhadap pengembangan media Kartu Nusantara, serta menghasilkan produk media
Kartu Nusantara yang dapat digunakan dalam pembelajaran. Peneliti melakukan
validasi produk oleh para ahli yang mana hasilnya menunjukkan bahwa produk
tersebut sudah cukup baik dan layak untuk diuji cobakan di sekolah dasar dengan
beberapa revisi. Peneliti melakukan uji coba di dua sekolah dasar dengan jumlah
subyek yang sama yakni 20 peserta didik dan satu guru untuk mengetahui respon
peserta didik dan guru. Pada uji coba pertama, ditunjukkan dengan hasil yang baik
yang mana respon peserta didik mencapai 98,5% serta tanggapan positif guru. Pada
uji coba kedua terdapat peningkatan prosentase respn peserta didik sebesar 99,5%
dan respon positif dari guru sehingga media Kartu Nusantara dapat dikatakan efektif

dan sudah layak digunakan.®

7 Ucha Ayu Junia & Putri Rachmadyanti, Pengembangan Media MIMBAR (Domino
Bergambar) Materi Keragaman Sosial, Ekonomi, Budaya, Etnis dan Agama di Indonesia. Jurnal
Pendidikan Guru Sekolah Dasar (JPGSD), Universitas Negeri Surabaya Vol. 06 No. 01 2018, him. 353-
361.

8 Muhammad Rizky Baihagi, dkk, Pengembangan Media Kartu Nusantara Untuk
Pembelajaran IPS Kelas IV SDN Pada Materi Keanekaragaman Suku Bangsa dan Budaya. Jurnal
limiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Pendidikan Indonesia Kampus Tasikmalaya Vol. 5
No. 2 2018, him. 47-58.



Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh peneliti bernama Veni Melina dalam
skripsi Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas llmu Pendidikan
Universitas Negeri Semarang pada tahun 2017 dengan judul Pengembangan Media
Pembelajaran Domino Nusantara (DONAT) Konservasi Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar IPS Ranah Kognitif Studi Kasus: Siswa Kelas IV SDN Purwoyoso 01
Semarang. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development
(R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran domino
konservasi, serta mengetahui kelayakan dan keefektifan media tersebut terhadap
hasil belajar siswa dalam materi keanekaragaman budaya bangsa. Media yang
dikembangkan mengangkat unsur konservasi yang mana berpedoman pada
konservasi UNNES. Hasil penelitian yang diperoleh yakni sebesar 89% oleh ahli
materi serta 84,7% oleh ahli media, terbukti layak. Adapun hasil uji coba media
pada siswa yang mengalami peningkatan dari hasil pre-test sebesar 69,67% dan
pada post-test memperoleh prosentase sebesar 88,67%.°

Orisinilitas

No. Penelitian Sebelumnya Persamaan Perbedaan Penelitian

Ucha Ayu Junia dan Putri | Media domino | Materi yang | Media yang

Rachmadyanti. Pengembangan | diterapkan digunakan dikembangkan

Media MIMBAR  (Domino | pada  materi | yakni meliputi | hanya

Bergambar) Materi Keragaman | keragaman keragaman ditujukan pada
1. | Sosial, Ekonomi, Budaya, Etnis | budaya. sosial, materi

dan Agama di Indonesia. JPGSD ekonomi, keragaman

Vol. 06 No. 01. Universitas budaya, etnis | budaya.

Negeri Surabaya. 2018. dan agama di

Indonesia.

