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A B S T R A K 

Perubahan pola pembelajaran di tengah perkembangan teknologi dan 
pandemi Covid-19 tidak didukung dengan inovasi dan upaya menyediakan 
media pembelajaran yang berkualitas, sehingga menimbulkan kesenjangan 
dan penurunan kualitas pembelajaran di sekolah dasar khususnya pada 
muatan IPS. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media 
pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran kontekstual muatan IPS 
kelas IV SD materi kenampakan alam. Jenis penelitian merupakan 
penelitian pengembangan dengan model ADDIE. Subjek uji coba terdiri dari 
2 orang ahli dan 12 siswa kelas IV SD. Data diperoleh melalui observasi, 
wawancara, dan kuesioner. Selanjutnya, data dianalisis dengan teknik 
deskripsif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Kelayakan media ditentukan 
dari hasil penilaian ahli isi pembelajaran (91,66%), ahli desain pembelajaran 
(97,22%), ahli media pembelajaran (98,07%), hasil uji perorangan (89,73%), 
dan hasil uji kelompok kecil (90,67%). Sehingga disimpulkan media 
pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran kontekstual materi 
kenampakan alam layak diimplementasikan dalam pembelajaran pada 
muatan IPS kelas IV SD. Penelitian ini berimplikasi terhadap pelaksanaan 
kegiatan pembelajaran yang kontekstual dan bervariatif. Implikasi penelitian 
ini yaitu bertambahnya ketersediaan perangkat pembelajaran berupa media 
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa, mampu meningkatkan 
semangat belajar siswa. Membantu guru dalam melaksanakan 
pembelajaran yang efektif dan efisien, serta tetap relevan dengan 
perkembangan teknologi dan tuntutan zaman. 

A B S T R A C T 

Changes in learning patterns in the midst of technological developments and the Covid-19 pandemic 
are not supported by innovation and efforts to provide quality learning media, resulting in gaps and a 
decrease in the quality of learning in elementary schools, especially in social studies content. This study 
aims to create interactive learning media based on contextual learning on social science content for 
grade IV elementary school natural sights. This type of research is development research with the 
ADDIE model. The test subjects consisted of 2 experts and 12 fourth grade elementary school students. 
Data obtained through observation, interviews, and questionnaires. Furthermore, the data were 
analyzed using descriptive qualitative and quantitative descriptive techniques. The feasibility of the 
media was determined from the results of the assessment of learning content experts (91.66%), learning 
design experts (97.22%), learning media experts (98.07%), individual test results (89.73%), and group 
test results small (90.67%). So that it can be concluded that interactive learning media based on 
contextual learning of natural appearance materials is feasible to be implemented in learning for social 
studies content for grade IV elementary school. This research has implications for the implementation 
of contextual and varied learning activities. The implication of this research is the increasing availability 
of learning tools in the form of learning media that are suitable for students' needs, able to increase 
students' enthusiasm for learning. Assisting teachers in carrying out effective and efficient learning, as 
well as remaining relevant to technological developments and the demands of the times. 

 

1. PENDAHULUAN 

Revolusi industri dan perkembangan ilmu pengetahuan serta teknologi mendorong kebutuhan 
terhadap sumber daya manusia yang berkualitas. Peran guru, interaksi antara guru dengan siswa, situasi 
pembelajaran, lingkungan pembelajaran, metode, media, dan perangkat pembelajaran lainnya ambil andil 
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dalam menentukan kualitas proses pembelajaran (Kahfi et al., 2021; Larasati, 2020). Siswa dapat dikatakan 
belajar bila terjadi interaksi antara siswa dengan guru atau sumber belajar lainnya yang menyebabkan 
terjadi perubahan tingkah laku yang aktif sebagai implikasi perkembangan pengetahuan, sikap, serta 
keterampilan yang terjadi di dalam diri siswa dari tidak bisa menjadi bisa (Emda, 2017; Wahyu Bagja & 
Supriyadi, 2018). Jika interaksi tersebut tidak terjadi, maka proses belajar tidak dapat terlaksana secara 
maksimal. Pembelajaran di jenjang sekolah dasar mengambil andil besar dalam pembentukan pengetahuan, 
sikap, dan keterampilan siswa pada jenjang pendidikan selanjutnya. Berbagai pengetahuan mendasar 
dibelajarkan, mulai dari hal-hal yang dekat dengan lingkungan siswa hingga hal yang lebih luas, demi 
memberikan bekal siswa berbagai kemampuan yang relevan dengan tuntutan zaman (Prayitno & 
Mardianto, 2020; Widiana, 2016). Penerapan kurikulum 2013 menjadi pintu gerbang berbagai upaya 
pelaksanaan pembelajaran yang berkualitas, seperti menekankan pada pembelajaran yang berpusat pada 
siswa, kebermaknaan, dan upaya-upaya dalam pembentukan karakter siswa yang kritis, kreatif, kolaboratif, 
dan mampu mengkomunikasikan pendapatnya (Mitra & Purnawarman, 2019; Subagia & Wiratma, 2016). 

