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solving, Tri Hita Karana kuesioner atau angket. Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian

ini yaitu teknik analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian
ini menyimpulkan bahwa hasil uji ahli isi mata pelajaran diperoleh skor
95% (sangat baik), hasil uji ahli desain diperoleh skor 95,45% (sangat baik), hasil uji ahli media
diperoleh skor 93,18% (sangat baik), hasil uji coba perorangan diperoleh dengan skor 93,17% (sangat
baik). Jadi media perangkat pembelajaran layak digunakan dalam pembeajaran muatan IPS di kelas
IV sekolah dasar. Implikasi dari penelitian ini yakni secara empiris terbukti bahwa menggunakan
perangkat pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan oleh guru dalam pembelajaran.

ABSTRACT

The low learning outcomes of students in social studies subjects and problem solving-based learning
tools are not yet available that are applied to the content of social studies material in class IV.
Therefore, this study aims to develop problem solving-based learning tools for social studies content
for fourth grade students. This type of research is development research using the ADDIE model
(Analyzed, Design, Development, Implementation, Evaluation). The subjects of this study were 1
learning content expert, 1 learning design expert, 1 learning media expert. Data collection methods
used in the form of questionnaires or questionnaires, interviews. The instrument used is using a
questionnaire or questionnaire. The analytical technique used in this research is descriptive qualitative
and quantitative analysis techniques. The results of this study concluded that the results of the subject
matter expert test obtained a score of 95% (very good), the results of the design expert test obtained a
score of 95.45% (very good), the results of the media expert test obtained a score of 93.18% (very
good), individual trial results obtained with a score of 93.17% (very good). So the media of learning
devices is suitable for use in teaching social studies content in grade IV elementary schools. The
implication of this research is that it is empirically proven that using the learning tools developed is
suitable for use by teachers in learning.

1. Pendahuluan

IPS merupakan ilmu pengetahuan yang mengkaji berbagai disiplin ilmu sosial dan humaniora
serta kegiatan dasar manusia yang dikemas secara ilmiah dalam rangka memberi wawasan dan
pemahaman yang mendalam kepada peserta didik, khususnya di tingkat dasar dan menengah (M. R. S.
Dewi, Murda, & Pudjawan, 2019; Puspitasari & Murda, 2018). IPS merupakan ilmu pengetahuan yang
meninjau berbagai disiplin ilmu sosial dan humaniora serta kegiatan dasar manusia yang disajikan secara
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ilmiah guna memberikan pemahaman dan wawasan yang mendalam bagi peserta didik (Dewi, Wiyasa, &
Asri, 2017; Widnyana, Sujana, & Putra, 2017). Hakikat pendidikan IPS yang dikembangkannya
berdasarkan realita kondisi sosial budaya yang ada di lingkungan siswa, sehingga dengan ini akan dapat
membina warga negara yang baik yang mampu memahami dan menelaah secara kritis kehidupan sosial di
sekitarnya, serta mampu secara aktit berpartisipasi dalam lingkungan kehidupan, baik di masyarakatnya,
negara, maupun dunia (Antari, Sujana, & Wiarta, 2013). Untuk memudahkan guru dalam melaksanakan
pembelajaran tentunya diperlukan perangkat pembelajaran berupa RPP, bahan ajar, dan LKPD yang
digunakan guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran (Purnomo & Wilujeng, 2016; Qondias,
Winarta, & Siswanto, 2019). Perangkat pembelajaran adalah komponen yang harus di siapkan oleh guru
sebelum melaksanakan proses pembelajaran di kelas (Nugroho, 2018; Rusnilawati, 2016). Perangkat
adalah suatu alat atau perlengkapan, sedangkan pembelajaran adalah suatu proses atau cara menjadi
orang belajar (Afdhal & Sugiman, 2018). Perangkat pembelajaran menjadi pegangan bagi guru dalam
melaksanakan pembelajaran baik di kelas, luar atau laboratorium kelas. Perangkat pembelajaran biasanya
terdiri dari silabus, RPP, instrumen penilaian.