° Veni Melina, Pengembangan Media Pembelajaran Domino Nusantara (DONAT) Konservasi
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Ranah Kognitif Studi Kasus: Siswa Kelas IV SDN Purwoyoso
01 Semarang. Skripsi (Semarang: Universitas Negeri Semarang, 2017).
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Media  yang
dikembangkan

Media yang
dikembangkan

Muhammad Rizky Baihaqgi, dkk. | Media  yang
) _ bukan berupa | berupa kartu
Pengembangan Media Kartu | dikembangkan _ )
) media  kartu | domino.
Nusantara Untuk Pembelajaran | sama-sama )
N domino.
IPS Kelas IV SDN Pada Materi | ditujukan
.| Media Media hanya
Keanekaragaman Suku Bangsa | untuk  materi | o
] diujicobakan | diujicobakan
dan Budaya. Jurnal Ilmiah | keragaman
pada dua | pada satu
PGSD Vol. 5 No. 2, UPI. 2018. | budaya.
sekolah dasar. | sekolah dasar.
Veni Melina. Pengembangan | Pengembangan | Mengangkat Media  yang
Media Pembelajaran Domino | media domino | unsur dikembangkan
(DONAT) Konservasi Untuk | dengan materi | konservasi tidak
Meningkatkan Hasil Belajar IPS | keberagaman | dengan mengangkat
Ranah Kognitif Studi Kasus: | budaya bangsa. | berpedoman unsur
Siswa Kelas IV SDN Purwoyoso pada konservasi.
01 Semarang. Skripsi. UNNES. konservasi
2017. UNNES.

Tabel 1.1 Penelitian Terdahulu

Definisi Operasional

Dalam memudahkan pemahaman serta terpusat pada inti pembahasan dalam

penelitian pengembangan sebagai berikut:
1. Media

penelitian ini, maka peneliti akan menjelaskan mengenai definisi operasional

Media merupakan suatu alat bantu yang digunakan oleh guru kepada

siswa baik media yang berupa visual, audio ataupun audiovisual yang berguna

untuk menyampaikan suatu pesan atau informasi berupa materi pelajaran serta

menjadikan pembelajaran di kelas dapat berjalan lebih efektif dan efisien,
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sehingga siswa dapat lebih mudah untuk menerima pelajaran dan lebih
termotivasi untuk belajar.
2. KADO RAYA (Kartu Domino Ragam Budaya)

Kartu domino merupakan kartu dua dimensi yang kartu tersebut hanya
mempunyai ukuran panjang dan lebar serta berada pada satu bidang datar yakni
berukuran 5 x 10 cm. Pada kartu tersebut miliki dua sisi yakni sisi cover dan sisi
materi. Pada sisi materi terdapat gambar baik meliputi gambar pakaian adat,
rumah adat, alat musik daerah maupun tarian daerah, serta teks singkat yang
berguna sebagai keterangan pada gambar. Cara memainkannya yakni para
pemain hanya perlu memasangkan satu per satu kartu dengan kartu lainnya yang
sesuai.

3. Hasil Belajar
Hasil belajar adalah tingkat keberhasilan peserta didik yang dapat
diketahui dari perubahan-perubahan yang terjadi baik pada aspek kognitif, afektif

maupun psikomotorik.

. Sistematika Pembahasan
Dalam sistematika pembahasan ini akan diuraikan mengenai rangkaian

pembahasan yang akan dijabarkan dalam penulisan ini, yakni sebagai berikut:

BAB |1 : Pembahasan mengenai pendahuluan mencakup latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan,
asumsi pengembangan, ruang lingkup pengembangan, spesifikasi
produk, originalitas penelitian, definisi operasional, serta sistematika
pembahasan.

BAB Il : Pembahasan mengenai kajian pustaka mencakup landasan teori yang
akan membahas secara umum mengenai media pembelajaran, KADO
RAYA (Kartu Domino Ragam Budaya), hasil belajar serta Ilmu

Pengetahuan Sosial.



BAB Il

BAB IV

BAB V
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: Pembahasan mengenai metode penelitian mencakup jenis penelitian,
model pengembangan, prosedur penelitian dan pengembangan, serta uji
coba produk yang mana meliputi desain uji coba, subyek uji coba, jenis
data, instrumen pengumpulan data dan teknik analisis data.

: Pembahasan mengenai hasil pengembangan mencakup penyajian data
uji coba, analisa data dan revisi produk.