Salah satu bentuk implementasi kurikulum 2013 di jenjang sekolah dasar adalah diterapkannya 
model pembelajaran terpadu yang mengintegrasikan beberapa kecakapan siswa untuk mempelajari 
beberapa materi dari beberapa muatan pelajaran yang telah digabungkan ke dalam suatu tema yang sama. 
Sehingga siswa dapat memahami suatu pengetahuan secara utuh dan menyeluruh sesuai kondisi nyata di 
lingkungan serta kebutuhan siswa tingkat sekolah dasar (Murfiah & Saraswati, 2017; Nurjanah & Rifai, 
2017). Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi salah satu muatan dalam pembelajaran tematik yang 
memadukan berbagai konsep, fakta, dan generalisasi dari berbagai ilmu-ilmu sosial yang didalamnya 
mengkaji berbagai dinamika di dalam masyarakat dan faktor-faktor yang mempengaruhi hidup manusia 
(Marhayani, 2017; Wibowo, 2020). Dengan mempelajari ilmu-ilmu sosial yang terdapat di dalam muatan 
IPS, diharapkan siswa memiliki sikap yang demokratis, cinta tanah air, memiliki keterampilan dalam bidang 
sosial seperti kepekaan, memiliki kemampuan untuk terlibat secara aktif dalam lingkungan sosial, mencari 
hingga menyelesaikan permasalahan sosial yang terjadi di lingkungannya, menjadi pribadi yang baik sesuai 
dengan moral masyarakat, memiliki sikap sosial dan spiritual, serta mampu mengembangkan pengetahuan 
secara mandiri mengenai berbagai konsep ilmu sosial yang telah dipelajari (Marhayani, 2017; Putri & 
Taufina, 2020; Widodo et al., 2020). Oleh karena itu, dengan mempertimbangkan karakteristik siswa 
sekolah dasar, pembelajaran pada muatan IPS disusun dan dibelajarkan secara hierarki yang mana siswa 
belajar secara bertahap dimulai dengan konsep, permasalahan, dan informasi yang dekat dan sederhana 
terlebih dahulu, kemudian dilanjutkan dengan informasi yang lebih luas dan kompleks (Jumriani et al., 
2021; Wibowo, 2020).  

Namun, proses adaptasi dalam waktu singkat tersebut belum terjadi secara optimal. Hasil 
pengumpulan data melalui observasi pelaksanaan pembelajaran dan wawancara bersama guru di lapangan 
diperoleh bahwa praktik pembelajaran secara daring didominasi dengan menerapkan pendekatan 
asinkronus, berupa pemberian tugas dan materi berupa video pembelajaran yang dikirimkan melalui 
WhatsApp Group pada siswa. Upaya pembelajaran memanfaatkan video conference telah dilaksanakan 
tetapi terkendala koneksi internet dan perangkat yang membuat orang tua merasa keberatan. Guru 
menyampaikan bahwa siswa mengalami kesulitan untuk memahami materi muatan IPS dalam 
pembelajaran tematik, seperti materi kenampakan alam yang masih awam bagi siswa karena selama 
pandemi Covid-19 siswa belum bisa mendatangi daerah pantai, dataran tinggi, serta dataran rendah dalam 
rangka untuk belajar dan mengkaitkan materi di sekolah dengan realita di lapangan, sehingga materi 
kenampakan alam masih terbatas pada teori hafalan bagi siswa. Pada kondisi tersebut, perangkat 
pembelajaran yang tersedia di sekolah berupa buku teks tidak dapat membantu jalannya proses 
pembelajaran secara optimal, guru juga belum mampu melakukan banyak pengembangan secara mandiri 
yang membuat kurangnya variasi perangkat pembelajaran yang tersedia. Kurangnya variasi dalam 
pembelajaran menyebabkan siswa merasa bosan, konsentrasi mudah teralihkan, sulit memahami materi, 
hingga kesulitan untuk menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan guru secara mandiri. Hal tersebut 
diperkuat dengan temuan bahwa selama pembelajaran daring terjadi penurunan kualitas pembelajaran 
akibat tidak optimalnya interaksi antara guru dan siswa. Dari sisi guru juga mengalami kendala akibat 
kurangnya sarana dan prasarana yang mampu mendukung kegiatan pembelajaran, guru kesulitan 
memberikan penjelasan secara konkret mengenai materi IPS, kurangnya alokasi waktu pembelajaran yang 
membuat guru lebih banyak memberikan tugas dan berujung pada bertambahnya beban tugas siswa 
(Syafari & Montessori, 2020; Wibowo, 2020; Zuhdi, 2021). Adanya kesenjangan antara kondisi ideal dan 
realita di lapangan menimbulkan masalah yang tidak dapat dibiarkan begitu saja, karena membuat 
pelaksanaan pembelajaran berjalan tidak optimal dan menurunkan kualitas pembelajaran.  

