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ABSTRACT

Innovative and interactive learning media are important for teachers to use. This is because it can encourage
students to be more active. However, findings in the field of social studies learning are still focused on teachers.
Teachers have not used teaching media and are more focused on the textbooks that are already available.
Therefore, innovative teaching media is needed so that it can encourage students to be more active and their
qrades to increase. The research aims to test the practicality of interactive video-based social studies teaching
media. This research is part of Borg and Gall's development research, namely the product practicality testing
stage. The product developed is in the form of a learning video. The learning videos that have been developed are
carried out with product validation tests and continued with practicality tests. The practicality test was carried
out using a small scale trial, by distributing questionnaires. The results of the questionnaire distribution were
then revised according to the suggestions given. Data was generated from a questionnaire given to 15 class IV
students at SDN Majalengka A and two teachers from SD Majalengka A. The results of the research showed
practical teacher responses with a percentage of 88%. Likewise, the practical student response was 87.06%. The
results of the practicality test show that interactive video-based social studies teaching media, namely cultural
map media, is practically used in social studies learning in class IV elementary schools.

Keywords: Teaching Materials; Cultural Map; Social Study; Primary School

ABSTRAK

Media pembelajaran yang inovatif dan interaktif penting untuk digunakan oleh guru. Hal ini
dikarenakan dapat mendorong siswa menjadi lebih aktif. Namun, temuan di lapangan pembelajaran
IPS masih terpusat pada guru. Guru belum menggunakan media ajar dan lebih terfokus pada buku
ajar yang sudah tersedia. Maka dari itu diperlukan media ajar yang inovatif sehingga dapat
mendorong siswa menjadi lebih aktif dan nilai pun meningkat. Penelitian bertujuan untuk menguji
kepraktisan media ajar IPS berbasis video interaktif. Penelitian ini merupakan bagian dari penelitian
pengembangan Borg and Gall yaitu tahap uji kepraktisan produk. Produk yang dikembangkan
berupa video pembelajaran. Video pembelajaran yang sudah dikembangkan, dilakukan uji validasi
produk dan dilanjutkan uji kepraktisan. Uji kepraktisan dilakukan dengan uji coba skala kecil, dengan
menyebarkan angket. Hasil penyebaran angket kemudian direvisi sesuai dengan saran yang
diberikan. Data dihasilkan dari angket yang diberikan kepada 15 siswa kelas IV SDN Majalengka A
dan dua orang guru dari SD Majalengka A. Hasil penelitian menunjukkan respon guru praktis dengan
persentase 88%. Begitu pun respon siswa praktis dengan persentase 87,06%. Hasil uji kepraktisan
menunjukkan bahwa media ajar IPS berbasis video interaktif yaitu media peta budaya praktis
digunakan dalam pembelajaran IPS di kelas IV Sekolah Dasar.

Kata Kunci: Media Ajar; Peta Budaya; Pembelajaran IPS; Sekolah Dasar

Pendahuluan

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial memberikan para siswa pengetahuan dan
keterampilan menjadi warga negara yang baik. Sejatinya, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial merupakan disiplin ilmu yang berasal dari studi manusia sebagai bagian dari
masyarakat dan menjadi disiplin ilmu tersendiri saat ini (Larson, 2017). Mata pelajaran
tersebut mengakomodir pengetahuan, kepedulian sosial, dan keterampilan bagi pribadi,
masyarakat, serta bangsa atau negara. Mata pelajaran tersebut bermanfaat memperbaiki
karakteristik para siswa (Syaumi ef al., 2022). Anak-anak usia sekolah dasar khususnya
memiliki karakteristik yang berbeda dengan anak-anak yang usianya lebih muda. Ia senang
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bermain, senang bergerak, senang bekerja dalam kelompok dan senang merasakan atau
melakukan sesuatu secara langsung. Oleh sebab itu, guru hendaknya mengembangkan
pembelajaran yang mengandung unsur permainan, mengusahakan siswa berpindah atau
bergerak, bekerja atau belajar dalam kelompok, serta memberikan kesempatan untuk terlibat
langsung dalam pembelajaran (Yuliyanto ef al., 2023).