: Pembahasan mengenai penutup yang mencakup kajian produk yang
telah direvisi, saran pemanfaatan, diseminasi dan pengembangan produk

lebih lanjut.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA
A. Landasan Teori
1. Media
a. Pengertian Media

Dalam bahasa Latin, media adalah bentuk jamak dari kata medium
yang artinya perantara. Menurut Gagne, media yakni bermacam jenis unsur
dalam lingkungan siswa yang bisa membangkitkannya untuk belajar. Briggs
memiliki pendapat bahwa media yakni seluruh alat fisik yang bisa
menyampaikan pesan serta membangkitkan siswa untuk belajar, contohnya
buku, film, dan lain sebagainya. National Education Association (NEA)
berpendapat bahwa media adalah berbagai bentuk komunikasi baik cetak
maupun audiovisual serta peralatannya yang hendaknya dapat dimanipulasi,
dilihat, didengar dan dibaca.°

Menurut Gerlach, umumnya media itu mencakup orang, bahan,
peralatan atau kegiatan yang menciptakan kondisi yang memungkinkan siswa
untuk menambah pengetahuan, wawasan dan keterampilan serta merubah
sikapnya.!! Dari pendapat-pendapat tersebut dapat ditarik kesimpulan yakni
media adalah segala sesuatu yang bisa digunakan untuk menyampaikan pesan
dari pengirim kepada penerima sehingga dapat membangkitkan minat siswa
untuk belajar. Terdapat beberapa macam dan jenis media, baik yang tersedia
di dalam kelas ataupun di luar kelas, yakni sebagai berikut:?

10 Arief S. Sadiman, dkk. Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan dan Pemanfaatannya
(Jakarta: Rajawali Pers, 2010), him. 6-7.

1 Wina Sanjaya, Perencanaan & Desain Sistem Pembelajaran (Jakarta: PrenadaMedia Group,
2013), him. 204-205.

12 Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, op.cit., him. 115.

13
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1) Media by design yakni media yang dibuat secara khusus sesuai dengan
kepentingan pembelajaran untuk mencapai tujuan. Misalnya medua yang
dibuat berbentuk media grafis, audio, atau media audio-visual.

2) Media by utilization yakni media yang telah tersedia, digunakan oleh
sekolah untuk membantu pelaksanaan proses pembelajaran.

Menurut Hamalik, guru/pengajar harus memiliki pengetahuan dan
pemahaman yang cukup tentang media pembelajaran, meliputi:

1) Media sebagai alat komunikasi guna lebih mengefektifkan proses belajar
mengajar.

2) Fungsi media dalam rangka mencapai tujuan pendidikan.

3) Seluk-beluk proses belajar.

4) Hubungan antara metode mengajar dan media pembelajaran.

5) Nilai atau manfaat metode pendidikan dalam pembelajaran.

6) Pemilihan dan penggunaan media pendidikan.

7) Berbagai jenis alat dan teknik media pendidikan.

8) Media pendidikan dalam setiap mata pelajaran.

9) Usaha inovasi dalam media pendidikan.®

. Klasifikasi Media

Rudi Bretz mengklasifikasi ciri utama media pada tiga unsur pokok
yaitu suara, visual dan gerak. Bentuk visual dibedakan menjadi tiga bentuk
yakni gambar visual, garis (linergraphic) dan simbol. Selain itu, beliau juga
membedakan antara media siar (transmisi) dan media rekam (recording),
sehingga terdapat 8 klasifikasi media, yakni antara lain media audio visual
gerak; media audio visual diam; media audio semi gerak; media visual gerak;

media visual diam; media visual semi gerak; meida audio; dan media cetak.*

27.

13 Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, op.cit., him. 7.

14 Asnawir dan M. Bayiruddin Usman, Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002), him.
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Menurut Oemar Hamalik terdapat 4 Klasifikasi media pengajaran,
antara lain yakni:*

1) Alat-alat visual yang bisa dilihat, seperti filmstrip, transparansi, micro
projection, papan tulis, buletin board, gambar-gambar, ilustrasi, chart,
grafik, poster, peta dan globe.

