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Abstrak

Powerpoint Interaktif dirancang dalam penelitian ini yang bertujuan untuk mengetahui
seberapa efektif media tersebut saat digunakan dalam pembelajaran IImu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS) pada materi “Indonesiaku kaya budaya” di kelas IV. Metode penelitian yang
akan digunakan dalam penelitian kali ini yaitu dengan metode penelitian dan pengembangan
atau Research and Development (R&D) yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu
dan menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Tugurejo 02
Kota Semarang, dengan populasi penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas IV sejumlah 28 siswa
yang terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 16 siswa perempuan Instrumen yang akan digunakan
yaitu berupa tes yang berfungsi untuk melihat peningkatan hasil belajar siswa. Berdasarkan
hasil penelitian, hasil tes yang dilakukan oleh siswa menunjukkan hasil yang positif. Sehingga
berdasarkan hasil analisis, diperoleh kesimpulan yaitu dengan penerapan media powerpoint
interaktif dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang materi “Indonesiaku kaya budaya”.
Sehingga dapat dikatakan bahwa terjadi peningkatan pemahaman siswa dan menciptakan
pembelajaran IPAS di kelas tinggi menjadi lebih bermakna, menyenangkan, dan menciptakan
suasana kelas yang aktif dan interaktif.
Kata Kunci: Powerpoint interaktif, Pembelajaran IPAS, Indonesiaku kaya budaya

Abstract

Interactive Powerpoint was designed in this research which aims to find out how
effective this media is when used in learning Natural and Social Sciences (IPAS) on the
material "My Indonesia is rich in culture" in class V. The research method that will be used in
this research is the research and development (R&D) method which is used to produce certain
products and test the effectiveness of these products. The research was carried out at SD Negeri
Tugurejo 02, Semarang City, with the research population being all 28 class IV students
consisting of 12 male students and 16 female students. The instrument that will be used is a
test which functions to see improvements in student learning outcomes. Based on the research
results, the results of the tests carried out by students showed positive results. So, based on the
results of the analysis, the conclusion is that the application of interactive PowerPoint media
can increase students' understanding of the material "My Indonesia is rich in culture”. So it can
be said that there is an increase in students' understanding and making science learning in
higher classes more meaningful, enjoyable, and creating an active and interactive class
atmosphere.
Keywords: Interactive Powerpoint, Social science learning, My Indonesia is rich in culture.

PENDAHULUAN mati di alam semesta serta interaksinya, dan

IImu Pengetahuan Alam dan Sosial mengkaji  kehidupan manusia sebagai
(IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang individu sekaligus sebagai makhluk sosial
mengkaji tentang makhluk hidup dan benda yang berinteraksi dengan lingkungannya
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(Kemdikbud). Menurut Purnawanto dalam
Andreani (2023), Pembelajaran IPA dan
IPS tersebut digabungkan atas
pertimbangan bahwa siswa pada jenjang
sekolah dasar cenderung melihat segala
sesuatu secara utuh dan terpadu. Meskipun
digabung menjadi satu, dalam
pelaksanaannya di  Sekolah  Dasar
dibedakan. Pada semester ganjil, siswa
diajarkan materi IPA dan di semester
genap, siswa diajarkan materi IPS.

IImu Pengetahuan Sosial
merupakan ~ mata  Pelajaran  yang
pembahasannya merupakan