Mata pelajaran IPS memiliki beragam tujuan untuk melatih para siswa menjadi warga
negara yang demokratis, bertanggungjawab, dan cinta damai (Melindawati, & Jannah, 2019).
Belajar IPS melatih para siswa untuk berkomunikasi satu sama lain dengan saling berbagi
beragam sudut pandang dan analisis yang mendalam tentang beragam masalah dan isu sosial
(Saxe, 2018). Mata pelajaran tersebut juga melatih kecerdasan dan kemampuan fisik siswa
untuk mengidentifikasi dan menentukan solusi dari berbagai masalah atau isu sosial tersebut
(Bahri, 2017) .

Berdasarkan fakta-fakta tentang pembelajaran IPS, maka pembelajaran IPS sangat penting
bagi siswa terutama siswa Sekolah Dasar. Bagi siswa, mata pelajaran IPS dapat mendorong
mereka belajar tentang hidup bermasyarakat dan berdampingan dengan lingkungan. Oleh
karena itu, guru yang mengajarkan materi IPS harus mampu mendukung pelajaran tersebut
dengan menggunakan beragam media, mulai dari cetak, elektronik, sosial, maupun berbasis
pengalaman kehidupan nyata (Jumriani et al., 2021). Namun, berdasarkan hasil pengamatan
pendahuluan oleh peneliti, tanggal 1 Agustus 2022, di SDN Majalengka A, peneliti
menemukan guru tidak menggunakan media yang inovatif. Guru masih terfokus pada satu
sumber ajar yaitu buku pegangan yang sudah disediakan oleh pihak sekolah. Dampak negatif
dari penerapan tersebut adalah pembelajaran menjadi membosankan, sehingga siswa lebih
sering mengobrol bersama teman satu bangkunya dibandingkan dengan memperhatikan guru
pada saat menjelaskan materi. Dampak lainnya yaitu, terdapat nilai dari beberapa siswa yang
tidak mampu mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 75. Hasil pretest peneliti
mendapati 20 siswa dari 30 siswa atau 66.6% memperoleh nilai dibawah 70. Persentase
tersebut masih sangat jauh dari 85% yang merupakan batas keberhasilan kelas (Mulyasa,
2014).

Kenyataan tersebut harus segera mendapatkan perhatian dan perbaikan. Para guru
harus berinovasi untuk menerapkan pengajaran dengan memanfaatkan teknologi sesuai
dengan era revolusi 4.0. Era ini mensyaratkan guru untuk membiasakan menerapkan
teknologi selama proses belajar mengajar sebab kehidupan nyata memerlukan manusia yang
mampu mengintegrasikan pengetahuan, kemampuan, dan literasi digital dan komputerisasi
(Khang, Jadhav and Birajdar, 2023). Oleh karena itu, guru pun harus terbiasa menerapkan
teknologi selama proses belajar-mengajar (Maysitoh, & Agung, 2018; Fajrianti, & Meilana,
2021).

Guru dapat menggunakan beragam teknologi sebagai media pembelajarannya. Salah
satu contohnya adalah penerapan teknologi informasi (Ramdani et al., 2023). Media tersebut
dapat mendorong para siswa belajar secara bebas dari beragam sumber. Media berbasis
teknologi informasi juga dapat mempercepat sharing tujuan pembelajaran (Fitriyani, Supriatna
and Sari, 2021). Media pembelajaran adalah suatu alat, cara dan teknik yang dapat digunakan
untuk mengefektifkan komunikasi guru dengan siswa dalam proses pembelajaran di sekolah
(Syarif, Rinjani, & Husna, 2023). Media pembelajaran harus dibuat menarik dan sesuai dengan
materi, sehingga pembelajaran tidak bosan dan monoton (Oktaviani, & Amini, 2023). Salah
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satu media dengan memanfaatkan teknologi yang dikembangkan adalah media ajar IPS
berbasis video interaktif, yang diberi nama media peta budaya. Media dengan beragam
interaksi dan informasi seputar keragaman suku bangsa dan budaya Indonesia. Media
tersebut bersifat interaktif sebab siswa dapat berinteraksi dengan media. Pada media tersebut,
siswa dapat melihat peta Indonesia dan menekan tombol interaktif setiap provinsi. Di setiap
tombol tersebut terdapat rincian suku bangsa, bahasa daerah, lagu di setiap daerah, rumah
adat, pakaian adat, kesenian daerah dan alat musik.

