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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan, tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifan.
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan produk yang dihasilkan berupa scrapbook menekankan
model ADDIE yang dapat dijelaskan sebagai berikut : analysis (analisis), design (desain), development
(pengembangan), implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi). Instrumen pengumpulan data
berupa wawancara, lembar validasi, angket respon pesesrta didik dan guru, serta lembar tes peserta didik dan
keterampilan kolaborasi (Collaboration Skill). Penelitian ini dilakukan di SDN 2 Karangmangu pada materi
IPAS bab 6 topik B “Kekayaan budaya di Indonesia” kelas IV dengan jumlah 26 peserta didik. Data yang
diperoleh kemudian dianalisis dengan teknik analisis data kualitatif dan teknik analisis data kuantitatif. Hasil
penelitian di peroleh dari ahli media tingkat kevalidan memperoleh skor 47 presentase 94%, ahli bahasa
mendapat skor 48 presentase 96%, ahli materi skor 47 presentase 94%. Uji tingkat kepraktisan dari pengguna
(guru) memperoleh skor 43 presentase 95,55% dan dinyatakan sangat praktis dan uji tingkat kepraktisan dari
pengguna (peserta didik) dengan jumlah peserta didik 26 memperoleh skor 1336 presentase 93,42% dinyatakan
sangat praktis. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan N-Gain (paling mudah) dari pretest dan posttest
sehingga hasil tes peserta didik menunjukkan kriteria efektif digunakan dengan nilai sebesar 72,50% dan
keterampilan kolaborasi mendapatkan skor 0,74 (sedang) presentase 74,45% dinyatakan cukup efektif.
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan ini, maka media pembelajaran Scrapbook layak digunakan dalam
proses pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Scrapbook, Model ADDIE.
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PENDAHULUAN

Pendidikan sendiri memiliki peran penting dalam menciptakan sumber daya
manusia, dimana sumber daya manusia dapat mengembangkan potensi yang ada di dalam
dirinya baik dari segi kepribadian, pengetahuan maupun keterampilan untuk memajukan
kelangsungan hidup suatu bangsa [1]. Perubahan kurikulum tidak terlepas dari
perkembangan zaman, dengan adanya Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia yaitu Nadiem Makarim membuat suatu gagasan terhadap perubahan kurikulum
yang diberi nama kurikulum merdeka belajar (kurmer) [2]. Kurikulum merdeka belajar ini
tidak membatasi pembelajaran yang berlangsung disekolah maupun luar sekolah tetapi juga
menuntut kekreatifan guru dan peserta didik saat melakukan pembelajaran [2].
Pembelajaran yang monoton atau satu arah menjadi penghalang bagi peserta didik dalam
mengekspresikan kemampuannya. Selain itu adanya batasan-batasan pada konsep
kurikulum yang diterapkan selama ini menjadi pemicu terbelenggunya ke kreaktifan yang
terdapat dalam diri guru maupun peserta didik [3].

Kurikulum selama ini mengidentifikasikan peserta didik untuk memperoleh nilai
setinggi-tingginya pada setiap pelajaran yang diajarkan disekolah. Sementara kita tahu
bahwa setiap peserta didik mempunyai keahlian dibidangnya sendiri [4]. kehadiran
kurikulum merdeka belajar bertujuan untuk menjawab tantangan di dunia pendidikan di era
revolusi dalam perwujudannya harus menunjang keterampilan dalam berpikir kritis dan
memecahkan masalah, kreatif dan inovatif [5]. Serta terampil dalam berkomunikasi dan
berkolaborasi bagi peserta didik. Kebijakan pemerintah akan hal ini menjadi penentu
keberhasilan generasi bangsa dalam menuntaskan pendidikannya dimasa depan [6].

Seiring dengan perkembangan pendidikan yang berkaitan dengan keterampilan
yang harus dikuasai oleh peserta didik dan seiring dengan perkembangan teknologi serta
informasi di abad 21 ada empat keterampilan yang harus dikuasai oleh peserta didik yaitu
meliputi berpikir kritis, komunikasi, kreativitas dan kolaborasi [7]. Dari keempat
keterampilan tersebut salah satu keterampilan penting dalam mendukung kesuksesan
peserta didik ketika melakukan pembelajaran berkelompok adalah keterampilan kolaborasi
[8].