penyederhanaan dari pembelajaran
geografi, sosiologi, Sejarah, ekonomi, dan
lainnya (Fitria dalam Hopeman, 2022).
Kajian sosial pendidikan di Indonesia
berasal dari organisasi-organisasi ilmu
sosial dan humaniora (Suwarti, 2019).
Menurut Afifulloh (2019), IPS adalah
disiplin ilmu yang mengkaji tentang
manusia dengan segala aspek kehidupan
bermasyarakatnya. IPS merupakan bidang
studi yang didalamnya berisikan fakta,
peristiwa, konsep, yang diambil dari
berbagai disiplin ilmu sosial sebagai bahan
pelaksanaan program pendidikan dan
pengajaran di sekolah. Bidang studi ini
diajarkan dalam 3 tingkat wajib belajar
yaitu Sekolah Dasar, Sekolah Menengah
Pertama, dan Sekolah Menengah Atas.
Dalam lingkup SD, mata Pelajaran IPS
dikenal sebagai mata Pelajaran yang
mengandalkan ingatan siswa serta lebih
mudah dipahami dibandingkan mata
pelajaran  lain  seperti  matematika.
Kebanyakan siswa menyukai mata
Pelajaran IPS, namun ada juga siswa yang
tidak menyukai Pelajaran IPS dengan
alasan terlalu banyak bacaan. Selain itu,
media yang digunakan biasanya juga hanya
terpaku pada buku bacaan dan metode
ceramah guru yang kemudian membuat
siswa cenderung mudah bosan. Suasana
belajar di kelas menjadi membosankan dan
monoton, serta siswa kurang aktif atau pasif
di dalam kegiatan pembelajaran membuat
materi yang dipelajari kurang dapat
terserap oleh siswa. Guru seringkali

memberikan  materi  namun  tidak
diseimbangi  dengan  media  yang
mendukung pembelajaran sehingga
pembelajaran materi sulit diterima oleh
siswa. Untuk mengatasi hal tersebut, guru
perlu  memulai langkah kreatif guna
menciptakan media pembelajaran yang
dapat menunjang proses pembelajaran yang
aktif, efektif, kreatif, dan menyenangkan.

Menurut Rusman dalam Nasriani
(2022) pembelajaran pada hakikatnya
merupakan suatu proses interaksi antara
guru dan siswa, baik interaksi secara
langsung seperti kegiatan tatap muka
langsung maupun interaksi secara tidak
langung seperti menggunakan berbagai
media pembelajaran. Sedangkan menurut
Parni (2020), Pembelajaran merupakan
suatu kegiatan terencana untuk
mengkondisikan seseorang atau
sekelompok orang agar bisa belajar dengan
baik. Menurut Fakhrurrazi (2018), Efektif
adalah  perubahan yang membawa
pengaruh, makna dan manfaat tertentu.
Jadi, pembelajaran efektif merupakan
kegiatan interaktif guru dan siswa yang
membawa manfaat tertentu. Pembelajaran
interaktif menekankan pada diskusi dan
sharing diantara peserta didik (Junaedi
2019). Adapun tahap-tahap pembelajaran
yaitu : (1) Persiapan; (2) Pengetahuan awal;
(3) Kegiatan; (4) Pertanyaan siswa; (5)
Penyelidikan (Idris, 2019:87).

Media pembelajaran merupakan
suatu elemen yang penting di dalam proses
belajar mengajar, selain model, metode,
dan bahan ajar. Menurut Firmadani (2020),
media adalah salah satu alternatif yang di
gunakan oleh seorang guru dalam
menyampaikan sebuah materi di depan
kelas. Menurut Sapriyah (2019), Media
pembelajaran dalam pendidikan dan dalam
proses belajar mengajar sangat dibutuhkan
dan berperan penting dalam perkembangan
siswa di sekolah agar ilmu dan materi yang
mereka dapatkan dari seorang guru bisa di
serap dengan baik. Dalam hal ini, media
pembelajaran yang sedang berkembang
saat ini yaitu media multimedia powerpoint
interaktif. Media pembelajaran interaktif
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merupakan media penyampaian pesan
antara tenaga pendidik kepada peserta didik
yang memungkinkan komunikasi antara
manusia dan teknologi melalui sistem
(Amatullah 2022). Salah satu aplikasi yang
dapat dimaksimalkan dalam pembuatan
media ini yaitu aplikasi canva.

Canva merupakan platform desain
dan komunikasi visual online yang
memiliki  misi untuk memberdayakan
semua orang di seluruh dunia agar dapat
berkreasi dengan membuat desain dan
mempublikasikannya di manapun. Dalam
aplikasi canva, powerpoint dapat dibuat
semenarik mungkin guna menarik minat
siswa dalam pembelajaran. Didalamnya,
terdapat fitur, desain, dan elemen yang
dapat dirangkai sebaik mungkin. Selain itu,
dapat ditambahkan juga sumber materi dari
aplikasi lain misalnya musik mp3, youtube
video, dan sebagainya. Sehingga, aplikasi
canva merupakan salah satu solusi bagi
guru untuk dapat membuat media guna
mempermudah pembelajaran tatap muka di
kelas.