Solusi yang dilakukan dalam proses pembelajaran guru bisa memanfaatkan berbagai perangkat 
pembelajaran serta strategi pembelajaran untuk membantu siswa mempelajari kenampakan alam secara 
bermakna, salah satunya dengan memanfaatkan media pembelajaran. Media pembelajaran menjadi alat 
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perantara untuk menghubungkan antara siswa sebagai pelajar dengan berbagai sumber belajar yang 
tersedia, seperti guru, buku, internet, gambar, dan lainnya agar siswa memperoleh informasi yang 
dibutuhkan dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran serta menguasai kompetensi yang diharapkan (M. 
Mawardi, 2018; Muthoharoh & Sakti, 2021). Berbagai bentuk media saat ini tersedia dan dapat dibuat untuk 
menunjang proses pembelajaran, seperti media audio, media cetak, media audio visual, hingga media yang 
bersifat interaktif. Media pembelajaran interaktif semakin marak dipergunakan karena relevansinya 
dengan perkembangan teknologi dan kelebihan yang dimiliki jika dibandingkan dengan media 
pembelajaran konvensional lainnya, seperti mampu membangun situasi pembelajaran yang bersifat dua 
arah dan mampu menyajikan materi dalam format beragam (Aprianty et al., 2021; Geni et al., 2020; 
Nurfadhillah et al., 2021). Selain itu, guru sebagai fasilitator juga harus menyesuaikan diri dengan kebiasaan 
siswa yang saat ini sudah terbiasa dengan pemanfaatan teknologi, sehingga tuntutan akan penggunaan 
teknologi dalam media seperti media pembelajaran interaktif semakin besar (Jayusman & Shavab, 2020; 
Nurnamawi & Rahim, 2019; Rahim et al., 2019). Penggunaan media interaktif dapat memaksimalkan 
pembelajaran karena mampu menyajikan berbagai informasi secara lengkap dalam format multimedia 
untuk menyajikan informasi yang sulit diperoleh melalui sumber belajar konvensional ataupun yang tidak 
bisa dilihat secara langsung (Maharani, 2015; Panjaitan et al., 2020; Rahmi et al., 2019). Penggunaan media 
pembelajaran interaktif mampu memberikan siswa kesempatan untuk menganalisis, berpikir secara kritis, 
serta mengumpulkan berbagai informasi secara mandiri mengenai topik yang dipelajari yang berimplikasi 
terhadap semangat dan ketertarikan siswa untuk mengikuti proses pembelajaran (Muthoharoh & Sakti, 
2021; Zulhelmi et al., 2017). Berbagai kelebihan yang dimiliki dalam penggunaan media pembelajaran 
interaktif dapat terealisasi bila guru sebagai fasilitator mampu untuk mempersiapkan media berkualitas 
yang dibutuhkan siswa. 

Pada abad 21, kolaborasi dan inovasi menjadi salah satu kunci penyelesaian berbagai masalah, 
termasuk dalam bidang pendidikan. Upaya penyelesaian masalah dalam pembelajaran muatan IPS dapat 
dilakukan dengan optimalisasi ketersediaan dan penggunaan media pembelajaran serta menerapkan 
pembelajaran kontekstual (Wahyuningsih, 2022; Wibowo, 2020). Penerapan pembelajaran kontekstual 
yang dipadukan dalam media pembelajaran interaktif menjadi salah satu upaya untuk meningkatkan 
kualitas pelaksanaan pembelajaran pada muatan IPS yang erat kaitannya dengan lingkungan sosial siswa 
(Agustini & Japa, 2018; Bakhri et al., 2019; Hukunala et al., 2021). Pembelajaran kontekstual membantu 
siswa mempelajari suatu konsep dalam pembelajaran sesuai dengan konteks nyata dalam kehidupannya, 
serta memberikan keleluasaan bagi siswa untuk mengkonstruksikan pengetahuannya berdasarkan 
informasi yang diperoleh untuk membangun hubungan antara konsep dengan praktik di dalam kehidupan 
nyata (Ramdani, 2018; Salim Nahdi et al., 2018). Dengan penerapan pembelajaran kontekstual siswa tidak 
terpaku pada kemampuan menghafal saja, melainkan dapat mengembangkan kemampuannya pada 
tingkatan yang lebih tinggi, seperti mengimplementasikan pengetahuan, menganalisis, mencipta, dan 
berbagai kompetensi dengan kemampuan berpikir tingkat tinggi sesuai harapan kurikulum (Dharmayanti, 
2019; Dwi Agustini & Japa, 2018; Octavyanti & Wulandari, 2021). Dengan penerapan pembelajaran 
kontekstul yang dimplementasikan dalam media pembelajaran interaktif, siswa dapat mempelajari materi 
kenampakan alam secara bermakna, karena segala konsep yang dimuat memiliki hubungan dengan dunia 
nyata siswa, serta siswa mampu memvisualisasikan kenampakan alam yang dipelajari meskipun belum 
mengunjunginya.  