Namun pada kenyataanya terkadang guru jarang menyusun RPP dan LKS dikarenakan mereka
merasa telah terbiasa untuk mengajar di kelas, selain itu, RPP yang dibuat tidak memuat rincian aktivitas
yang mengakomodasi proses berpikir dan bernalar siswa (Hapsari, Rambita, & Tindangen, 2018; Nugroho,
2018). Selama ini siswa masih menggunakan perangkat pembelajaran yang disiapkan sekolah atau dibeli
dari penerbit, yang umumnya berupa LKS dan buku ajar (Dwitantra, 2015; Hidayatulloh et al, 2015).
Namun, perangkat pembelajaran yang telah tersedia masih kurang didukung dengan komponen penilaian
lainnya seperti lembar observasi keterlaksanaan RPP, angket respon siswa, serta lembar penilaian afektif
dan psikomotor, sehingga acuan penilaian hasil belajar masih terbatas. Hal ini juga terjadi di SD Negeri 5
Pedungan, berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan diketahui bahwa RPP yang
digunakan guru sudah mengacu kepada standar proses pembelajaran namun belum mengarahkan siswa
untuk terlibat aktif dalam pelaksanaan pembelajaran dan belum menuntun siswa untuk mengembangkan
pengetahuannya khususnya dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Langkah-langkah
pembelajaran yang termuat dalam RPP merupakan kegiatan yang rutin dilakukan oleh siswa dan belum
mengarahkan siswa untuk menggunakan kemampuan pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari.
Selain itu, dalam pelaksanan pembelajaran guru masih jarang menggunakan LKPD sebagai media untuk
mengarahkan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Hal ini juga menyebabkan kurangnya interaksi
antar siswa di dalam kelas dalam proses pembelajaran. Sehingga, untuk meningkatkan aktivitas siswa
dalam pembelajaran perlu diadakanya pembaharuan pada perangakt pembelajaran tersebut.

Salah satu cara untuk memecahkan masalah tersebut adalah mengembangkan perangkat
pembelajaran berupa RPP dan LKPD berbasis Problem Solving. Problem Solving merupakan salah satu
model pembelajaran yang dapat memecahkan suatu permasalahan secara cepat dan tepat berdasarkan
berbagai sudut pandang dan bukan hanya berdasar pada satu sudut pandnag tertentu (Manurung &
Panggabean, 2020; Setyadi, Sudiarta, & Mertasari, 2019). Model pemecahan masalah yang memancing
cara berfikir siswa dlam memecahkan masalah yang diberikan (Nuraziza & Suwarma, 2018; Retnowati,
Yazid Fathoni, & Chen, 2018). Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa
didalam pembelajaran penggunaan perangkat pembelajaran berbasis problem solving sangat efektif
digunakan karena dengan adanya perangkat pembelajaran proses pembelajaran akan berlangsung dengan
baik terutama karena beberapa faktor pendukung salah satunya yakni penggunaan basis perangkat
pembelajaran yakni problem solving (Saguni, 2013; Sakaningsih, Asri, & Negara, 2014). Pembelajaran
dengan problem solving menyediakan kondisi untuk meningkatkan keterampilan berfikir kritis dan anlitis
serta memecahkan masalah kompleks dalam kehidupan nyata sehingga akan memunculkan “budaya
berfikir” pada diri siswa (Pramestika, Suwignyo, & Utaya, 2020).

Perangkat pembelajaran yang dikembangkan nantinya akan dikemas dalam bentuk perangkat
pembelajaran berbasis Tri Hita Karana karena pada era gobalisasi sekarang nilai-nilai kearifan lokal
sangat penting untuk diajarkan kepada siswa agar nantinya siswa dapat mengimplementasikannya dalam
kehidupannya supaya siswa nantinya tidak terjerumus kedalam pengaruh perkembangan era globalisasi
yang tidak baik (Indrawan, Manuaba, & Sujana, 2017; Widiartini, Putra, & Manuaba, 2018; Widnyana et al.,
2017). Tri Hita Karana berasal dari kata tri = tiga, hita = kebahagiaan/ kemakmuran/ kesejahteraan, dan
karana = penyebab. Jadi, Tri Hita Karana adalah tiga hal yang menyebabkan hubungan harmonis atau
kebahagian hidup yakni hubungan manusia dengan Tuhan (parhyangan), hubungan manusia dengan
manusia (pawongan), dan hubungan manusia dengan lingkungan (palemahan). Tri Hita Karana yang dapat
mendukung tujuan pembelajaran tersebut (Suniasih, & Sujana, 2017; Aryantini, Agung, & Dantes, 2018).
Tri Hita Karana itu sendiri memiliki pengertian tiga hal penyebab kebahagiaan manusia. Tri Hita Karana
adalah sebuah konsep kearifan lokal Bali yang menekankan pada keseimbangan hidup sebagai penyebab
kebahagiaan. Terdapat tiga unsur dalam konsep Tri hita karana yaitu Parahyangan (hubungan manusia
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dengan tuhan), Pawongan (hubunga manusia dengan manusia), Palemahan (hubungan manusia dengan
alam). Konsep Tri Hita Karana sangat cocok dipadukan dengan perencanaan pembelajaran problem
solving, dimana pada pada metode ini guru akan berinteraksi dengan siswa untuk memecahkan masalah
secara individu ataupun secara bersama-sama. Implementasi tri hita karana bagian parhyangan terlihat
pada saat guru dan siswa melaksanakan persembahyangan saat mengawali dan mengakhiri pembelajaran
(Suryantari, Suadnyana, & Wulandari, 2018).