2) Alat-alat yang bersifat auditif atau hanya dapat didengar, seperti
phonograph record, radio dan rekaman pada tape recorder.

3) Alat-alat yang bisa dilihat dan didengar, seperti film dan televisi, benda-
benda tiga dimensi yang biasanya dipertunjukkan misalnya koleksi
diorama.

4) Dramatisasi, bermain peran, sosiodrama, sandiwara boneka, dan
sebagainya.

Menurut Sharon E. Smaldino,dkk, ada enam kategori dasar media
yakni teks, audio, visual, video, perekayasa (manipulative) (benda-benda) dan
orang-orang. Media yang paling umum digunakan adalah teks, merupakan
karakter alfanumerik yang mungkin ditampilkan dalam format apapun. Media
lainnya yang umum digunakan dalam belajar adalah audio, yaitu apa saja yang
Anda bisa dengar baik secara langsung terdengar atau direkam. Visual sering
digunakan untuk membangkitkan belajar, meliputi diagram pada sebuah
poster, gambar pada sebuah papan tulis putih, foto, gambar pada sebuah buku,
dan lain sebagainya. Video merupakan media yang menampilkan gerakan
termasuk DVD, rekaman video, animasi komputer dan lainnya. perekayasa
bersifat tiga dimensi dan bisa disentuh oleh para siswa. Kategori terakhir yakni

orang-orang, dapat berupa guru, siswa, atau para ahli bidang studi.*

15 1bid, him. 29.

16 Sharon E. Smaldino,dkk. Instructional Technology & Media For Learning (Teknologi
Pembelajaran dan Media Untuk Belajar Edisi Kesembilan, terj., Arif Rahman (Jakarta: KENCANA
Prenada Media Group, 2011), him. 7.
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Sedangkan menurut Sanaky, jenis sumber pembelajaran yang dapat
digunakan dalam pembelajaran yakni antara lain sumber yang berasaskan
manusia seperti teman sebaya, pengajar, pakar bidang studi; sumber dengan
bahan visual cetak maupun non-cetak; bahan audio; bahan audio-visual; serta
sumber yang berasaskan komputer.!” Tidak hanya meliputi itu saja, tetapi juga
pada keadaan pribadi dan tingkah laku pengajar, antara lain:*®
1) Bahan yang mengutamakan kegiatan membaca atau dengan menggunakan

simbol-simbol kata dan visual seperti bahan-bahan cetakan atau bacaan.

2) Alat-alat audio-visual, yang digolongkan menjadi beberapa macam yakni
antara lain:

a) Media proyeksi seperti overhead projector, film, dan LCD.

b) Media non-proyeksi seperti papan tulis, poster, papan tempel, kartun,
komik, bagan, diagram, gambar, grafik, dan lain sebagainya.

c) Benda tiga dimensi seperti benda tiruan, diorama, boneka, topeng,
lembaran balik, globe, pameran dan museum sekolah.

3) Media yang menggunakan teknik seperti slide, film rekaman, radio,
televisi, video, VCD, laboratorium elektronik, komputer, internet.

4) Kumpulan benda-benda (material collections) yaitu seperti peninggalan
sejarah, dokumentasi, dan lain sebagainya.

5) Contoh-contoh  kelakuan atau perilaku pengajar yakni dengan
mencontohkan perilaku atau suatu perbuatan, misalnya dengan memberi
contoh perilaku dengan aktivitas tangan dan kaki, gerak badan, mimik dan
lain-lain yang mana jenis media ini hanya dapat dilihat dan ditirukan oleh

siswa.

1" Hujair A.H Sanaky, op.cit., him. 16-17.

18 1bid, him. 38-39.