Keunggulan lain dari media yang dikembangkan ini adalah menu penugasan dengan
ragam tugas pertanyaan tentang keragaman suku bangsa dan budaya Indonesia. Tugas
tersebut bermanfaat untuk menggugah rasa ingin tahu para siswa sebagai bekal memecahkan
masalah dan meningkatkan keterampilan memecahkan beragam masalah sosial di lingkungan
mereka. Media peta budaya juga memberikan beragam fitur baru mulai dari materi, lagu
daerah, kuis interaktif, dan kuis mandiri berbasis pembelajaran inkuiri. Pembelajaran dengan
menggunakan peta budaya dapat juga memuat rumah adat, alat musik daerah, serta pakaian
adat daerah (Dewi, R.Rizal, & Kurniawan, 2015). Pada media peta budaya ini, terdapat 10 soal.
Soal-soal tersebut juga dapat dirancang fokusnya, misal agar membahas tentang budaya di
Sumatera (Megawaty et al., 2021). Secara umum media peta yang dikombinasikan dengan
budaya sekitar juga dapat mempermudah para siswa untuk segera mengetahui letak secara
pasti budaya-budaya tersebut (Nava et al., 2022). Cara ini juga memungkinkan para siswa
untuk memprediksi daerah mana saja yang mungkin masih memiliki budaya serupa sehingga
mereka benar-benar mengembangkan tahap berpikir analitis mereka.

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu, kebaruan dari penelitian ini adalah
mengembangkan media yang menyajikan materi pembelajaran yang dilengkapi dengan
gambar, penjelasan dan lagu, kuis interaktif dan menyesuaikan dengan model pembelajaran
inkuiri, maka dari itu media peta budaya dapat mempermudah siswa untuk belajar dan
memahami materi pembelajaran. Artikel pada penelitian ini merupakan lanjutan dari artikel
sebelumnya. Adapun tujuan penulisan artikel adalah untuk menguji kepraktisan media ajar
IPS berbasis video interaktif tersebut.

Metode Penelitian

Penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan Borg and Gall, adapun
fokusnya yaitu pada uji kepraktisan produk (Gall, M. D., Gall, J. P., & Borg, 2003). Video
pembelajaran telah dilakukan uji validasi produk, dilanjutkan dengan uji kepraktisan melalui
uji coba skala kecil. Uji coba skala kecil bertujuan untuk mendapatkan data kepraktisan video
pembelajaran, dengan melakukan pembagian angket. Hasil dari penyebaran angket tersebut
kemudian dilakukan revisi sesuai dengan saran yang diberikan. Hasil angket ini berupa skor
yang diubah menjadi bentuk persentase.

Penelitian dilakukan dalam waktu dua minggu, setiap pertemuan berdurasi 35 menit.
Partisipan terdiri dari dua orang guru dan 15 siswa dari SDN Majalengka A. Data respon
penggunaan video pembelajaran diberikan berupa angket. Berikut data respon angket
kepraktisan video pembelajaran pada Tabel 1.
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Tabel 1. Kisi-kisi instrumen angket respon video pembelajaran
Aspek Indikator Nomor Soal
Efektif Media pembelajaran dapat digunakan untuk menjelaskan 1,23

materi, dapat digunakan pada pembelajaran kelompok,
kuis dapat membantu proses evaluasi
Interaktif Semua tombol dapat digunakan dengan baik, huruf dan 4,56
gambar yang ditampilkan mudah terbaca, nilai yang
ditampilkan sesuai dengan perhitungan
Efisien Media pembelajaran mudah digunakan dimana saja, 7,8
media pembelajaran mudah dipelajari
Kreatif Penyajian soal dalam bentuk teka-teki silang dapat 9,10
menarik siswa untuk menyelesaikannya, media
pembelajaran membantu siswa menjadi aktif di kelas

Untuk mengolah data kepraktisan dari angket yaitu sebagai berikut (Nurhusain and
Hadi, 2021).