Pendidikan adalah sarana atau
jembatan untuk manusia agar dapat
mengembangkan potensi diri  melalui
proses pembelajaran yang di dapat (Fitri,
2021). Pada sistem pendidikan perlu
adanya sebuah pengembangan dalam segi
penggunaan media pembelajaran untuk
membantu proses pembelajaran (Dewi &
Manuaba, 2021). Menurut Yestiani (2020),
guru mempunyai peran yang cukup penting
untuk membuat ilmu-ilmu yang diajarkan
bisa diterima oleh siswa. Penggunaan
media  perlu  ditingkatkan  dalam
menciptakan  pembelajaran  sehingga
suasana belajar dapat tercipta dan
penerimaan materi dapat lebih mudah
diterima. Hal ini sudah semestinya
dilakukan karena dalam sistem pendidikan,
diperlukan pengembangan media di dalam
pembelajaran guna membantu siswa untuk
dapat menerima materi dengan baik
menggunakan cara yang efektif. Upaya
meningkatkan kualitas proses dan hasil
belajar perlu diwujudkan untuk
menciptakan sumber daya manusia yang

unggul demi menunjang Pembangunan
nasional (Octaviani S. W., 2021). Pendapat
lainnya, menurut Widiansyah dalam
Mairina (2022), Pendidikan menjadi faktor
penentu agar kualitas sumber daya manusia
dapat meningkat. Pada kenyataannya,
penggunaan media berbasis teknologi
sudah mulai diterapkan oleh beberapa guru.
Hal ini  karena berdasarkan hasil
wawancara yang dilakukan dengan Guru
Kelas IV SD Negeri Tugurejo 02 Kota
Semarang, hasil menunjukkan bahwa guru
telah menerapkan pengembangan media
pembelajaran. Selain itu, dilakukan juga
observasi terhadap siswa Kelas IV SD
Negeri Tugurejo 02 Kota Semarang, dan
hasil menunjukkan bahwa guru sudah
pernah menggunakan media dengan jenis
powerpoint. Namun dalam penerapannya,
masih terdapat beberapa siswa yang kurang
dapat mencerna materi sehingga dalam
penelitian ini, media powerpoint dibuat
sebaik mungkin guna meningkatkan hasil
belajar siswa.

METODOLOGI PENELITIAN
Penelitian merupakan tahap
pemecahan suatu masalah dengan cara
melakukan suatu pendekatan menggunakan
metode ilmiah guna menyelesaikan
permasalahan yang ada secara sistematis
(Gani, 2023). Dalam bukunya, dijabarkan
bahwa penelitian memiliki empat ciri dasar
yaitu: (1) Bersifat sistematis dan logis; (2)
Bersifat ilmiah; (3) Efisien dan bermanfaat;
(4) Analitis atau penelitian harus dilakukan.
Dilihat dari tujuannya yaitu menghasilkan
sebuah produk, penelitian ini merupakan
penelitian yang tergolong dalam jenis
Research and Development (R&D).
Menurut  Sugiyono  (2016), metode
penelitian dan  pengembangan  atau
Research and Development (R&D)
merupakan metode penelitian  yang
digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji kefektifan produk
tersebut. Jenis penelitian ini  memiliki
tujuan untuk mengembangkan pengetahuan
sehingga menghasilkan produk yang lebih
inovatif (Riyanto dan Hatmawan dalam
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Tanjung, 2022). Model Pengembangan
yang diterapkan pada penelitian ini
berdasarkan ADDIE. Menurut Branch
dalam Sukariasih (2019), Model ADDIE
merupakan  kerangka  pengembangan

dengan langkah-langkah penelitian yang
dilakukan yaitu: 1) Analisis; 2) Desain; 3)
Pengembangan; 4) Implementasi; dan 5)
Evaluasi.