Penelitian sebelumnya menyatakan penggunaan media pembelajaran yang bersifat interaktif dapat 
berpengaruh positif dalam meningkatkan hasil belajar siswa karena materi yang disajikan mudah dipahami, 
memiliki tampilan yang menarik, dan tidak terbatas pada teks bacaan, sehingga siswa tidak lagi terpaku 
pada sumber belajar yang sama, serta memperoleh pengalaman pembelajaran baru yang relevan dengan 
konteks yang dipelajari (Kuncahyono & Sudarmiatin, 2019; Widiyastuti et al., 2018). Media pembelajaran 
interaktif memiliki kemampuan untuk menyajikan materi dalam bentuk audio visual yang sesuai dengan 
hasil penelitian bahwa, penerapan pembelajaran kontekstual yang dipadukan dalam media audio visual 
mampu berdampak secara signifikan meningkatkan minat belajar siswa yang berdampak pada peningkatan 
hasil belajar IPS siswa (Agustini & Japa, 2018; Hukunala et al., 2021). Menindaklanjuti penelitian 
sebelumnya, penelitiaan mengenai pengembangan media interaktif berbasis pembelajaran kontekstual 
materi kenampakan alam pada muatan IPS kelas IV SD belum pernah dilaksanakan. Melalui penelitian 
pengembangan media interaktif untuk materi kenampakan alam siswa kelas IV SD dapat dihasilkan media 
pembelajaran untuk meningkatkan semangat belajar dan relevansi kegiatan pembelajaran dalam konteks 
dunia nyata yang membuat siswa merasakan pembelajaran yang bermakna, konkret, dan menarik. 
Sehingga, kegiatan pembelajaran dapat terlaksanakan secara optimal dengan keaktifan siswa mencapai 
tujuan pembelajaran. Tujuan penelitian ini untuk menciptakan dan mendeskripsikan kelayakan media 
pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran kontekstual pada muatan IPS materi kenampakan alam 
kelas IV SD. 
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2. METODE 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk merancang, 
mengembangkan, hingga menilai validitas produk hasil pengembangan berupa media pembelajaran 
interaktif. Prosedur penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE yang dilaksanakan dalam empat 
tahapan. Pada tahap pertama dilaksanakan analisis kondisi dan kebutuhan meliputi analisis kebutuhan 
siswa dalam proses pembelajaran, analisis materi yang tersedia pada kelas IV SD, dan analisis ketersediaan 
fasilitas belajar di lingkungan sekolah serta rumah siswa. Dilanjutkan dengan tahap kedua yaitu tahap 
perancangan dengan merancang produk sesuai dengan hasil analisis, kemudian dilaksanakan tahap 
pengembangan yang di dalamnya dilaksanakan pengembangan produk sekaligus uji coba produk untuk 
menguji kelayakan produk media. Pada tahap keempat dilaksanakan evaluasi produk berdasarkan hasil 
analisis, perencanaan, serta pengembangan produk untuk mengetahui kesesuaian produk dengan tujuan 
awal dibentuknya produk. Model ADDIE digunakan sebagai prosedur pengembangan dengan pertimbangan 
bahwa model ini memiliki tahap pengembangan yang sederhana dengan langkah-langkah yang sistematis 
dan dapat diterapkan dalam pengembangan berbagai perangkat pembelajaran, termasuk media 
pembelajaran. 