P = %xlOO%

Keterangan :

P = persentase keterlaksanaan pembelajaran
f = jumlah skor rata-rata yang diperoleh

N = jumlah skor maksimal

100% = konstanta
Adapun penafsiran terhadap analisis data responden pada Tabel 2. (Nurhusain and
Hadji, 2021).

Tabel 2. Kriteria kepraktisan

No Persentase (%) Kategori
1 P =100 Sangat praktis
2 80 <P <90 Praktis
3 70<P <80 Cukup praktis
4 60<P <70 Kurang praktis
5 P <60 Tidak praktis

Hasil dan Pembahasan

Kepraktisan media ajar IPS berbasis video interaktif yang dikembangkan dinilai
berdasarkan respon yang diperoleh dari guru dan siswa. Angket disebarkan kepada dua orang
guru kelas IV di SDN Majalengka A dan kepada 15 orang siswa kelas IV di SDN Majalengka
A. Adapun hasilnya adalah sebagai berikut:

1. Respon guru terhadap media ajar IPS berbasis video interaktif

Respon guru dapat dilihat berdasarkan angket yang diberikan. Aspek yang dinilai

mencakup 10 aspek, diantaranya aspek efektif, interaktif, efisien dan kreatif. Hasil respon
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angket selanjutnya dilakukan analisis. Berikut hasil respon guru yang disajikan dalam Tabel
3.
Tabel 3. Hasil angket guru
No Aspek Indikator Skor rata-rata
1 Efektif Media pembelajaran dapat digunakan untuk 4

menjelaskan materi

2 Media dapat digunakan pada pembelajaran kelompok 4
3 Kuis dapat membantu proses evaluasi 4
4 Interaktif Semua tombol dapat digunakan dengan baik 5
5 Huruf dan gambar yang ditampilkan mudah terbaca 5
6 Nilai yang ditampilkan sesuai dengan perhitungan 4
7 Efisien Media pembelajaran mudah digunakan dimana saja 4,5
8 Media pembelajaran mudah dipelajari 4
9 Kreatif Penyajian soal dalam bentuk teka-teki silang dapat 4,5
menarik siswa untuk menyelesaikannya
10 Media pembelajaran membantu siswa menjadi aktif di 5
kelas
Rata-rata 88
Kesimpulan Praktis

Hasil angket respon dua orang guru, dapat disimpulkan praktis, dengan persentase sebesar
88%. Saran yang diberikan yaitu peneliti diharapkan dapat disosialisasikan kepada guru kelas
lain sehingga guru mengenal dan menjadi terbiasa untuk menggunakan media yang berbasis
video interaktif. Selain itu juga dapat diujikan di sekolah lainnya.

2. Respon siswa terhadap media ajar IPS berbasis video interaktif

Respon siswa juga dapat dilihat berdasarkan angket yang diberikan. Terdapat 15 orang
siswa yang mengisi angket. Adapun aspek yang dinilai mencakup 10 aspek, diantaranya aspek
efektif, interaktif, efisien dan kreatif. Hasil respon angket selanjutnya dilakukan analisis.
Berikut hasil respon siswa yang disajikan dalam Tabel 4.
Tabel 4. Hasil angket siswa