Temuan sebelumnya menyatakan bahwa pembelajaran dengan problem solving dapat membantu
siswa memahami materi pembelajaran dengan mudah (Ilmi, 2019; Irawana & Taufina, 2020). Temuan
penelitian lainnya juga menyatakan bahwa pembelajaran dengan problem solving dapat meningkatkan
hasil belajar siswa secara signifikan (Nuraziza & Suwarma, 2018; Retnowati et al,, 2018). Belum adanya
kajian pengenai perangkat pembelajaran berbasis problem solving Tri Hita Karana dengan Materi
Keragaman Budaya. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menciptakan perangkat pembelajaran berbasis
problem solving Tri Hita Karana dengan Materi Keragaman Budaya. Diharapkan perangkat pembelajaran
berbasis problem solving Tri Hita Karana dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar sehingga
dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang dikenal dengan (R&D) research and
development dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari analisis (analysis), desain (design),
pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation) (Tegeh, 2014).
Pemilihan model ini dikarenakan model ADDIE menggunakan pendekatan sistem yang dapat membagi
proses perencanaan pembelajaran ke beberapa langkah yang memiliki urutan-urutan logis. Subjek
penelitian ini adalah dosen yang memiliki latar belakang teknologi pendidikan yaitu dosen ahli isi
pembelajaran, dosen ahli desain pembelajaran, dosen ahli media pembelajaran dan siswa kelas VI SD
Negeri 5 Pedungan. Data yang diperlukan dalam penelitian ini yaitu data review ahli, data hasil uji coba
perorangan. Metode pengumpulan data yang digunakan berupa angket atau kuesioner, wawancara.
Instrumen yang digunakan yaitu menggunakan kuesioner atau angket. Data yang terkumpul dalam
penelitian ini berupa skor hasil dari pengisian kuesioner, saran, komentar dan masukan terkait produk
yang dikembangkan. Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik analisis deskriptif
kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis ini digunakan untuk mengolah data kualitatif yang diperoleh
melalui angket berupa saran, masukan, komentar yang diberikan sedangkan untuk data kuantitatif
diperoleh melalui angket dalam bentuk skor yang kemudian dikonversikan menjadi persentase
menggunakan konversi tingkat pencapaian skala lima.Adapun kisi-kisi instrumen pada tahap validitas dan
tahap uji coba dalam penelitian ini dapat disajikan pada tabel berikut ini.vAdapun kisi-kisi instrumen pada
tahap validitas dan tahap uji coba dalam penelitian ini dapat disajikan pada Tabel 1, 2, 3 dan 4.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Materi

No. Aspek Indikator

a. Materi dalam perangkat pembelajaran sesuai dengan kompetensi dasar
Materi dalam perangkat pembelajaran sesuai dengan indikator
pembelajaran
Materi dalam perangkat pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran
Cakupan materi sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV
Konsep dipaparkan dengan benar
Materi disajikan secara sistematis
Kejelasan uraian materi dengan contoh-contoh yang diberikan
Penerapan yang dilakukan dalam perangkat pembelajaran mendukung
konsep materi
Kesesuaian evaluasi dengan materi
Soal-soal yang disajikan melatih siswa berpikir tingkat tinggi (HOTS)

1. Kurikulum

2. Materi

o0 T o0

ga ™

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

No Aspek Indikator

a. Rumusan tujuan pembelajaran disusun dengan jelas sesuai dengan
format ABCD (audience, behavior, condition, degree.

b. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kompetensi dasar.