Produk hasil pengembangan dinyatakan valid setelah melalui tahap uji produk dengan hasil yang 
menyatakan bahwa produk layak. Tahap validasi produk dilaksanakan dengan melibatkan subjek 
penelitian yang terdiri atas 2 orang ahli dan 12 siswa kelas IV SD. Uji coba produk dimulai dengan 
dilaksanakannya uji ahli yang meliputi satu orang ahli isi pembelajaran yang merupakan dosen pengampu 
mata kuliah pembelajaran IPS serta seorang ahli desain dan media pembelajaran yang berlatarbelakang 
pendidikan teknologi pendidikan. Setelah produk direvisi berdasarkan komentar para ahli, dilanjutkan 
dengan uji produk terhadap siswa dalam uji perorangan yang melibatkan tiga siswa dan uji kelompok kecil 
yang melibatkan sembilan siswa kelas IV SD. Data penelitian diperoleh dari hasil observasi pelaksanaan 
proses pembelajaran di sekolah, wawancara bersama guru kelas, dan kuesioner. Observasi berupa teknik 
pengumpulan data atau informasi melalui pengataman serta pencatatan secara langsung terhadap objek 
pengamatan untuk mendapatkan informasi yang sesungguhnya (Kaini, 2018). Sedangkan kuesioner 
digunakan untuk mengumpulkan tanggapan ahli dan siswa dalam menguji kelayakan produk hasil 
pengembangan. Butir pernyataan yang terdapat didalam kuesioner telah melalui tahap bimbingan bersama 
dosen pembimbing dan validasi oleh ahli yang bersangkutan. Adapun instrumen pengumpulan data yang 
digunakan berupa angket dengan beberapa butir pernyataan yang diuraikan dari beberapa aspek penilaian 
pada Tabel 1. 

  
Tabel 1. Indikator Penilaian Uji Kelayakan Produk Media Pembelajaran Interaktif 

Indikator Penilaian Uji Kelayakan Produk 

Ahli Isi Pembelajaran 
Ahli Desain 

Pembelajaran 
Ahli Media 

Pembelajaran 
Uji Coba Produk 

pada Siswa 

1. Keselarasan antara 
materi dengan tujuan 
instruksional 

1. Ketepatan dan 
kesesuaian tujuan 
pembelajaran dengan 
materi serta evaluasi 
yang dilaksanakan 

1. Keterbacaan teks 
pada media bagi 
siswa 

1. Kemenarikan 
visualisasi media 
pembelajaran 
interaktif bagi 
siswa 

2. Ketepatan konsep 
dalam materi 

2. Ketersediaan contoh 
nyata dalam produk 
media 

2. Ketepatan 
penggunaan serta 
jenis huruf dalam 
media 

2. Kejelasan gambar 
dan suara yang 
termuat di dalam 
media 
pembelajaran 

3. Kelengkapan, dan 
kebenaran materi 
yang disajikan 

3. Kemampuan media 
memberikan 
petunjuk yang jelas 

3. Ketepatan 
penempatan teks 
pada media 
pembelajaran 

3. Kemudahan bagi 
siswa membaca 
teks yang ada 
dalam media 

4. Keselarasan materi 
dengan karakteristik 
siswa kelas IV SD 

4. Kemampuan media 
dalam menyajikan 
materi yang menarik 
dan memotivasi 
siswa 

4. Ketepatan dalam 
penyajian gambar 
serta video di dalam 
produk media 

4. Kemudahan serta 
kejelasan uraian 
materi 
kenampakan alam 
di dalam media 

5. Ketersediaan media 
pembelajaran sebagai 
penunjang materi 

5. Ketersediaan 
kegiatan evaluasi 
pembelajaran dalam 

5. Ketepatan pemilihan 
warna yang 

5. Kemampuan 
media 
pembelajaran 
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Indikator Penilaian Uji Kelayakan Produk 

Ahli Isi Pembelajaran 
Ahli Desain 

Pembelajaran 
Ahli Media 

Pembelajaran 
Uji Coba Produk 

pada Siswa 
proses penggunaan 
media 

digunakan pada 
media 

interaktif dalam 
meningkatkan 
motiviasi siswa 

6. Kemampuan materi 
yang disajikan dalam 
menggambarkan 
kondisi nyata 

6. Keselarasan butir 
soal dengan tujuan 
pembelajaran 

6. Kejelasan audio serta 
musik latar dalam 
media 

 

7. Kemudahan bagi 
siswa untuk 
memahami materi 
yang dipaparkan 

7. Ketersediaan 
petunjuk evaluasi 
yang jelas dan tepat 

7. Kemudahan bagi 
siswa untuk 
menggunakan media 
pembelajaran 

 

8. Ketepatan dan 
konsistensi bahasa 
yang digunakan 
dalam produk media 

 
8. Kejelasan petunjuk 

penggunaan media 
 

9. Kesesuaian antara 
bahasa dengan 
kemampuan kognitif 
siswa 

 
9. Fleksibilitas 

penggunaan media 
 

 
Data yang diperoleh dalam penelitian dianalisis menggunakan teknik deskriptif kualitatif untuk 

memaparkan kondisi atau pristiwa sebenarnya dalam penelitian dan menemukan hubungan antar data 
yang diperoleh dari hasil wawancara, observasi, dan komentar dalam kuesioner sehingga dapat ditarik 
sebuah simpulan (Isnawati et al., 2020; Yuliani, 2018). Selain itu digunakan teknik deskriptif kuantitatif 
untuk mengolah hingga menyajikan data berupa angka, sebagai dasar dalam penarikan simpulan (Agung, 
2018). Dalam teknik deskriptif kuantitatif data hasil kuesioner dikonversikan ke dalam skala Likert 4, yang 
mana responden diberikan untuk memilih satu dari empat alternatif jawaban yang disedikan, yaitu Sangat 
Tidak Setuju (STS) dengan skor 1, Tidak Setuju (TS) dengan skor 2, Setuju (S) dengan skor 3, dan Sangat 
Setuju (SS) dengan skor 4. Dari jawaban responden kemudian dicari persentase skor dan dilanjutkan 
dengan mengkonversikannya sesuai tabel konversi tingkat pencapaian yang disajikan pada Tabel 2.  