No Aspek Indikator Skor rata-rata
1 Media pembelajaran dapat digunakan untuk 4
Efektif menjelaskan materi
2 Media dapat digunakan pada pembelajaran kelompok 3,94
3 Kuis dapat membantu proses evaluasi 4,2
4 Semua tombol dapat digunakan dengan baik 4,74
5 Interaktif Huruf dan gambar yang ditampilkan mudah terbaca 4,94
6 Nilai yang ditampilkan sesuai dengan perhitungan 4,06
7 Efisien Media pembelajaran mudah digunakan dimana saja 4,4
8 Media pembelajaran mudah dipelajari 4
9 Penyajian soal dalam bentuk teka-teki silang dapat 4,44
) menarik siswa untuk menyelesaikannya
Kreatif . . 4 o
10 Media pembelajaran membantu siswa menjadi aktif di 5
kelas
Rata-rata 87,06
Kesimpulan Praktis
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Hasil angket respon dari 15 orang siswa, dapat disimpulkan praktis, dengan persentase
sebesar 87,06%. Berdasarkan hasil analisis yang diperoleh dari angket yang diisi oleh siswa
menunjukkan bahwa siswa merespons dengan baik terhadap media ajar IPS berbasis video
interaktif.

Hasil penelitian berupa angket yang disebar kepada guru dan siswa menunjukkan hasil
praktis. Hal ini disebabkan karena media yang dikembangkan memiliki keunggulan seperti
mampu menyajikan beragam informasi tentang keragaman suku dan budaya Indonesia.
Media tersebut memuat peta Indonesia. Siswa cukup menekan tombol pada setiap provinsi
untuk memuat tampilan informasi tentang suku bangsa, bahasa daerah, lagu di setiap daerah,
rumah adat, pakaian adat, kesenian daerah dan alat musik, seperti pada Gambar 1. Media
tersebut juga dapat meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini disebabkan kemampuan media
menampilkan beragam informasi termasuk informasi spesifik tentang budaya suatu daerah
atau provinsi (Wibisono, 2021). Maka dari itu, melalui media ini dapat membantu siswa
menjadi lebih fokus dan memahami materi yang disampaikan (Aprianti, Rakhmat, & Indihadi,
2023).

' PETA BUDAYA INDONESIA ® © .

JAWA TENGAH (JATENG)
Rumah Adat

Rumah adat Joglo merupakan rumah adat masyarakat Jawa.
& ; Rumah adat ini terdiri dari beberapa ruangan di dalamnya.
Di depan rumah terdapat pendopo yang berfungsi sebagai
el ruang tamu. Ciri khas rumah adat ini adalah mempunyai

{8 corak ornamen budaya suku Jawa yang terletak pada bagian-
9 bagian sisi rumahnya.

Pakaian adat yang terdapat di Jawa Tengah yaitu pakaian
pengantin Jawa Jangkep dan pakaian pengantin Jawa Basahan

Selanjutnva ‘

Gambar 1. Penjelasan materi

Media juga dapat digunakan pada pembelajaran kelompok. Pada media peta budaya
menampilkan tugas kelompok yang dapat dikerjakan oleh siswa. Melalui bantuan media
tersebut dapat memudahkan guru pada saat pembagian tugas kelompok, seperti pada Gambar
2. Kegiatan pembelajaran kelompok dapat memiliki manfaat yang baik bagi siswa. Seperti
adanya antusias pada siswa, interaksi yang terjalin antar anggota kelompok, kerja sama, usaha
dan juga partisipasi siswa dapat terjadi peningkatan (Wahyuni, 2022). Selain itu, melalui
media ini dapat menumbuhkan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif (Budianti, &
Azisabdul, 2023).

' KUIS KERAGAMAN @ ‘
BANGSA DI INDONESIA

KUIS KELOMPOK

- Apa saja masalah delam keberagaman masyarakat Indonesia?
- Apa saja faktor penyebab masalah keberagaman masyarakat Indonesia?
- Bagaimana solusi dari masalah keberagaman masyarakat Indonesia?