Keterampilan komunikasi dan kolaborasi dapat dipelajari melalui beberapa metode
akan tetapi cara yang paling baik adalah berkolaborasi dan komunikasi secara langsung
dengan orang lain. Kelompok yang bekerjasama secara berkolaborasi akan menghasilkan
lebih banyak pengetahuan, selain itu penerapan Collaboration skill pada peserta didik
sekolah dasar dapat dilakukan dengan menerapkan pembelajaran yang dapat membuat
peserta didik belajar untuk membagi tugas dengan adil, motivasi anggota untuk
bertanggung jawab atas tugasnya, dan menggunakan kemampuan sosial dengan baik [9].

Dalam melakukan proses pembelajaran yang menyangkut metode, materi serta
media pembelajaran tidak terlepas juga mengalami perubahan ke arah pembaharuan
(inovasi) [8]. memperhatikan karakteristik mata pelajaran yang akan disangga melalui
media pembelajaran yang akan membuat keinginan dan minat baru, meningkatkan
keterampilan kolaborasi dan hasil belajar maka Fungsi penggunaan media pembelajaran
sendiri adalah untuk memudahkan peserta didik dalam memahami konsep yang abstrak,
membantu guru dalam mengajar dan memberikan pengalaman yang lebih nyata [10].

Permasalahan yang terjadi di lapangan yaitu proses pembelajaran IPS cenderung
disampaikan secara umum yang dimana guru menjadi sumber utama belajar sehingga
pembelajaran menjadi monoton, jenuh membosankan dan tidak bersemangat. Adapun
permasalahan lain yaitu, peserta didik kurang memperhatikan guru pada saat melakukan
proses pembelajaran, karena banyak tulisan pada sumber belajar sehingga membuat hasil
belajar rendah. Permasalahan ini disebabkan oleh sebagian besar gaya mengajar guru yang
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meminta peserta didik untuk menghafal berbagai materi tentang kekayaan budaya serta
kurang bervariasi pada media yang digunakan.

Peneliti termotivasi untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yaitu
media scrapbook. Media scrapbook merupakan media yang diadaptasi dari album foto
yang terbuat dari bahan bekas kemudian dihias agar lebih menarik [11]. Media
pembelajaran scrapbook dirasa cocok untuk menarik antusias belajar peserta didik dan
meningkatkan pemahaman materi kekayaan budaya Indonesia. Kebiasaan peserta didik
ketika melakukan kegiatan pembelajaran yang masih sering bermain, tidak memperhatikan
guru, asyik dengan dunianya sendiri. Tanpa disadari hal tersebut berpengaruh terhadap
antusias peserta didik untuk belajar budaya Indonesia semakin berkurang, ditambah tidak
adanya media yang mengasyikkan bagi peserta didik sebagai jembatan untuk belajar
kekayaan budaya Indonesia.

Media pembelajaran scrapbook dapat dimodifikasi dengan memberikan sedikit
sentuhan berupa game edukasi di dalamnya, sehingga peserta didik tidak hanya berfokus
pada materi yang disampaikan tetapi juga belajar sambil bermain. Diharapkan dengan
adanya game edukasi peserta didik akan berantusias dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran. Game edukasi ini, bertujuan agar dapat mengatasi masalah pembelajaran
dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi, membantu perkembangan kecerdasan dan
meningkatkan kemampuan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Untuk itu
diperlukan media pembelajaran yang interaktif, menarik, dan menyenangkan sehingga
penyampaian Game edukasi ini dapat dilakukan dengan mengasyikkan, Game edukasi
yang digunakan dalam pengembangan media scrapbook terintegrasi adalah Tebak gambar
[12].

Dengan adanya media scrapbook terintegrasi game edukasi diharapkan Hasil
belajar dapat meningkatkan perkembangan mental yang lebih baik jika dibandingkan pada
saat sebelum belajar. Tingkat perkembangan mental tersebut yang dimaksud dengan jenis-
jenis hasil belajar yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik [13]. Penelitian yang
dilakukan peneliti merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research dan
Development/ R&D) metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk. Penelitian ini dipilih karena penelitian
pengembangan (R&D) dilakukan untuk membuat sebuah produk yang berupa scrapbook
terintegrasi game edukasi menjadi lebih mudah dan lebih murah, lebih efektif dan efisien
berdasarkan kegunaanya atau manfaat yang ditimbulkan oleh produk yang dikembangkan.
Dalam penelitian dan pengembangan ini peneliti menggunakan model ADDIE, karena
langkah-langkah dari model ini lebih efektif dan dinamis untuk penelitian dan
pengembangan scrapbook.