 
Tabel 2. Konversi Tingkat Pencapaian Dengan Skala 5  

No 
Persentase Tingkat 

Pencapaian 
Kualifikasi Keterangan 

1 90-100 Sangat Baik Tidak perlu direvisi 
2 75-89 Baik Sedikit direvisi 
3 65-74 Cukup Direvisi secukupnya 
4 55-64 Kurang Banyak hal yang direvisi 
5 1-54 Sangat Kurang Diulang membuat produk 

(Agung, 2018) 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran 

kontektual pada muatan IPS untuk materi kenampakan alam kelas IV SD. Produk pengembangan telah 
melalui prosedur pengembangan ADDIE yang dilaksanakan dalam empat tahap meliputi tahap analisis, 
tahap perancangan, tahap pengembangan, serta tahap evaluasi. Hasil tahap analisis diperoleh bahwa dalam 
proses pembelajaran guru masih dominan menggunakan metode penugasan dan memberikan video 
pembelajaran pada siswa untuk memberikan penjelasan mengenai materi yang dibahas. Video yang 
diberikan masih didominasi pada penjelasan yang kurang mendetail dan belum mampu memberikan 
gambaran materi kenampakan alam dengan jelas serta lengkap. Kekurangan media dan metode 
pembelajaran yang digunakan guru belum ditanggulangi dengan ada upaya pengembangan karena 
keterbatasan guru. Kondisi tersebut membuat siswa merasa bosan, mengalami kesulitan belajar, dan 
mudah kehilangan konsentrasi. Hal tersebut dipersulit dengan kondisi pandemi Covid-19 yang membatasi 
siswa untuk mengunjungi berbagai tempat yang merupakan kenampakan alam yang ada di sekitar wilayah 
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siswa. Sehingga siswa tidak bisa mempelajari materi IPS secara nyata dan bermakna, yang berakibat siswa 
lebih mengandalkan belajar secara menghafal. Hasil analisis fasilitas belajar diperoleh bahwa sekolah 
memiliki fasilitas yang memadai untuk diselenggarakannya pembelajaran dengan menerapkan media 
pembelajaran interaktif dengan tersedianya koneksi internet yang baik. Kemudian, dari hasil analisis materi 
dalam muatan IPS kelas IV, materi yang mengalami kendala dan akan dikembangkan dalam media 
pembelajaran interaktif adalah materi kenampakan alam dengan kompetensi dasar dan indikator yang 
dipaparkan pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Kompetensi Dasar dan Indikator 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 
3.1 Mengidentifikasi 

karakteristik ruang dan 
pemanfaatan sumber 
daya alam untuk 
kesejahteraan 
masyarakat dari tingkat 
kota/ kabupaten sampai 
tingkat provinsi. 

3.1.1 Mengidentifikasi karakteristik dataran tinggi, dataran 
rendah, dan pantai. 

3.1.2 Menganalisis sumber daya alam pada dataran tinggi untuk 
kesejahteraan masyarakat. 

3.1.3 Menganalisis sumber daya alam pada dataran rendah untuk 
kesejahteraan masyarakat. 

3.1.4 Menganalisis sumber daya alam pada pantai untuk 
kesejahteraan masyarakat. 

3.1.5 Menganalisis pemanfaatan sumber daya alam pada dataran 
tinggi, dataran rendah dan pantai untuk kesejahteraan 
masyarakat. 