Gambar 2. Penugasan kelompok
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Media yang peneliti kembangkan memiliki kuis sebagai alat evaluasinya sementara
penugasannya berupa pertanyaan. Pertanyaan-pertanyaan tersebut membahas seputar
keragaman suku bangsa dan budaya Indonesia. Siswa, saat mengerjakan pertanyaan atau
penugasan tersebut terdorong rasa ingin tahu. Kedrick, Schrater and Koutstaal (2023)
menjelaskan rasa ingin tahu muncul dari pertanyaan yang mungkin berasal dari dalam diri
atau pihak luar. Pada kasus ini, pertanyaan tersebut dilakukan oleh pihak luar yaitu guru agar
para siswa memiliki rasa ingin tahu. Setelah rasa ingin tahu tersebut tumbuh, maka siswa
dapat melatih kemampuan memecahkan masalah seperti pada Gambar 3. Penugasan juga
disajikan dalam bentuk teka teki, sehingga dapat menarik siswa. Sesuai dengan pernyataan
berikut bahwa siswa sekolah dasar menyukai permainan yang menyenangkan. Siswa dapat
terlibat selama proses pembelajaran, juga memberikan pengalaman secara langsung dan
proses pembelajaran pun menjadi menyenangkan (Vioreza et al., 2022).

’ KUIS KERAGAMAN @ ‘
BANGSA DI INDONESIA

KUIS INTERAKTIF
W= w e s ls sl x v s Tale]r
FIE I SN AR AR
e w e lwl T o |1 o|v]a|z
stolwivlmlnlz]o s alalriunle
o) alw w o wlolalmialzialnlals
ATa Tz mla N6 6 ulaluls]y
STUTM o R N N8 & R T]aW]a .
a vialvielxlelslelvis]o]ale]n B
1 WP A AT ACIEITY o)
- ATE L s N a s v o W A[p Al
* Wi elu nlvlalelcinlslelalniz
AlolL ilstwlalilniolelnisn
il TT|T o 1[alolr N|elr[RlO[U
T g e stes i pod P g o pde bt l i s ek
b ol
1. Di daerah Jawa terdapat rradisi goteng royong menyelesaikan peherjaan bersama-sama secara sukarelal
Misclna kegitan membershkan joan @y Gan seiokan. kegiaian tersebul termasuk bentuk folerans:
fingiangan.

2, Kegiatan ekonomi ini mengendalksn angin unluk menggerakan alat trnsportasinya. Selain it
emanfealkan angin deral unluk pergi dan angin laul unluk kembal ke daralan, Kegialan sepert it
mesugakan saleh selu akivtas ekonom di bidang,....
3. Suku bangsa yang ada di Provinsi Daerah Isimena Yogyakaria adalah Suku.

4, Nama Teuku biasanya digunakan orang-orang yeng berasal dardeera. @ |

Gambar 3. Kuis
Aspek penilaian yang kedua yaitu aspek interaktif. Pada aspek ini, media yang digunakan

memiliki tombol-tombol interaktif yang berfungsi dengan baik, mulai dari tombol rincian,
tombol kembali, tombol selanjutnya, tombol Index dan tombol home seperti pada Gambar 4.
Tombol ini dapat memudahkan pengguna untuk mengakses pada media. Mudahnya siswa
menggunakan media pembelajaran ini mengakibatkan siswa menjadi tertarik dan berkenan
untuk menggunakan media (Norlaila Che Murat, Rosseni Din, & Huzaimi Alias, 2020). Selain
itu, media pembelajaran yang tepat dapat menunjang keberhasilan belajar (Setiyaningsih,
Yuwana, & Hendratno, 2023).

r;NTUAN ® l

Tombeo! | RARRTEERRY <t meamilka peta indonesia

Tekan salah satu Provinsi, untuk melihat materi tentang keragaman budaya Indonesia

@ Tekan tombo! IESGIEESIEN untuk melihat materi lanjutan tentang keragaman

budaya Indonesia

Tombol @ (KEMBALI) untuk kembali ke materi tentang keragaman budaya Indonesia
yang sebelumnya, Tombol @{SELANJUTMW untuk ke halaman selanjutnya.