Model ADDIE terdiri dari lima langkah yang saling berkaitan dan terstruktur
secara sistematis, artinya dari langkah pertama sampai langkah kelima harus dilakukan
secara beururtan dan tidak boleh diacak meliputi, analyze (analisis), design (desain),
delevop (pengembangan), implement (implementasi), dan evaluate (evaluasi) [14].

METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D). Metode penelitian yang digunakan bertujuan untuk menghasilkan
suatu produk dan menguji keefektifan produk tersebut. Berdasarkan analisis kebutuhan,
maka peneliti memilih penelitian ini yang bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk
berupa media scrapbook untuk meningkatkan pemahaman materi kekayaan budaya di
Indonesia pada mata pembelajaran IPAS kelas IV SD serta menguji keefektifan media
scrapbook tersebut. Model pengembangan yang diterapkan pada penelitian ini yaitu model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE ini
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memiliki lima tahapan yang dapat diterapkan dalam mengembangkan suatu produk, yaitu
Analysis  (Analisis), Design  (Perencanaan), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi) [15]. Tahapan dari model
pengembangan ADDIE ini dapat dilihat pada gambar 1 dibawah ini.

Y| Analyze

A :
H v A

¥ A

[Implement ]{> Evaluate |~ 1 Design ]

v

Develop |&~

Gambear 1 langkah-langkah Model Pengembangan ADDIE
(Sugihartini, dkk., 2017).
Subjek yang digunakan pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas IV Sekolah
Dasar di SDN 2 Karangmangu dengan jumlah 26 peserta didik dan 3 orang validator.
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengembangan media
scrapbook ini yaitu kuesioner yang berupa lembar angket bagi peserta didik dan guru.
Teknik pengumpulan data juga berupa lembar uji validasi bagi ahli media, materi dan
bahasa. Lembar intrumen ini bertujuan untuk menguji validasi perangkat pembelajaran
yang telah dikembangkan Untuk validasi media pembelajaran scrapbook, metode analisis
data yang digunakan yaitu sebagai berikut:
Tabel 1. Skala Likert untuk validasi media
Penilaian Skor
Sangat baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
2
1

Kurang Baik
Sangat Kurang Baik

Untuk mendapatkan persentase kelayakan dari skala diatas, maka dapat menggunakan
rumus:

. . 7. umlah skor yang diperoleh
Tingkat Validitas = ! yane b

x 100%

Jumlah skor total

Persentase Kategori
81 —-100 % Sangat Layak

61-80% Layak
41 -60 % Cukup

21-40% Tidak Layak
1-20% Sangat Tidak Layak
Tabel 2. interpretasi skor validasi media
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Menurut (Trisanti & Sanjaya, 2013) media dapat dikatakan layak jika mendapatkan
persentase > 61% dari semua aspek.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil penelitian media scrapbook untuk meningkatkan pemahaman materi
kekayaan budaya di Indonesia pada mata pembelajaran IPAS kelas IV SD yang
dilakukan berdasarkan prosedur model pengembangan model ADDIE yaitu sebagai
berikut :

Tahap Analyze (Analisis)

Pada tahap ini peneliti menganalisis masalah-masalah yang sedang terjadi di SDN
2 Karangmangu. Ada tiga tahap analisis yaitu, analisis kebutuhan, analisis karakteristik
peserta didik, dan analisis kurikulum.

Tahap analisis kebutuhan ini bertujuan untuk mengetahui pelaksanaan
pembelajaran di SD Negeri 2 Karangmangu khususnya pada mata pelajaran IPAS. Pada
tahap ini peneliti melakukan wawancara Hasil yang Diperoleh dari wawancara antara lain,
sistem pembelajaran yang diajarkan pada peserta didik kelas IV sesuai dengan
implementasi kurikulum merdeka, terbatasnya bahan ajar pada materi IPS serta hanya
menggunakan satu bahan, bahan ajar yang dipakai hanya buku IPAS dari kemendikbud,
materi pada pelajaran IPS yang susah dipahami oleh peserta didik kelas IV adalah materi
keanekaragaman budaya di Indonesia peserta didik masih kurang dalam memahami
keberagaman budaya di setiap masing-masing daerah, belum tersedianya bahan ajar
scrapbook terinterasi game edukasi yang dapat meningkatkan keterampilan kolaborasi.