Gambar 1. Pengembangan Model ADDIE

Berikut adalah penjelasan langkah

penelitian yang dilakukan peneliti:

a. Analisis
Teknik  pengumpulan data yang
dilakukan peneliti  yaitu dengan
melakukan wawancara dan
menyebarkan angket kebutuhan baik
siswa maupun guru. Setelah data
terkumpul, peneliti melakukan analisis
kebutuhan terkait materi dan media
yang perlu dirancang dengan melihat
penelitian terdahulu.

b. Desain
Pembuatan desain media powerpoint
interaktif  memperhatikan  cakupan
materi yang diambil dan
menyesuaikannya dengan  capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran.
Peneliti menentukan metode yang
digunakan, bahan ajar, dan model
pembelajaran

c. Pengembangan
Pembuatan media dilakukan dengan
memproduksi  media dan  juga
lampirannya seperti bahan ajar dan
modul ajar. Pada tahap ini, setelah
pengembangan dilakukan, validasi ahli
media dan materi dilakukan oleh
peneliti guna mengetahui kelayakan
media dari segi media pembelajaran
maupun materi pembelajaran. Apabila
terdapat catatan revisi, maka revisi akan
dilakukan terlebih

d. Implementasi
Pada tahap ini, peneliti menerapkan
program/media  setelah  dilakukan

validasi ahli pada media Yyang
dikembangkan. Kemudian, media yang
telah dikembangkan
diimplementasikan pada kelas IV guna
melihat keefektifan media pada muatan
pembelajaran IPAS materi Indonesiaku
kaya budaya.
e. Evaluasi

Pada tahap evaluasi, peneliti melakukan
analisis hasil belajar dan evaluasi pasca
penggunaan media dalam
pembelajaran. Hal ini ditujukan agar
peneliti  mengetahui  seberapakah
tingkat efektifitas media pembelajaran
yang digunakan.

Penelitian dilakukan oleh peneliti di
SD Negeri Tugurejo 02 Kota Semarang
dengan subjek penelitian sejumlah 26 siswa
kelas IV. Untuk melihat Tingkat
keefektifan media yang digunakan, maka
penelitian dilakukan dua kali dengan skala
kelompok besar dan kelompok Kkecil.
Pelaksanaan  skala kelompok  besar
dilakukan dengan jumlah 6 siswa, dan
pelaksanaan  skala  kelompok kecil
dilakukan dengan jumlah 20 siswa. Namun,
sebelum dilakukan penelitian, dilakukan
tahap validasi ahli guna menentukan
apakah media yang dikembangkan sudah
layak untuk diterapkan dalam
pembelajaran. Untuk mengukur Tingkat
kelayakan,  terdapat rumus  untuk
mengetahui  Tingkat kelayakan suatu
media, yaitu:
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NP:SiM x 100%

Keterangan :

NP = Nilai persen yang dicari atau
diharapkan

R = Skor yang diperoleh

SM = Skor maksimum

Hasil dari angket validator ahli
kemudian diproses menurut tabel kriteria
penilaian validasi ahli untuk mengetahui
Tingkat kelayakan media, berikut adalah
tabel kriteria kelayakan media:

Tabel 1. Kriteria kelayakan media

Persentase Kriteria

76%-100% Sangat Layak

51%-75% Layak
26-50% Cukup Layak
0-25% Kurang Layak

Pengumpulan  data  dilakukan
peneliti dengan memadukan dua teknik
yaitu teknik tes dan non tes. Teknik tes
meliputi pembagian soal dengan jenis
pilihan ganda sejumlah 20 soal pretest dan
20 soal posttest. Sedangkan teknik non tes
dilakukan dengan observasi, angket, dan
wawancara dengan dokumentasi. Setelah
pengumpulan data selesai dilakukan,
peneliti masuk kedalam tahap analisis hasil

dari pengumpulan data tersebut guna
mengukur Tingkat keefektifan media yang
digunakan.