17

Selain itu, adapula yang mengelompokkan media menjadi dua yakni
media rumit mahal (big media) dan media sederhana murah (little media).
Kategori big media diantaranya yakni komputer, film, slide, dan program
video. Kategori little media diantaranya yakni gambar, realitas sederhana,
sketsa dan lainnya. Adapun menurut Klasek, media itu dibagi menjadi
beberapa macam yakni antara lain: 1) media visual; 2) media audio; 3) media
“display”; 4) pengalaman nyata dan simulasi; 5) media cetak; 6) belajar
terprogram; dan 7) pembelajaran melalui komputer atau kerap dikenal dengan
istilah Program Computer Aided Instruction (CAI).!® Menurut Onasanya,
media dapat diklasifikasikan dengan melihat sisi penggunaan media itu dalam
pembelajaran, antara lain:

1) Media cetak, yakni salah satu media tertua dalam pendidikan terutama
berupa bahan ajar. Selain itu, ada beberapa contoh media cetak lain yang
dapat digunakan yakni ensiklopedia, koran dan majalah.

2) Grafik, yakni materi dua dimensi yang dibuat dengan menggunakan simbol
visual dan verbal untuk menyampaikan informasi kepada para peserta
didik.

3) Realia, yakni media yang sering digunakan dalam pelajaran biologi, kimia,
fisika, ekonomi, dan sejarah berupa objek atau benda nyata seperti koin,
artefak, hewan yang diawetkan dan lain sebagainya.

4) Gambar, sering digunakan untuk menyampaikan suatu informasi kepada
siswa dengan menampilkan gambar-gambar sesuatu, tempat ataupun
gambar manusia.

5) Model, yakni gambaran tiga dimensi drai sesuatu yang nyata, bahkan
sesuatu yang besar seperti sistem tata surya dan bumi yang disajikan secara

detail dan lebih sederhana.

1 Wina Sanjaya, op.cit., him. 212-213.
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6) Media audio yakni media yang digunakan untuk menyampaikan materi
kepada peserta didik melalui informasi verbal dan dapat mengarahkan
pembelajaran yang mendorong untuk menguasai keterampilan intelektual
dan motorik, berupa kaset atau cd.

7) Overhead projector, yang sekarang berkembang menjadi lcd projector,
yakni media yang menampilkan transparansi bahan belajar sehingga dapat
ditonton oleh banyak orang yang menayangkan gambar bergerak, film,
transparansi verbal dan visual, visual dan audio.?

c. Pemilihan Media

Salah satu aspek utama pengajaran yang berpusat pada siswa dan
instruksi individual yang berbasis gaya belajar adalah menciptakan sumber
daya dan bahan belajar yang dapat dipakai ulang dan dapat digunakan oleh
semua siswa pada waktu-waktu yang berbeda, dan untuk tujuan-tujuan yang
sangat berbeda.?’ Media adalah salah satu sarana untuk meningkatkan
kegiatan proses belajar mengajar. Sebab berbagai macam media tersebut,
setiap media memiliki karakteristik yang berbeda-beda.

Dengan demikian, perlu untuk memilih media yang akan digunakan
dengan cermat dan tepat agar tepat guna. Adapun beberapa pertimbangan
yang perlu diperhatikan antara lain: (1) media yang dipilih hendaknya selaras
dan menunjang tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan; (2) kesesuaian
antara materi dan media yang digunakan; (3) kesesuaian media yang dipilih
dengan kondisi audiens atau siswa; (4) ketersediaan media di sekolah atau

memungkinkan guru untuk membuat media sendiri; serta (5) biaya yang akan

2 Yosal Iriantara, Komunikasi Pembelajaran: Interaksi Komunikatif dan Edukatif di dalam
Kelas (Bandung: Simbiosa Rekatama Media, 2014), him. 195-196.

21 Barbara Prashnig, The Power of Learning Style: Memacu Anak Melejitkan Prestasi Dengan
Mengenali Gaya Belajarnya, terj. Niana Fauziah (Bandung: Penerbit Kaifa, 2007), him. 169.
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dikeluarkan dalam pemanfaatan media harus seimbang dengan hasil yang
akan dicapai.??