Pada tahap analisis karakteristik peserta didik ini bertujuan untuk mengetahui
karakteristik peserta didik sebelum peneliti mengembangkan produk Scrapbook
terintegrasi game edukasi pada materi keanekragaman budaya di Indonesia kelas IV
sekolah dasar. Hasil Analisis Kurikulum Pada tahap analisis kurikulum, peneliti
melakukan analisis berbagai perangkat kurikulum yang berlaku. Analisis ini bertujuan
untuk merumuskan indikator dan tujuan pembelajaran berdasarkan Capaian Pembelajaran
(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) yang berlaku di SDN 2 Karangmangu. Seperti yang
telah diketahui bahwa kelas IV SDN 2 Karangmangu menggunakan Kurikulum Merdeka
pada pembelajaran IPS, sehingga seluruh perangkat kurikulum mengacu pada kurikulum
merdeka.

Tahap Desaign ( Desain)

Pada tahap ini mulai merancang Scrapbook terintegrasi game edukasi pada materi
kenakeragaman budaya di Indonesia kelas IV sekolah dasar yang akan dikembangkan. Ada
empat langkah pada tahap desain ini, diantaranya pemilihan bahan ajar, merancang materi
pembelajaran, menyusun desain Scrapbook, dan menyusun game edukasi yang
dikembangkan dalam Scrapbook.

Tahap Develop ( Pengembangan)

Dalam tahap ini dimulai dengan mengumpulkan bahan-bahan yang akan
digunakan dalam pembuatan scrapbook seperti: referensi buku tentang materi
keanekaragaman budaya di Indonesia, referensi gambar keanekaragaman budaya di
Indonesia dan refensi menggunakan aplikasi canva. Selanjutnya, peneliti menggabungkan
bahan-bahan tersebut sesuai dengan format pembuatan scrapbook yang sudah dirancang
pada tahap desain. Setelah semua perancangan selesai peneliti mengoreksi ulang terlebih
dahulu sebelum scrapbook siap divalidasi. Berdasarkan data validasi ahli media diatas,
media pembelajaran memperoleh hasil persentase sebesar 94% dengan kategori Sangat
valid atau sangat layak digunakan.

Tabel 3 Revisi Validasi Ahli Media
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Sebelum revisi Sesudah revisi

Berdasarkan hasil validasi ahli materi tetersebut, Scrapbook terintegrasi game
edukasi setelah melalui tahap validasi memeproleh nilai presentase 94%. Apabila angka
presentase tersebut dikonverensikankedalam kriteria kevalidan maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa Scrapbook terintergasi game edukasi masuk kedalam kategori atau
kualifikasi “Sangat Valid” dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas.
Sedangkan hasil validasi ahli bahasa, Scrapbook terintergasi game edukasi setelah melalui
tahap validasi memperoleh nilai persentase sebesar 96%. Apabila angka
persentase tersebut dikonverensikan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa Scrapbook
terintegrasi game edukasi mauk kedalam kategori atau kualifikasi “Sangat Valid” dan dapat
digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas dan hasil validasi ahli materi, scrapbook
terintegrasi game edukasi setelah melalui tahap validasi memperoleh nilai presentase 94%.
Apabila angka presentase tersebut dikonverensikan ke dalam kriteria kevalidan maka dapat
ditarik kesimpulan bahwa Scarapbook terintergasi game edukasi masuk kedalam kategori
atau kualifikasi “Sangat Valid” dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas.

Tabel 4 Diagram Validasi ahli materi, bahasa dan media.
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96,5
96
95,5
95
94,5

94
93,5 .
93
Category 1

W Ahli Materi  m Ahli Bahasa Ahli Media

Tahap Evaluate (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi peneliti mengelola data kuantitatif yang didapatkan pada saat
tahap pengembangan dan implementasi yaitu data validator ahli, data lembar tes peserta
didik, dan data angket respon guru dan peserta didik. Dari data validator ahli materi
menunjukkan bahwa scrapbook terintegrasi game edukasi sangat valid digunakan. Dari
data validator ahli bahasa menunjukkan bahwa scrapbook terintegrasi game edukasi valid
digunakan. Dari validator ahli media menunjukkan bahwa scrapbook terintegrasi game
edukasi sangat valid digunakan. Dari data tes peserta didik menunjukkan bahwa scrapbook
terintegrasi game edukasi sangat efektif digunakan. Dan dari data angket respon guru dan
peserta didik didapatkan hasil kriteria sangat praktis digunakan untuk pembelajaran.

