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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk pengembangan media Games
Couple Card berbasis pendidikan karakter pada pembelajaran PPKn materi gotong royong pada siswa kelas
IV SD serta untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan media Games Couple Card.
Pengembangan dilakukan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap yaitu analyze (analisis),
design (perencanan), develop (pengembangan), implement (implementasi), dan evaluate (evaluasi). Teknik
analisisdata yang digunakan adalah data hasil observasi, data hasil wawancara, analisis data kevalidan,
analisis data kepraktisan, dan analisis data keefektifan. Berdasarkan uji validasi diperoleh hasil dari media
Games Couple Card berbasis pendidikan karakter yang dikembangkan memiliki kriteria layak dan valid
digunakan dengan presentase dari ahli materi 99%, ahli media 93%, dan ahli bahasa tahap satu 92%
sedangkan tahap dua 97%, serta telah melakukan revisi produk sehingga dapat diuji cobakan dilapangan.
Lembar angket respon guru dan siswa diperoleh hasil bahwa Games Couple Card berbasis pendidikan
karakter memiliki kriteria praktis digunakan untuk pembelajaran dengan presentase angket respon guru 92%
dan angket respon siswa 84%. Hasil tes siswa menunjukkan kriteria efektif digunakan dengan nilai ketuntasan
klasikal memperoleh hasil sebesar 90% terdapat 20 siswa mendapat nilai di atas KKM dan 2 siswa
mendapatkan nilai di bawah KKM. Data yang dihasilkan dari validasi, angket respon guru dan siswa serta tes
siswa menunjukkan bahwa media Games Couple Card yang dikembangkan layak/valid, praktis, dan efektif
untuk digunakan.

Kata kunci : Games Couple Card, pendidikan karakter, gotong royong.

PENDAHULUAN

Saat ini pendidikan di Indonesia sedang melaksanakan kurikulum merdeka belajar di
semua jenjang terlebih di sekolah dasar. Kurikulum merdeka belajar bertujuan mengoptimalkan
tersebar luasnya pendidikan yang beragam [1]Didalam kurikulum merdeka terdapat proyek yang
disebut dengan PS5 (Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila) yang memiliki 6 dimensi yaitu
beriman, bertakwa kepada Tuhan YME an berakhlak mulia, berkebinekaan global, bergotong
royong, mandiri, bernalar kritis, dan kreatif. Kurikulum merdeka di SD hanya diterapkan pada
kelas I dan IV. Salah satu mata pelajaran yang terdapat penguatan profil Pancasila adalah mata
pelajaran PPKn. Pendidikan kewarganegaraan (PPKn) adalah suatu uapaya untuk mempersiapkan
siswa dengan berbagai macam pengetahuan serta keterampilan dasar yang berkaitan dengan antar
hubungan masyarakat, negara [2]

Pendidikan kewarganegaraan menekankan konsep serta pengimplementasian
kehidupan sehari-hari yang memiliki keterkaitan dengan pendidikan karakter. Materi-materi
pembelajran PPKn yang di ajarkan ditingkat Sekolah Dasar (SD) khususnya pada kelas IV yaitu
materi gotong royong. Gotong royong adalah istilah dalam bekerja sama yang dilakukan untuk
tujuan bersama [3]Materi gotong royong sendiri bertujuan menanamkan nilai-nilai kebersamaan
beserta penerapan yang bisa dilakukan dimana saja oleh peserta didik. Sehingga mampu
membentuk karakter yang baik dan bermanfaat bagi diri sendiri dan lingkungan masyarakat.

Di era modern para guru diharapkan selalu bisa berinovasi untuk menyampaikan
pembelajaran dikelas. Salah satu inovasi yang bisa dilakukan guru yaitu melalui media
pembelajaran. Media pembelajaran adalah bentuk komunikasi baik tercetak ataupun audio visual
beserta seluruh wujud serta saluran yang digunakan buat menyalurkan pesan atau informasi [4].
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Hal inilah yang menjadikan seorang pendidik untuk kreatif dan inovatif dalam melilih media yang
di implementasikan dalam proses belajar mengajar [5]

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti pada tanggal 27
Maret 2023 di SD Muhammadiyah 2 Palang bersama guru kelas IV, mendapatkan hasil bahwa di
kelas IV tersebut sudah melakukukan kurikulum merdeka belajar sejak diterbitkannya kurikulum
baru dari kemdikbud. Dengan adanya kurikulum merdeka belajar para peserta didik diharapkan
mampu menerapkan P5 yang memuat pendidikan karakter. Akan tetapi masih ada kendala di dalam
menyampaikan materi PPKn bab gotong royong yaitu penyampaiannya hanya terbatas ceramah,
menulis materi sebagai catatan tambahan peserta didik, dan kurangnya media pembelajaran yang
bisa digunakan untuk menyampaikan dan menstimulus peserta didik di materi pengelolaan sikap
gotong royong dan contoh kegiatan dalam kehidupan sehari-hari sehingga tidak hilang begitu saja.
Hal ini dibuktikan saat setelah kegiatan pembelajaran pengajar melakukan refleksi atau kesimpulan
siswa kelas IV masih belum tepat mereflesikan kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan dan
ketika berkelompok banyak siswa yang pasif. Penggunan media pembelajaran sangatlah penting
dan menentukan [6].