c. Konsistensi antara tujuan pembelajaran, materi, dan evaluasi

1 Tujuan

I Gusti Made Adi Suputra, | Wayan Sujana / Perangkat Pembelajaran Berbasis Problem Slolving Tri Hita Karana Materi
Keragaman Budaya Kelas 1V SD
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No Aspek Indikator

a. Penyampaian materi sesuai dengan materi pembelajaran
Mampu memfasilitasi siswa untuk belajar secara mandiri
Menjelaskan contoh-contoh keberagaman budaya sesuai dengan
2 Strategi materi
Materi memberikan daya tarik perhatian siswa
Kelengkapan informasi materi sesuai dengan sumber
Memberikan motivasi belajar kepada siswa
Petunjuk pengerjaan soal jelas
Tes sesuai dengan indikator

oo

3 Evaluasi

op o o

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

Pemilihan background power point sesuai
Tampilan pembukaan perangkat pembelajaran menarik
Penggunaan ukuran huruf yang tepat.

No Aspek Indikator
a. Media power point dapat dilihat dengan mudah.
1 Teknis b. Informasiyang disampaikan dalam power point mudah di pahami.
' c. Media LKPD memberikan petunjuk yang jelas
d. Media materi ajar mudah dipahami
a. Kombinasi warna pada desain perangkat pembelajaran menarik
b. Tulisan dalam perangkat pembelajaran dapat terbaca dengan jelas
c¢. Gambar dalam perangkat pembelajaran dapat terlihat dengan jelas
2. Tampilan d. Penggunaan jenis huruf yang tepat.
e.
f.
g.

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Perorangan

. Nomor
No. Aspek Indikator Butir
Tayangan/tampilan awal power point menarik 1
Tulisan dalam power point dapat dibaca dengan jelas 2
1 Tampilan Gambar dalam power oint dapat dilihat dengan jelas 3
Penjelasan materi dapat dilihat dengan jelas 4
Tampilan warna dalam power point menarik 5
. Materi yang terdapat pada power point mudah dipahami 6
2 Materi . ) . s
Uraian materi yang tersaji dalam power point jelas 7
3 Motivasi Saya senang belajar. kt.eberagaman. budaya dengan menggunakan 8
power point, materi ajar pembelajaran
Perangkat pembelajaran dapat dengan mudah digunakan 9
4 Penggunaan  Perangkat pembelajaran dapat dilihat secara berulang-ulang 10
Terdapat petunjuk penggunaan yang jelas 11

Sumber: (Suartama, 2016)
3. Hasil dan Pembahasan

Hasil Penelitian pengembangan ini berupa perangkat pembelajaran yang dilengkapi dengan RPP,
bahan ajar, LKPD, media power point. Pengembangan perangkat pembelajaran ini menggunakan model
ADDIE yang terdiri dari lima tahapan. Tahap pertama yakni tahap analisis. Pada tahap ini dilakukan
analisis karakter siswa dengan metode wawancara terhadap guru di SDN 5 Peduangan, Analisi konten
hingga memperoleh materi yang tepat, serta analisis fasilitas sekolah. Tahap kedua yakni Desain. Pada
tahap ini informasi yang didapatkan pada tahap analisis kemudian digunakan untuk merancang produk
dalam bentuk flowchart, story board. Tahap ketiga yakni tahap pengembangan. Pada tahap ini dilakukan
pembuatan produk sesuai dengan flowchart dan story board yang telah dibuat. Pembuatan perangkat
pembelajaran ini dibuat menggunakan bantuan software MS. Word, MS. Power point. Tahap keempat
yakni implementasi. Pada tahap ini dilakukan review ahli terlebih dahulu sebelum dilakukan uji coba
kepada siswa. Review ahli dan uji coba terdiri dari uji ahli isi pembelajaran, uji ahli desain pembelajaran,
uji ahli media pembelajaran dan uji coba perorangan, hal ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan
perangkat pembelajaran yang dikembangkan. Tahap kelima yakni tahap evaluasi. Pada tahap ini
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dilakukan evaluasi formatif yang digunakan untuk menilai produk yang dikembangkan. Evaluasi formatif
mencangkup validitas oleh para ahli dan uji coba produk. Hasil validitas perangkat pembelajaran
berdasarkan hasil review ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran dan uji
coba perorangan. Adapun hasil uji validitas dari pengembangan perangkat pembelajaran menurut para
ahli dan uji coba produk dapat disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Persentase Hasil Uji Validitas Produk

Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Kualifikasi Persentase
Uji Ahli Mata Pelajaran 95% Sangat Baik
Uji Ahli Media Pembelajaran 93,18% Sangat Baik
Uji Ahli Desain Instruksional 95,45% Sangat Baik
Uji Coba Perorangan 93,17% Sangat Baik