 
Tahap kedua dilaksanakan perancangan produk yang dimulai dengan penyusunan alur kerja serta 

storyboard produk sebagai gambaran awal produk yang akan dikembangkan, dilanjutkan dengan 
pembuatan RPP, penyusunan instrumen penilaian produk, dan penetapan Adobe Animate sebagai 
perangkat lunak untuk membuat produk. Hasil tahap perancangan kemudian dijadikan pondasi dalam 
proses pengembangan yang dimulai dengan penyusunan materi dalam media, perekaman suara, pemilihan 
gambar yang sesuai dengan materi kenampakan alam, pembentukan media pembelajaran, dan dilanjutkan 
dengan uji coba produk yang telah dikembangkan untuk menguji kelayakan produk media pembelajaran. 
Uji kelayakannya dilaksanakan sesuai dengan desain uji coba yang dimulai dengan uji ahli isi, desain, dan 
media pembelajaran. Setelah media direvisi berdasarkan komentar para ahli serta dinyatakan layak, 
kemudian media diuji cobakan pada siswa kelas IV SD yang terdiri atas 12 orang dalam uji coba perorangan 
melibatkan tiga orang siswa dan uji kelompok kecil yang melibatkan sembilan orang siswa yang masing-
masing terbagi atas siswa dengan hasil belajar IPS tinggi, sedang, dan rendah. Hasil pengembangan produk 
disajikan pada Gambar 1 dan hasil uji coba produk media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan 
disajikan pada Tabel 4. 

 

Gambar 1. Visualisasi Produk Media Pembelajaran Interaktif berbasis Pembelajaran Konseptual Muatan 
IPS pada Materi Kenampakan Alam Kelas IV SD 

 
Tabel 4. Hasil Uji Kelayakan Produk 

No Subjek Uji Coba Hasil Uji Coba Produk Kualifikasi Produk 
1. Ahli isi pembelajaran 91,66% Sangat Baik 
2. Ahli desain pembelajaran 97,22% Sangat Baik 
3. Ahli media pembelajaran 98,07% Sangat Baik 
4. Uji coba perorangan 89,73% Baik 
5. Uji coba kelompok kecil 90,67% Sangat Baik 
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Berdasarkan hasil uji kelayakan, produk mendapatkan komentar positif dan persentase skor yang 
diperoleh mendapatkan kualifikasi baik hingga sangat baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa produk 
layak diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran tematik muatan IPS materi kenampakan alam kelas 
IV SD. Pada prosedur pengembangan, setelah tahap pengembangan produk terdapat tahap keempat yakni 
tahap evaluasi terhadap seluruh tahapan pengembangan produk dan kesesuaian produk dengan rancangan 
awal guna penyempurnaan produk. 
 
Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran kontekstual pada muatan 
IPS materi kenampakan alam kelas IV SD dikembangkan dengan mengikuti prosedur pengembangan model 
ADDIE. Sebagai model pengembangan, model ADDIE dipilih karena memiliki tahap-tahap yang tersusun 
secara sistematis, mudah dipahami dan dilaksanakan, tetap relevan dengan perkembangan zaman karena 
memiliki tahapan yang tetap sederhana sesuai untuk memecahkan masalah kebutuhan belajar, serta dapat 
diimplementasikan dalam upaya pengembangan berbagai jenis pengembangan perangkat pembelajaran 
(Kurnia, 2019; Rosita, 2019). Model ADDIE sebagai prosedur pengembangan dan mampu menghasilkan 
produk yang berkualitas sesuai kebutuhan di lapangan (Febriyanti & Ain, 2021). Pada pengembangan 
media pembelajaran interaktif ini model ADDIE dimulai dengan tahap analisis untuk mengetahui 
kebutuhan terhadap produk pengembangan berdasarkan data konkret di lapangan, sehingga produk 
dikembangkan benar-benar dikembangkan atas dasar kondisi nyata di lapangan, bukan dugaan atau 
pandangan subjektif peneliti. Hasil dari analisis kemudian digunakan sebagai dasar untuk melakukan 
perancangan dan pengembangan produk agar produk pengembangan dibuat secara terstruktur dan 
terarah. Kemudian dilaksanakan evaluasi prosedur pengembangan dan evaluasi produk yang didasarkan 
pada kesesuaian rancangan serta penilaian produk. Dengan kelebihan yang dimiliki, model pengembangan 
ADDIE sesuai digunakan untuk menjadi model dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif.  