Analisis keefektifan media
dilakukan dengan cara menghitung N-Gain
dari data yang telah dikumpulkan.
Penghitungan dilakukan dengan
memproses data pretest dan posttest seperti
rumus berikut:

skor posttest — skor pretest

N — Gain =

skor maksimal — skor pretest

Hasil hitung N-Gain yang didapatkan digunakan menurut tabel kriteria nilai N-Gain

sebagai berikut:

Tabel 2. Kategori Pembagian N-Gain Score

Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi

0,3<g<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

Selanjutnya, hasil N-Gain yang telah didapat diubah menjadi bentuk persen (%) guna
mengetahui presentase Tingkat efektifitas N-Gain menurut tabel berikut:

Tabel 3. Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain Score

Presentase (%) Tafsiran
< 40% Tidak Efektif
40-55% Kurang Efektif
56-75% Cukup Efektif

<76%

Efektif
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HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Hasil penelitian dalam tahap
analisis  berdasarkan  observasi  dan
wawancara menunjukkan hasil bahwa
siswa kelas IV SD Negeri Tugurejo 02 Kota
Semarang masih membutuhkan adanya
media pembelajaran powerpoint interaktif.
Siswa membutuhkan media yang menarik,
dan efektif dalam pembelajaran materi
“Kekayaan budaya Indonesia”. Hal ini
dibuktikan dengan hasil angket kebutuhan
siswa dan wawancara dengan Guru Kelas
IV SD Ibu Amanah, S.Pd.SD. yang
berpendapat bahwa media powerpoint
interaktif diperlukan dalam pembelajaran
materi “Kekayaan budaya Indonesia”.
Hasil ini sejalan dalam penelitian pada
tahun 2019 yang dilakukan oleh Widya
Wijayanti  dan  Stefanus  Christian
Relmasira. Dalam penelitian terdahulu,
menunjukkan bahwa dengan berbantuan
media  Powerpoint interaktif  dapat
meningkatkan ketertarikan siswa belajar
IPS siswa kelas IV SD Negeri Samirono.
Hal tersebut ditunjukkan dari pengisian
angket sebelum dan sesudah uji coba
terbatas. Pada  pengisian angket
menunjukkan adanya peningkatan
ketertarikan serta dengan bukti adanya hasil
belajar yang baik, dan bukti dengan
ketepatan siswa dalam menjawab soal yang

diberikan. Kebaruan dalam penelitian ini
yaitu peneliti tidak hanya memberikan
materi, teks, video, dan gambar yang
menarik, namun  juga  menyajikan
permainan hiburan yaitu quiz dan teka-teki
silang yang bertujuan agar siswa tidak
merasa bosan dan tertarik mengikuti
pembelajaran dari awal hingga selesai.

Peneliti melakukan uji angket
analisis kesulitan siswa pada kelas IV guna
menentukan materi yang akan diambil
dalam pengembangan media pembelajaran.
Berdasarkan hasil uji angket analisis
kesulitan siswa, diperoleh data bahwa siswa
kurang menyukai materi Kekayaan Budaya
di Indonesia. Siswa kurang menyukai
dengan alasan sulit dipahami sehingga
peneliti ingin mengambil materi tersebut
untuk dikemas dalam powerpoint interaktif.
Hal ini karena siswa juga merasa jika
menggunakan media selain buku, siswa
merasa lebih paham dengan materi yang
diajarkan.

Oleh karena itu, perlu adanya
pengembangan powerpoint interaktif guna
menunjang pembelajaran di kelas V.
Media yang telah disusun tidak dapat
langsung diujicobakan terhadap siswa,
harus melalui uji validasi oleh ahli media
dan ahli materi terlebih dahulu dan dengan
hasil sebagai berikut:

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli

Validator Pera_ngk:flt Presentase Kriteria
Validasi

Media Media 86,95% Sangat layak

Materi Materi 86,66% Sangat layak

Berdasarkan hasil uji validasi ahli
media, diperoleh hasil dengan nilai 86,95%
dimana nilai tersebut termasuk dalam
golongan sangat layak. Sehingga, media
Ayam Si Yaya dikatakan sangat layak
untuk diujicoba kepada siswa. Sedangkan
hasil uji validasi ahli materi, diperoleh hasil
dengan nilai 86,66% dimana nilai tersebut
termasuk dalam golongan sangat layak.
Sehingga sajian materi dalam media Ayam
Si Yaya dikatakan sangat layak dan dapat
diujicobakan kepada siswa. Terdapat juga

saran & masukan dari ahli media maupun
materi yang diberikan pada peneliti dengan
tujuan agar dapat dijadikan acuan sebagai
perbaikan media sehingga media dapat
lebih baik ketika diujicobakan.