Beberapa ahli pun berpendapat, yang pertama yakni menurut Diamond
bahwa dalam menggunakan media perlu mempertimbangkan jumlah para
siswa, homogenitas (menyangkut) kelas, sasaran atau tujuan pembelajaran,
sumber daya tersedia, ruang yang tersedia, serta waktu yang tersedia. Kedua
yakni menurut Bates, pertimbangan dalam memilih media antara lain: akses
siswa terhadap media yang digunakan; biaya; pertimbangan pedagogis;
interaktivitas dan kemudahan penggunaan; pertimbangan manajerial;
kebaruan (novelty); serta kecepatan.?

Ketiga menurut Profesor Ely dalam kuliahnya di Fakultas Pascasarjana
IKIP Malang Tahun 1982 mengatakan bahwa pemilihan media sebaiknya
tidak terlepas dari konteksnya yakni media merupakan komponen dari sistem
instruksional secara keseluruhan. Oleh karena itu, walaupun tujuan dan isinya
sudah diketahui, masih ada faktor-faktor lain yang perlu dipertimbangkan
seperti karakteristik siswa, strategi belajar-mengajar, organisasi kelompok
belajar, alokasi waktu dan sumber, serta prosedur penilaiannya. Beliau juga
menyarankan untuk mempertimbangkan media apa saja yang ada, berapa
harganya dan berapa lama waktu yang diperlukan untuk mendapatkan media
tersebut.

Keempat menurut Dick & Carey, masih ada empat faktor lain yang
perlu dipertimbangkan yakni antara lain: 1) ketersediaan sumber setempat,
apabila tidak ada maka perlu membeli atau membuat sendiri; 2) ketersediaan
dana, tenaga, dan fasilitas untuk membeli atau membuatnya sendiri; 3)

keluwesan, kepraktisan dan ketahanan media yang bersangkutan untuk waktu

22 Asnawir, op.cit., him. 15-16.

23 Cecep Kustandi & Bambang Sutjipti, op.cit., him. 130.
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yang lama; serta 4) efektivitas biayanya dalam jangka waktu yang panjang,

contohnya film berbingkai memiliki biaya produksi yang cukup mahal namun

bila dilihat kestabilan materi dan penggunaan yang berulang-ulang untuk

jangka waktu yang panjang mungkin lebih murah dari media yang biaya

produksinya murah seperti brosur tetapi setiap waktu materinya berganti.?

Ada beberapa prinsip yang perlu diperhatikan dalam memilih media,

antara lain:

1) Pemilihan media harus sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai, baik
bersifat kognitif, afektif ataupun psikomotor.

2) Pemilihan media harus berdasarkan konsep yang jelas, bukan berdasarkan
pada kesenangan guru atau hanya sebagai selingan dan hiburan.

3) Pemilihan media harus disesuaikan dengan karakteristik siswa.

4) Pemilihan media harus sesuai dengan gaya belajar siswa serta gaya dan
kemampuan guru.

5) Pemilihan media harus sesuai dengan kondisi lingkungan, fasilitas dan
waktu yang tersedia untuk kebutuhan belajar.?®

Selain itu, masih ada beberapa pendapat lain mengenai prinsip dalam

memilih media menurut Setyosari dan Akbar antara lain:

1) Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran.

2) Kesesuaian pemilihan media dengan karakteristik siswa.

3) Media yang dipilih dapat menjadi sumber belajar bagi siswa.

4) Efisiensi dan efektivitas pemanfaatan media, yakni efisiensi berkaitan
dengan waktu, tenaga dan biaya; sedangkan efektivitas berkaitan dengan
kemampuan media sebagai alat bantu pencapaian tujuan pembelajaran.

5) Tingkat keamanan media bagi siswa.

24 Arief S. Sadiman, op.cit., him. 85-86.

%5 Wina Sanjaya, op.cit., him. 224,
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6) Kemampuan media dalam mengembangkan keaktifan dan kreativitas
siswa. Dalam pemanfaatan media seharusnya memberi kesempatan kepada
siswa untuk melakukan aksi, komunik