Berdasarkan informasi dari guru kelas bahwa ketika pembelajaran siswa terlihat bosan
karena hanya belajar dari buku, dan terlihat kurang aktif. Selain itu kurangnya pembuatan media
pembelajaran yang membatu proses belajar dikarenakan waktu yang terbatas, sehingga hanya
mengunakan buku. Setiap kali menjelaskan materi hanya menggunakan media buku dirasa kurang
menarik dan bisa jadi kurang efektif, karena akan membuat peserta didik jenuh dan kurang aktif
dalam pembelajaran. Akan tetapi walaupun keterbatasan media pendidik diusahakan jangan sampai
mengurangi kualitas mengajar seorang guru, bagaimanapun keadaanya harus bisa menyampaikan
pembelajaran dengan baik. Tujuan dari pengembangan media pembelajaran adalah agar materi
pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik dan mudah dipahami oleh siswa. Dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajaran sangat mempengaruhi kegiatan pembelajaran dikelas dan
perlunya peran guru dalam mengembangkan kreativitas dan inovasi pada saat pembelajaran
berlangsung.

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti bermaksud untuk melakukan
pengembangan media mata pelajaran PPKn materi gotong royong melalui media pembelajaran
Games Couple Card (Perminan Kartu Berpasangan) berfokus pada pendidikan karater gotong
royong dengan terdapat dua jenis kartu yang berbeda, kartu warna merah berisi gambar beserta
soal, sedangkan kartu warna hijau berisi jawaban dari soal pada kartu merah tersebut. Media ini
dapat digunakan untuk pembelajaran yang  bisa menstimulus dan mampu menjebatani
penyampaian pendidikan karakter gotong royong pada unit 5 PPKn, Sehingga mampu memotivasi
peserta didik supaya lebih giat belajar dan memahmi pembelajaran dengan mudah.

[7]Couple Card atau kartu berpasangan adalah sebuah media pembelajaran berbentuk
kartu yang berisikan pertanyaan dan kartu lain berisikan jawaban yang saling melengkapi, sehingga
lebih mudah untuk melakukan diskusi dan dapat mengaktifkan pikiran siswa dalam kompetisi
memecahkan soal. [8], media pembelajaran Couple Card pada pelaksanannya terkandung dua
aktivitas yaitu belajar adalah hal yang utama serta yang kedua adalah permainan. Pembuatan media
Games Couple Card ini dibuat melalui aplikasi Canva yang didesain semenarik mungkin
disesuaikan dengan materi gotong royong. Hal ini dibuktikan dengan hasil penelitian yang
dilakukan [9]membuktikan kartu berpangan secara kesuluruhan berjalan scar efektif dan membantu
memahami materi. Dapat disimpulkan bahwa media Games Couple Card ini dapat meningkatkan
pembelajaran yang menarik, menyenangkan, dan aktif, serta memudahkan penyampaian materi.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini menggunakan metode pengembangan Research and Development (R&D).
Metoe pengembangan Research and Development (R&D) adalah satu jenis penelitian atau
mengembangankan produk baru dengan menggunakan langkah-langkah tertentu [10]Menurut [11]
menyatakan bahwa penelitian Research and Development (R&D) merupakan metode peneitian
yang menghasilkan satu barang dan kemudian diuji keefektifannya. Peneliian pengembangan ini
berfokus pada produk yang dihasilkan seperti halnya media, bahan ajar, dan sebagainya. Dapat
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disimpukan bahwa penelitian pengembangan adalah suatu metode penelitian yang menghasilkan
suatu produk tertentu yang dapat digunakan secara baik, efektif, dan efisien.

Tujuan dari penelitian pengembangan yaitu berfokus pada produk yang bisa saja
diperbaruhi dan menghasilkan produk baru. Selain metode yang digunakan, dalam melakukan
penelitian pengembangan ini diperlukan adanya model penelitian. Penelitian dan pengembangan
yag akan dilakkan menggunkan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE
adalah model yang menjadi salah satu model desain yang palig efektif dan efisien, setiap langkah
pengembangan pembelajaran memperhatikan tahapan dasar sistem pembelajaran [12]Model
ADDIE dilakukan secara berurutan dan sistematis dalam upaya pemecahan masalah dalam
menggunakan media belajar sesuai karakterlstlk siswa [13].