Setelah dilakukan uji validasi ahli
media, peneliti melakukan penelitian
dengan mengaplikasikan media Ayam Si
Yaya pada siswa kelas IV. Penelitian
dilakukan dalam dua kelompok yaitu
kelompok kecil dan kelompok besar.
Peneliti menggunakan instrument tes
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berupa pretest dan juga posttest guna
mengukur hasil pembelajaran sebelum dan
sesudah menggunakan media Ayam Si
Yaya. Setelah dilakukan penelitian, peneliti

mendapatkan data yang kemudian diolah
sesuai dengan teknik analisis data yang
diambil oleh peneliti. Berikut adalah hasil
analisis data penghitungan N-Gain:

Tabel 10. Hasil Uji N-Gain Kelompok Kecil & Besar

Data Kelompok Kecil Kelompok Besar
Pretest Posttest Pretest Posttest
Rata-rata 50,83 46,5 82,5
N-Gain 0,624 0,692
N-Gain (%) 62,44% 69,22%
Kategori Sedang Sedang
croran Cukup Efektif Cukup Efektif

Berdasarkan hasil Uji N-Gain score
kelompok kecil, diperolen nilai mean
sebesar 0,6245. Sedangkan hasil Uji N-
Gain kelompok besar, diperoleh nilai mean
sebesar 0,6923.

Jika kita perhatikan pada tabel kategori
pembagian N-Gain score, nilai diatas
termasuk  dalam  kategori  sedang.
Sedangkan untuk  kategori  tafsiran
efektivitas N-Gain Score, nilai diatas
termasuk dalam kategori cukup efektif.

Penelitian Research and
Development (R&D) ini menghasilkan
suatu produk berupa media pembelajaran
bernama Ayam Si Yaya. Aplikasi yang
digunakan yaitu Canva Premium dengan
berbagai fitur yang dapat dimanfaatkan.
Model Pengembangan yang diterapkan
pada penelitian ini berdasarkan model
ADDIE. Langkah penelitian yang
dilakukan yaitu:

1) Analisis

Peneliti menggunakan instrument
berupa wawancara, angket analisis
kesulitan siswa, dan angket kebutuhan
siswa dan guru. Dari instrumen-
instrumen tersebut, didapatkan
beberapa potensi dan permasalahan
yang dapat diangkat oleh peneliti
meliputi adanya materi IPS yang sulit
dipahami oleh siswa, dibutuhkannya
media pembelajaran guna menunjang

hasil belajar, serta menciptakan kondisi
kelas yang aktif dan efektif. Setelah
potensi dan masalah didapatkan oleh
peneliti, data-data yang didapat
dikumpulkan dan menghitung kuantitas
terbanyak yang didapat di dalam angket
angket analisis kesulitan siswa dan
angket kebutuhan siswa. Setelah data
dikumpulkan, peneliti mengkerucutkan
potensi dan masalah yang akan
diangkat atau digunakan dalam
pengembangan media  powerpoint
interaktif.
2) Desain