Tombol {Z) (INDEX) untuk kembali ke menu peta budaya Indonesia

Tombol (&) (HOME) akan mengarahkan ke menu utama

e Tombol [ETEEENETEI 2kan menampilkan kuis yang harus diselesaikan

secara berkelompok

® Tombol akan menampilkan profil pembuat aplikasi

I ® Tombol akan menampilkan petunjuk penggunaan aplikasi '

Gambar 3. Jenis tombol

Huruf yang digunakan yaitu times new roman dengan ukuran 12, sehingga informasi
dalam media peta budaya terbaca dengan jelas. Selain itu media peta budaya juga menyajikan
materi dengan bantuan gambar. Gambar dapat membuat informasi menjadi lebih mudah
dipahami. Gambarnya pun disajikan berwarna, sehingga menjadi lebih menarik. Seperti
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pernyataan berikut bahwa media pembelajaran termasuk interaktif apabila adanya interaksi
dan siswa menjadi lebih aktif melalui tulisan, gambar, suara, animasi dan video penjelasan
materi (Maulidiyah, Wahyuni, & Ridho, 2022). Adanya gambar juga dapat memudahkan
materi yang diajarkan dibandingkan membaca tulisan panjang (Furenes, Kucirkova, & Bus,
2021; Haryati, Suhayati, & Ummami, 2022). Selain itu, pada kuis yang disajikan, nilai yang
diperoleh dapat ditampilkan sesuai dengan perhitungan. Nilai yang secara langsung
ditampilkan dapat membantu guru dalam mengolah nilai dan siswa pun menjadi tahu secara
langsung nilai yang diperoleh oleh siswa.

Aspek penilaian yang ketiga yaitu aspek efisien. Media peta budaya merupakan media
yang mudah digunakan dimana saja. Media ini bisa diakses melalui laptop maupun
smartphone. Selain itu media pembelajaran juga mudah untuk dipelajari. Sesuai dengan
pernyataan bahwa adanya perkembangan teknologi mengakibatkan adanya multimedia
pembelajaran interaktif yang dapat memudahkan kegiatan pembelajaran, sehingga materi
dapat diakses dimana saja(Alqadri, Iriani, & Hamid, 2021). Media pembelajaran dilengkapi
dengan bantuan juga sehingga dapat memudahkan pengguna media peta budaya, seperti
Gambear 4.

r:wluﬁw ® .

® Tombol BALI) untuk kembali ke materi tentang keragaman budaya Indonesia

vang sebelumnya, Tombol (3) (SELANJUTNYA) untuk ke halaman selanjutnya.

nampilkan kuis yang harus diselesaikan

akan menampilkan profil pembuat aplikasi

I @ tombo! | NS <+ menampilkan petunjuk penggunzan aplkas '

Gambar 4. Bantuan

Aspek penilaian yang keempat yaitu kreatif. Pada penelitian ini, media yang digunakan
memanfaatkan beragam pertanyaan tentang keragaman suku bangsa dan budaya Indonesia.
Manfaat dari penerapan pertanyaan-pertanyaan tersebut adalah untuk menggugah rasa ingin
tahu para siswa sehingga mereka dapat memecahkan masalah di lingkungan mereka.
Keterbaruan yang muncul dalam pemanfaatan media ini adalah sajian kuis interaktif dan
mandiri. Kedua kuis tersebut menggunakan model pembelajaran inkuiri dengan ragam
pertanyaan teka-teki silang agar para siswa aktif berpartisipasi. Partisipasi yang tinggi
menandakan pusat pembelajaran adalah siswa sehingga mereka dapat mengembangkan
keterampilan komunikasi baik verbal maupun non-verbal terhadap guru maupun rekan
sejawat (Maulidiyah, Wahyuni, & Ridho, 2022).

Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil uji kepraktisan diperoleh respon guru praktis
dengan persentase 88%. Begitu pun dengan respon siswa praktis dengan persentase 87,06 %.
Maka dari itu media ajar IPS berbasis video interaktif yang dinamakan media peta budaya
praktis digunakan dalam pembelajaran IPS di kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian ini
diharapkan dapat menjadi acuan bagi guru untuk mengaplikasikan media dalam proses
pembelajaran dan peneliti selanjutnya dapat melanjutkan penelitian untuk menguji
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kepraktisan dengan skala besar dan dapat dilakukan penelitian yang sejenis pada mata
pelajaran juga kelas lain.
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