Analyze
"e
_ e
e %,
>

Implemenl\ e _k Evaluate )— — — — _{ ( Design )

%,7 9
Develop )

Gambar 3.1 Langkah- langkah dan pengembangan [14]

Pada penelitian ini produk yang dikembangkan berupa Games Couple Card yang
memuat materi gotong royong pada unit 5. Pada tahap pertama yaitu analisis (analyze) Tahapan
analisis yang dilakukan peneliti yaitu menganalisis maah-masalah yang sedang terjadi dalam
pembelajaran yang dilakukan di SD Muhammadiyah 2 Palang. Ada 3 tahap analisis yaitu 1)
Analisis kebutuhan, untuk mengetahui karakteristik peserta didik sebelum membuat media games
couple card; 2) analisi karakteristik peserta didik, untuk mengetahui karakteristik peserta didik
sbelum membuat media games couple card; 3) Analisi kurikulum, untuk merumuskan indikator
dan kurikulum yang sesuai dengan pembelajaran PPKn; Tahap kedua desain (design) Proses desain
Games Couple Card berbasis pendidikan karakter dilakukan dengan menyusun kerangka desain
dengan menggunakan aplikasi Canva. Langkah-langkah dalam mendesain Games Couple Card
yaitu: menentukan materi ajar, menyusun konsep media yang berisikan kartu soal dan jawaban dari
pertanyaan, dan menuyusun instrumen penilaian. Gambaran Couple Card yaitu sebuah permainan
kartu yang terdapat dua jenis kartu dengan warna merah untuk pertanyaan dan hijau untuk
jawaban; Tahap ketiga pengembangan (develop), pembuatan produk, melakukan uji validasi
kepada validator; tahap keempat implementasi (implement), penerapan produk media Games
Couple Card ke tempat penelitian kepada guru dan siswa dikelas IV SD Muhammadiyah 2 Palang;
tahap kelima evaluasi (evaluate), yaitu memberikan umpan balik terhadap penerapan
pengembangan media pembelajaran seta pengelolaaan data yag dihasilkan menggunakan skala
likert sehingga muncul perolehan hasil kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pengembangan
produk media Games Couple Card.

Teknik analisis data kevalidan dan kepraktisan dapat dihitung menggunakan skala
likert dengan rumus:

P="x100%
—Nx 0

Keterangan :

P : Persentase skor (%)

n : Jumlah skor yang diperoleh
N : Jumlah skor maximal

[14]Produk media Games Couple Card dikatakan valid apabila diperoleh pretentase
76-100%, sangat valid 56-75%, kurang valid 40-55%, dan dikatakan tidak valid apabila diperoleh
presentase 0-39%. Sedangkan tingkat kepraktisan Games Couple Card dikatakan sangat praktis
apabila memperoleh presentase 85-100%, praktis 70-845, cukup praktis 55-69%, kurang praktis
50-54%, dn dikatakan tidak praktis apabila memperoleh presentase 0-49%.
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[15]Untuk menganalisis data keefektifan yaitu dihitung menggunakan rumus sebagai
berikut:

ST
KK (%) ==~x100%

Keterangan :

KK(%) : Ketuntasan Klasikal

PAYA : Julah siswa yang tuntas KKM
n : Banyaknya seluruh siswa

Games Couple Card dikatakan efektif apabila dalam satu kelas tersebut terdapat >
75% siswa yang telah tuntas belajarnya dari KKM yang telah ditetapkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari pengembangan produk ini dihasilkan media Games Couple Card yang dibuat
menggunakan aplikasi Canva. Sebagaimana gambar berikut adalah tampilan media Games Couple
Card yang telah dibuat:

Karena sudah tugas
anggota keluarga
untuk bergotong

royong membersihkan
lingkungan supaya
tercipta kebersamaan
dan kerukunan

Gambar 4. Gambar Cover Media Games Couple Card
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Hasil yang diperoleh diperoleh dalam penelitian ini yaitu yang pertama adalah hasil uji validasi
dari para ahli yang sesuai dengan bidangnya untuk menilai seberapa validnya produk tersebut

sebagai berikut:
Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

No. Pertanyaan Skor
1. Aspek Kurikulum 19
2. Aspek Kualitas Isi 35
3. Aspek Penyajian 20
Jumlah Skor 74
Persentase Skor 99%
Kriteria Sangat valid

Berdasarkan tabel 1 hasil validasi ahli materi dijelaskan terdapat tiga aspek yaitu
aspek kurikulum, aspek penyajian, dan aspek kualitas isi. Berdasarkan ketiga aspek tersebut
diperoleh skor total 74, skor maximal 75 sehingga nilai presentasenya adalah 99% dengan kriteria
valid. Dapat disimpulkan bahwa media Games Couple Card yang dikembangkan dinyatakan valid

untuk digunakan.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

No. Pertanyaan Skor
1. Aspek Fisik/Tampilan 37
2. Aspek Kualitas Isi 20
3. Aspek Pemanfaatan 22
Jumlah Skor 79
Persentase Skor 93%
Kriteria Sangat valid