Data yang telah dikumpulkan
kemudian diambil potensi dan masalah
yang paling memungkinkan untuk
diangkat. Setelah itu, peneliti mulai
melakukan pembuatan awal produk
berupa desain produk. Desain tersebut
digunakan sebagai gambaran peneliti
seperti menentukan fitur apa saja yang
akan disajikan, konten apa saja yang
akan digunakan, dan model seperti apa
yang akan dihadirkan oleh peneliti.
Disini peneliti melakukan desain awal
berupa penentuan background,
penentuan jenis font, pemilihan
pemaduan warna, pemilihan
widget/konten yang digunakan,
mengatur fitur hyperlink apa saja yang
akan ditampilkan, pemilihan lagu
backsong guna menarik minat siswa,
penyajian model permainan yang akan
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3)

ditampilkan yaitu quiz dan teka-teki
silang.
Pengembangan
Dalam tahap ini, peneliti melakukan
pendalaman materi yang diangkat
dalam  penelitian.  Pengembangan
dilakukan dengan memperinci materi
yang dipelajari oleh siswa. Hal ini
bertujuan agar tujuan pembelajaran
yang telah ditentukan dapat tercapai.
Materi yang awalnya hanya meliputi
bagian pengertian diperinci dengan
contoh-contoh yang konkret. Selain itu,
materi yang tadinya mencakup suku,
tradisi, dan pakaian adat, ditambah
kuantitas materinya dengan
menyertakan rumah adat, senjata adat,
dan makanan khas. Dengan begitu,
siswa dapat mengenal lingkup yang
lebih luas terkait kekayaan budaya yang
ada di Indonesia. Pemilihan gambar pun
dibuat semenarik mungkin agar siswa
tidak mudah bosan dan memiliki rasa
ingin tahu yang tinggi akan gambar
yang disajikan. Berikut adalah sajian
visual dari media yang telah
dikembangkan dalam aplikasi canva:
a) Halaman Utama
Pada halaman judul, terdapat
beberapa bagian yang ditampilkan
seperti  judul  materi, nama
pengembang, instansi, dan tombol
play untuk memulai. Sementara
pada bagian konten, terdapat
beberapa ornamen yang dipadukan
antara gambar diam dan bergerak
seperti gunungan, mega mendung,
dan dalang.
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Gambar 2 Halaman Utama

b) Menu Utama
Bagian menu utama, berisikan fitur
seperti  petunjuk  penggunaan,
informasi  pengembang, tujuan

d)

pembelajaran, materi, quiz, dan
teka-teki silang. Menu ini dapat
dijumpai Kembali jika meng-klik
tombol home pada slide setelah
slide menu utama.
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Gambar 3 Menu Utama

Halaman Petunjuk

3

Pada halaman petunjuk,
ditampilkan ~ fungsi  beberapa
widget/tombol yang ada pada
media  seperti  tombol play,
halaman awal, halaman
selanjutnya, dan halaman
sebelumnya.
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Gambar 4 Halaman Petunjuk
Sajian Materi
Dalam sajian materi, konten
gambar dikurangi dan ditambah

dengan sedikit teks yang memuat
pengertian tentang kearifan lokal.
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Gambar 5 Sajian Materi

Pemilihan Peta Materi

Dalam media, disajikan peta
Indonesia dimana siswa dapat
memilih materi di pulau mana dulu
yang akan dipelajari. Hal ini
terlihat berbeda karena dalam
penelitian  terdahulu, biasanya
materi langsung muncul tanpa
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memuat interaksi dengan siswa
sehingga pembelajaran
berlangsung  secara  monoton
karena kurang interaktifnya guru
dengan  siswa.  Selain itu,
dimunculkannya peta disini juga
ikut mengenalkan kepada siswa
materi tentang peta yang baru akan
didapatkan di kelas V.
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Gambar 6 Pemilihan Peta Materi

f) Tampilan Quiz
Dalam media disajikan permainan
untuk siswa berupa quiz dengan
pertanyaan seputar materi yang
telah dipelajari. Jadi, quiz ini
sekaligus guna melihat apakah
siswa dapat menjawab pertanyaan
yang berkaitan dengan materi
kekayaan budaya Indonesia.
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Gambar 7 Tampilan Quiz

g) Tampilan TTS
Selain Quiz, terdapat permainan
untuk siswa juga yaitu teka-teki
silang. Hal ini  sekaligus
mengenalkan kepada siswa tentang
apakah itu teka-teki silang.

tedi Slleng

s ' (T T—
EEEE
-. -. 'f:l g raar v
a ¥ s
Gambar 8 Tampilan TTS
Setelah  pengembangan  selesai

dilakukan, dilakukan uji validator ahli.