Berdasarkan hasil perolehan data tersebut, bahwa perangkat pembelajaran memiliki validitas
sangat baik dan layak digunakan hal ini dapat dilihat dari hasil uji validitas menurut ahli isi
pembelajaran mendapatkan persentase 95% (sangat baik), hasil uji validitas ahli media pembelajaran
mendapatkan persentase 93,18% (sangat baik), hasil uji validitas ahli desain pembelajaran mendapatkan
persentase 95,45% (sangat baik), dan hasil uji coba perorangan mendapatkan persentase 93,17%
(sangat baik). Melalui hasil uji validitas produk diperoleh masukan, saran, dan komentar yang diberikan
oleh para ahli dan subjek uji coba produk. Masukan, saran, dan komentar tersebut selanjutnya dijadikan
sebagai acuan dalam melakukan perbaikan/revisi produk demi kesempurnaan produk yang dihasilkan.
Adapun hasil pengembangan produk media perangkat pembelajaran berbasis problem solvingdapat
disajikan dalam gambar 1, 2, 3, dan 4.

Berdasarkan hasil uji validitas yang telah dilakukan, perangkat pembelajaran yang dikembangkan
telah memenuhi kelayakan isi, desain dan media pembelajaran. Selain itu hasil uji coba perorangan yang
dilakukan oleh siswa kelas IV SD N 5 Pedungan juga memberikan respon yang positif terkait perangkat
pembelajaran yang dikembangkan, sehingga perangkat yang dikembangkan layak digunakan dalam
pembelajaran. Perangkat pembelajaran layak digunakan dalam proses pembelajaran hal ini disebabkan
oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut. Pertama, perangkat pembelajaran layak digunakan dalam
proses pembelajaran karena sesuai dengan pembelajaran. Pada perangkat pembelajaran ini indikator,
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran yang terdapat pada perangkat pembelajaran sudah sesuai
dengan Kkarakteristik pembelajaran dan kompetensi yang dimiliki siswa. Kesesuain perangkat
pembelajaran dengan karakteristik pembelajaran akan memudahkan siswa dalam belajar (Nugroho,
2018; Yerizon, Putri, Musdi, & Permana, 2020). Selain itu materi yang disajikan pada perangkat
epembelajaran juga sudah jelas dan rutut sehingga memudahkan siswa dalam belajar (Hartini, 2017;
Prayito, 2011). Selain itu materi yang disajikan dalam perangkat pembelajaran sudah jelas dan runtut
serta diperkuat dengan penyediaan contoh-contoh seperti gambar dan animasi yang sesuai dengan materi
pembelajaran, sehingga memudahkan siswa dalam menyerap informasi (Atmojo, 2018; Wirdaningsih & I
Made Arnawa, 2017). Penggunaan kalimat dan bahasa dalam perangkat pembelajaran sudah jelas dan
sesuai dengan bahasa komunikasi peserta didik dan tingkat kesulitan soal dan kesesuaian soal evaluasi
dengan tujuan pembelajaran sudah sesuai membuat siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran
(Hapsari et al., 2018; Nugroho, 2018).

Kedua, perangkat pembelajaran layak digunakan dalam proses pembelajaran karena
mendapatkan kualifikasi sangat baik dari ahli desain instruksional. Hal ini disebabkan karena beberapa
poin penting yaitu rumusan tujuan pembelajaran yang terkandung dalam perangkat pembelajaran sudah
sesuai dengan indikator pembelajaran. rumusan tujuan pembelajaran harus sesuai dengan perangkat
pembelajaran sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan baik (Dwitantra, 2015; Rusnilawati, 2016).
Penyampaian materi sesuai dengan isi pembelajaran, materi pembelajaran yang terkandung dalam bahan
ajar sudah jelas, metode, langkah-langkah pembelajaran, teknik penilaian, dan instrument penilaian yang
digunakan dalam lembar kerja peserta didik dalam pembelajaran sudah sesuai sehingga perangkat
pembelajaran layak digunakan (Afdhal & Sugiman, 2018; Rusnilawati, 2016). Ketepatan dalam pemilihan
media sehingga memudahkan dalam pembelajaran. proses kegiatan pembelajaran merupakan inti dari
kegiatan pendidikan yang berupaya untuk mencapai tujuan pendidikan itu sendiri (Arianti, Wiarta, &
Darsana, 2019; Delfia & Mayar, 2020; Yuanta, 2019). Berdasarkan penilaian dari ahli desain pembelajaran
maka dapat disimpulkan perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan sudah valid sehingga dapat
digunakan oleh guru untuk mengajar siswa khususnya untuk mata pelajaran IPS pada materi indahnya
keragaman di negriku. Proses pembelajaran akan mudah dan mendapatkan hasil yang maksimal jika
perencanaan pembelajaran dilakukan dengan baik , serta untuk mengetahui pemahaman siswa dalam
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proses pembelajaran maka diperlukan adanya evaluasi pembelajaran (Ratnawati, Handayani, & Hadi,
2020; Surjono, 2016). Perancangan pembelajaran melibatkan beberapa aspek seperti: metode
pembelajaran, media, dan pendekatan pembelajaran (Dewi, Semara, & Putra, 2013). Berdasarkan pada
pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa keefektifan siswa untuk mudah memahami pembelajaran
dapat dinilai dari karakteristik yang terdapat didalam desain instruksional tersebut. ini sudah baik dari
segi desain instruksional.