Berdasarkan tabel 2 diperoleh hasil penelitian dari ahli media yang terdiri dari tiga
aspek yaitu aspek fisik atau tampilan, kualitas isi, dan pemanfaatan. Dari ketiga aspek tersebut
diperoleh skor total 79, skor maximal 85, sehingga nilai presentasenya adalah 93% dengan kriteria
valid. Dapat disimpulkan bahwa media Games Couple Card yang dikembangkan dinyatakan valid
untuk digunakan.

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Bahasa Tahap Satu

No. Aspek Yang Dinilai Skor
1. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4
2. Bahasa yang digunakan sesuai EYD 4
3. Penyusunan kalimat sesuai dengan tata bahasa Indonesia 4
4. Kejelasan jenis huruf pada Games Couple Card 5
5. Ketepatan kalimat dalam kartu soal dan jawaban 5

Ketepatan penggunan tulisan pada desain media Games 5
Couple Card
7. Kesessuaian dan keterkaitan soal dan jawaban 5
Skor Total 32
Presentase Skor 92%
Kriteria Valid

Pada tahap satu sesuai dengan terdapat 7 diperoleh hasil penelitian dari ahli bahasa
diperoleh skor total 32, skor maximal 35, sehingga nilai presentasenya adalah 92% dengan kriteria
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valid akan tetapi disarankan untuk memperhatikan kembali kesalahan penulisan (typo) di beberapa
kata dan kemudian di validasi ulang pada tahap dua.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Bahasa Tahap Dua

No. Aspek Yang Dinilai Skor
1. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4
2. Bahasa yang digunakan sesuai EYD 4
3. Penyusunan kalimat sesuai dengan tata bahasa Indonesia 4
4. Kejelasan jenis huruf pada Games Couple Card 5
5. Ketepatan kalimat dalam kartu soal dan jawaban 3

Ketepatan penggunan tulisan pada desain media Games 5
Couple Card
7. Kesessuaian dan keterkaitan soal dan jawaban 5
Skor Total 32
Presentase Skor 92%
Kriteria Valid

Berdasarkan pada tabel 4 diperoleh hasil penelitian dari ahli bahasa yang terdiri dari
tujuh aspek dengan skor total 79, skor maximal 35, sehingga nilai presentasenya adalah 93%
dengan kriteria valid. Dapat disimpulkan bahwa media Games Couple Card yang dikembangkan
dinyatakan valid untuk digunakan. Saran dan masukkan dari validasi ahli bahasa yaitu media
Games Couple Card dapat diuji cobakan ke lapangan penelitian.

Setelah produk Games Couple Card layak digunakan, maka produk media Games
Couple Card dapat dinilai tingkat kepraktisannya oleh guru dan diuji cobakan pada siswa kelas [V
SD Muhammadiyah 2 Palang yang diikuti oleh 22 siswa yang diterapkan secara bermain sambil
belajar. hasil angket guru memperoleh hasil penilaian skor 46 dengan presentase 92% dan dari
hasil data tersebut dapat disimpulkan bahwa media Games Couple Card yang dikembangkan
berada di kriteria sangat praktis digunakan dalam pembelajaran. Sedangkan hasil angket respon
siswa yang diikuti sebanyak 22 siswa diperoleh hasil jumlah skor sebesar 928 dengan presentse
84% dari nilai rata-rata maksimal sebesar 100%. Dapat disimpulkan bahwa Games Couple Card
yang dikembangkan terdapat kriteria praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.

Untuk mengetahui kefektifan media Games Couple Card, maka siswa di berikan soal
evaluasi atau tes. Hasil tes siswa dari 22 siswa yang mengikuti tes terdapat 20 siswa yang
mendapatkan nilai di atas KKM dan terdapat 2 siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM.
Setelah dihitung menggunakan rumus ketentuan klasikal diperoleh hasil presentase sebesar 90%,
sehingga dapat disimpulkan bahwa media Games Couple Card yang digunakan efektif digunakan
sebagai media pembelajaran dikelas.

KESIMPULAN

Media Games Couple Card yang telah dikembangkan sudah dapat dikatakan memenuhi
kriteria valid, efektif dan praktis digunakan dalam pembelajaran dikelas IV Sekolah Dasar. Dengan
adanya media Games Couple Card diharapkan dapat memepermudah guru dalam menyampaikan
materi dan menstimulus peserta didik dalam penanaman nilai pendidikan karakter, serta
memotivasi, dan mempermudah siswa dalam menyerap pembelajaran yang diajarkan.
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