4)

Terdapat dua validator ahli yang
dilibatkan peneliti yaitu validator ahli
media dan validator ahli materi. Untuk
tahap-tahap validasi, peneliti
menyajikan media dengan menjelaskan
fitur yang terdapat di dalam media, dan
cara penggunaan media dengan jelas.
Setelah itu, validator ahli memberikan
masukan atau komentar terhadap media
yang telah dipresentasikan dalam
lembar instrumen validasi media &
materi.

Terdapat beberapa poin yang perlu

diperbaiki atau dikembangkan oleh
peneliti sebelum melakukan
implementasi media pembelajaran.

Poin-poin tersebut menjadi poin yang
penting guna menyempurnakan bagian-
bagian yang dinilai masih kurang serta
penyempurnaan media  sebelum
diimplementasikan. Setelah
mendapatkan poin-poin yang perlu
direvisi, peneliti melakukan perbaikan
pada beberapa bagian yang disoroti
oleh validator seperti fitur yang belum
bekerja maksimal, tampilan desain
yang dinilai masih kosong dibeberapa
bagian, serta penempatan kalimat dan
gambar yang kurang presisi. Setelah
perbaikan selesai dilakukan, peneliti
melakukan konsultasi kembali terkait
hasil perbaikan dan jika sudah sesuai,
media  dianggap  layak  untuk
diimplementasikan kepada siswa.
Implementasi

Dalam tahap implementasi, terdapat
beberapa instrumen yang disiapkan
seperti soal pretest, posttest, dan angket
tanggapan siswa. Tahap ini dilakukan
selama dua hari dengan memisahkan
skala kelompok kecil di hari pertama
dan kelompok besar di hari kedua.
Dalam implementasi dengan skala
kelompok kecil dengan siswa sejumlah
6 siswa, penggunaan media Ayam si
Yaya terbukti cukup efektif. Hal ini
dibuktikan dengan hasil awalnya nilai
pretest tergolong rendah, namun setelah
menggunakan media, siswa dapat
mengerjakan posttest dan mendapat
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nilai yang tergolong baik. Sehingga
dapat dikatakan, terdapat perbedaan
yang nyata antara hasil belajar IPS pada
data pretest dan posttest.

Tahap implementasi di hari kedua
dilakukan dengan skala kelompok besar
dimana terdapat siswa sejumlah 20
siswa. Penggunaan media Ayam si
Yaya terbukti juga cukup efektif. Hal
ini dibuktikan dengan hasil yang sama
seperti implementasi hari pertama yaitu
nilai awal pretest tergolong renfah,
namun setelah menggunakan media,
siswa mendapatkan nilai  yang
tergolong  baik. Sehingga dapat
dikatakan, terdapat perbedaan yang
nyata antara hasil belajar IPS pada data
pretest dan posttest. Hasil ini tidak
berbeda di hari pertama yang
implementasi media juga tergolong
cukup efektif. Setelah pembelajaran
selesai dilakukan, siswa juga diminta
untuk mengisi lembar angket tanggapan
siswa terhadap media pembelajaran
sebagai bahan evaluasi terhadap media
yang diimplementasikan.

5) Evaluasi

KESIMPULAN

Media Pembelajaran Ayam Si Yaya
dengan muatan materi IPAS Kelas 4 Fase B
materi  “Indonesiaku  Kaya Budaya”
merupakan media pembelajaran yang
cukup efektif, dan sangat layak untuk
diimplementasikan dalam pembelajaran.
Hal ini dibuktikan dengan hasil validasi ahli
media dengan nilai 86,95%, hasil validasi
ahli materi dengan nilai 86,66%, hasil uji n-
gain dengan nilai 0,624 untuk kelompok
kecil, dan 0,692 untuk kelompok besar,
serta presentase n-gain dengan nilai 62,44%
untuk kelompok kecil, dan 69,22% untuk
kelompok besar. Hasil-hasil tersebut
menunjukkan bahwa media Ayam Si Yaya
cukup efektif.
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