Bakas Ajar

LATIMAN S04

P

e T e — A ———

oy ———

i i

v..”
|
!
!
i
!

Gambar 1. Tampilan Bahan Ajar Gambar 2. Tampilan LKPD (Lembar Kerja Peserta
Didik)

Mengapa di Indonesia
terdapat berbagai suku
bangsa?

Gambar 3. Tampilan RPP (Rencana Pelaksanaan Gambar 4. Tampilan Power Point Materi
Pembelajaran)

Kedua, perangkat pembelajaran layak digunakan dalam proses pembelajaran karena media yang
digunakan pada pembelajaran mudah dipahami siswa. Perangkat pembelajaran ini juga menyajikan media
pembeajaran yang mudah dipahami oleh siswa. hal ini dapat dilihat pada media memberikan petunjuk
yang jelas, media dapat dilihat dengan mudah. Penggunaan huruf yang tepat, kombinasi warna menarik,
gambar jelas, pemilihan background sesuai dapat menarik minat siswa dalam belajar (Mediatati &
Suryaningsih, 2017; Widiyasanti & Ayriza, 2018). Interaktivitas dilihat dari cara siswa dapat memahami
atau belajar dengan baik jika siswa sendiri bisa mengendalikan dirinya untuk mengetahui apa yang
sedang dipelajari (Elfa, 2017; Istiglal, 2017; Prasetya, Nur, & Akbar, 2018). Dengan memberikan
pemahaman yang lebih nyata terhadap siswa maka bisa disebut sebagai media pembelajaran yang bagus,
hal tesebut bisa dilakukan dengan cara penggabungan berbagai indera yang dimiliki oleh siswa sehingga
siswa lebih banyak menyerap materi yang disampaikan dengan media tersebut. Penggunaan media
pembelajaran tentunya aka lebih mampu menarik perhatian siswa dalam belajar dan juga membantu guru
dala menjelaskan materi yang akan diberikan (Abdurrahman, Jampel, & Sudatha, 2020; Illahi,
Sukartiningsih, & Subroto, 2018).

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa perangkat pembelajaran yang baik akan
dapat memudahkan proses pembelajaran (Hidayatulloh et al., 2015; Nugroho, 2018). Penelitian lainnya
juga menyatakan bahwa perangkat pembelajaran yang sesuai juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa
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(Hartini, 2017; Prayito, 2011; Wirdaningsih & I Made Arnawa, 2017). Perangkat pembelajaran yang
menarik dapat memotivasi siswa dalam belajar, serta bahasa komunikatif dapat membuat siswa lebih
mudah memahami materi pembelajaran. Pengembangan perangkat pembelajaran sangat penting
diterapkan karena dengan adanya kombinasi penggunaan media digital dalam proses pembelajaran akan
sangat menguntungkan dalam menjembatani proses penyampaian materi kepada siswa selain
pembelajaran akan menjadi lebih inovatif. Implikasi penelitian ini yaitu perangkat pembelajaran yang
dikembangkan dapat digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran.

4. Simpulan

Perangkat pembelajaran berbasis problem solving yang dikembangkan layak digunakan dalam
pembelajaran IPS jenjang sekolah dasar. Direkomendasikan kepada guru untuk menggunakan perangkat
pembelajaran berbasis problem solving yang dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
sehingga dapat meningkatkan pengetahuan dan hasil belajar siswa terutama pada pelajaran IPS.
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