Berdasarkan hasil lembar peserta didik scrapbook terintergasi game edukasi
setelah melalui tahap uji keefektifan memperoleh skor 0,4 (sedang) jika di presentase
sebesar 72,50%. Apabila angka presentase tersebut dikonverensikan kedalam kriteria
keefektifan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa scrapbook terintergasi game edukasi
masuk kedalam kateegori atau kualifikasi “Efektif” dan keterampilan kolaborasi tersebut,
scrapbook terintergasi game edukasi setelah melalui tahap uji keefektifan memperoleh skor
0,7 (sedang) jika di presentase sebesar 74,45%. Apabila angka presentase tersebut
dikonverensikan kedalam kriteria keefektifan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa
scrapbook terintergasi game edukasi masuk kedalam kategori atau kualifikasi “Cukup
Efektif” dan dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas.

Tabel 5 Diagram Hasil belaar dan Keterampilan kolaborasi

Chart Title

75
74,5
74
73,5
73

72,5
m
71,5
Categ@nyakil Belajar
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Hasil kepraktisan pada scrapbook terintegrasi game edukasi pada materi kekayaan
budaya di Indonesia kelas IV sekolah dasar ini dilihat dari hasil angket respon guru dan
hasil angket respon siswa. Berikut hasil angket respon dari guru dan dari siswa dapat dilihat
pada tabel berikut ini :

Tabel 6 Hasil Angket Respon Guru dan Siswa

No. Keterangan Persentase
1 Angket Respon Guru 95,55%
2 Angket Respon Siswa 93,42%

Hasil angket respon guru pada tabel berikut menunjukan presentase 95,55% yang
berarti dalam pengaplikasiannya scrapbook yang dikembangan dianggap praktis atau
dalam kategori “Sangat Praktis”. Sedangkan hasil respon siswa menunjukkan persentase
93,42% dengan kategori “Sangat Praktis”. Dilihat dari hasil angket respon guru dan
peserta didik dapat disimpulkan bahwa tingkat kepraktisan scrapbook dinyatakan “sangat
praktis” untuk digunakan.

KESIMPULAN

Setelah melakukan penelitian pengembangan (Reseach and Development) media
scrapbook terintegrasi game edukasi sesuai dengan tahap pengembangan model ADDIE.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media scrapbook terinterasi game edukasi dinyatakan
layak dan berhasil untuk meningkatkan hasil belajar dan keterampilan kolaborasi peserta
didik kelas IV SDN 2 Karangmangu dengan memperhatikan hasil sebagai berikut :

Keefektifan media pembelajaran dilakukan penilaian menggunakan teknik #n-gain
berdasarkan hasil penilaian sebelum maupun sesudah hasil pre-test dan post-test peserta
didik, hasil rata-rata yang diperoleh dari hasil pre-test dan post-test sebesar 0,40 dan hasil
dari keterampilan kolaborasi menggunakan teknik n-gain berdasarkan sebelum dan
sesudah penggunaan media scrapbook, maka hasil yang diperoleh sebesar 0,74. Maka
sesuai kriteria, bisa diatakan bahwa media scrapbook terintegrasi game edukasi dinyatakan
“efektif “untuk diterapkan dalam pembelajaran.

Kevalidan media pembelajaran telah dinilai oleh 3 validator ahli media, ahli bahasa
dan ahli materi dengan nilai dari ahli media sebesar 94%, nilai dari ahli bahasa 96% dan
nilai dari ahli materi 94%. Sehingga penilaian validator dinyatakan “sangat valid” sesuai
kriteria media scrapbook terinterasi game edukasi dinyatakan baik dan layak digunakan.

Kepraktisan media pembelajaran telah dinilai oleh guru kelas IV SDN 2
Karangmangu menggunakan angket respon guru selama kegiatan pembelajaran
berlangsung. Sehingga diperoleh hasil penilaian dengan rata-rata sebesar 95,55% dan
respon peserta didik kelas IV dengan rata-rata 93,42%. Sehingga sesuai kriteria media
scrapbook terinterasi game edukasi dinyatakan “sangat praktis” untuk diterapkan dalam
pembelajaran.

Media Scrapbook terintegrasi game edukasi pada materi kekayaan budaya budaya di
Indonesia kelas IV Sekolah Dasar yang telah dikembangkan ini dapat dan layak digunakan
sebagai pendamping saat kegiatan pembelajaran berlansung untuk guru dan dapat
digunakan peserta didik sebagai sumber belajar karena telak dilakukan uji kevalidan,
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keefektifan dan kepraktisan. Produk ini dapat diterapkan sekolah dasar tempat
implementasi dan dapat digunakan di SD lain dengan mensosialisasikan menggunakan
MGMP. Namun keterbatasan waktu penelitian membuat produk ini belum diterapkan di
sekolah sekolah dasar lainnya.
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