Produk hasil pengembangan telah melalui uji coba untuk menentukan kelayakan produk dari sudut 
pandang ahli isi pembelajaran, ahli desain, ahli media pembelajaran hingga siswa sebagai pengguna produk. 
Hasil penilaian ahli isi pembelajaran diperoleh bahwa produk dinyatakan sangat baik, yang berarti dari segi 
isi atau materi yang termuat di dalam media layak untuk digunakan dalam pembelajaran kenampakan alam. 
Isi media pembelajaran hasil pengembangan telah dibuat dengan berpedoman pada tujuan instruksional 
dalam pembelajaran agar sesuai dengan kebutuhan siswa dan proses pembelajaran. Hal tersebut sejalan 
dengan tujuan dirancangnya sebuah media pembelajaran yakni untuk membantu guru guna meningkatkan 
ketertarikan siswa dan semangat siswa dalam belajar yang berujung pada pencapaian tujuan pembelajaran, 
sehingga materi yang disajikan baik dalam wujud gambar, audio, animasi, hingga video di dalam media 
harus sesuai dengan kompetensi serta materi yang telah ditetapkan (Karo-Karo & Rohani, 2018; Supriyono, 
2018). Pelajaran tematik khususnya muatan IPS mengenai materi kenampakan alam di kelas IV sekolah 
dasar. Media dapat digunakan guru dan siswa untuk mempelajari kenampakan alam pantai, dataran rendah, 
dan dataran tinggi dengan multimedia yang terdapat di dalamnya berupa gambar untuk memvisualisasikan 
kenampakan alam, video untuk penjelasan lengkap mengenai materi, disertai pula dengan musik latar 
untuk mendukung suasana pembelajaran, serta teks. Dengan penggunaan perangkat elektronik 
memberikan keuntungan dalam pemanfaatan media yakni dapat diakses serta digunakan dimana saja dan 
kapan saja (Gunawam et al., 2015; Handayani & Koeswanti, 2021; Rahmi et al., 2019). Fleksibilitas tersebut 
menjadi kunci dalam pembelajaran di masa pandemi Covid-19 yang berubah-ubah mengikuti situasi serta 
kebijakan pemerintah (Gama et al., 2016; Nopiani et al., 2021).  

Kedua, media pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran kontekstual muatan IPS pada materi 
kenampakan alam layak digunakan untu pembelajaran kelas IV SD. Hal ini dikarenakan media ini digunakan 
dengan mudah. Media pembelajaran yang berkualitas harus mudah untuk dipahami siswa, sehingga mampu 
meningkatkan semangat siswa untuk belajar secara aktif seperti mengutarakan pendapat, mengikuti 
diskusi, aktif menggali berbagai informasi serta mempertahankan tingkah laku baik dalam pembelajaran 
(Sumarni et al., 2020; Zulham & Sulisworo, 2017). selain itu media juga dapat membantu siswa untuk tetap 
mengingat materi yang telah dipelajari sebelumnya serta membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran 
secara lebih efektif dan efisien (Pujiana & Ta’ali, 2020; Shalikhah et al., 2017). Dengan penggunaan media, 
diharapkan siswa tidak sekadar menghafal dalam belajar, melainkan mampu menguasai materi yang 
dipelajari dan mengimplementasikannya secara bermakna (Hasri, 2015; Lin et al., 2021; Widarti et al., 
2020). Oleh karena itu, media pembelajaran yang dikembangkan telah memuat video, gambar, audio, dan 
teks yang menggunakan contoh nyata untuk memudahkan siswa memahami materi kenampakan alam. 
Penerapan pembelajaran kontekstual bertujuan untuk membantu siswa menemukan hubungan antara 
materi yang telah dipelajari dengan kegunaan dan realisasinya di dalam kehidupan nyata (Suharto, 2018; 
Sutriyono & Adha, 2020). Hal tersebut sejalan dengan komponen yang terdapat di dalam pembelajaran 
kontekstual yakni adanya proses konstruksi pengetahuan siswa berdasarkan pengalaman belajarnya  
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(Agustini & Japa, 2018; Kahfi et al., 2021). Hal tersebut menunjukkan bahwa produk pengembangan layak 
digunakan dari segi desain dan media pembelajaran.  

Siswa sebagai subjek dalam proses pembelajaran dan pusat kegiatan pembelajaran memerlukan 
fasilitas belajar yang memadai dan sesuai kebutuhan siswa, baik untuk mempermudah proses belajar siswa, 
termasuk dalam meningkatkan semangat belajar siswa. Oleh karena itu, aspek motivasi dan kemudahan 
siswa dalam pengoperasian media pembelajaran interaktif masuk dalam penilaian uji produk oleh siswa. 
Media yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa memiliki potensi besar untuk mengoptimalkan 
hasil belajar siswa, membantu siswa belajar secara bermakna, dan meningkatkan kemampuan siswa dalam 
berbagai aspek (Hapsari & Zulherman, 2021; Kurniawati & Nita, 2018). Motivasi menjadi bahan bakar serta 
arah tujuan siswa untuk bertindak, dalam hal pembelajaran maka motivasi belajar yang diharapkan 
ditunjukkan dengan perilaku siswa yang mengikuti kegiatan pembelajaran secara aktif guna mencapai 
tujuan dengan optimal, ketepatan motivasi siswa dalam belajar akan meningkatkan kemampuan siswa 
mencapai hasil belajar yang maksimal (Andriani & Rasto, 2019; Juliya & Herlambang, 2021). Selain motivasi, 
kemudahan dalam pengoperasian media akan membuat siswa merasa nyaman dan mampu menikmati 
proses penggunaan media di dalam kegiatan pembelajaran. Kenyamanan dalam belajar menjadi salah satu 
faktor yang mempengaruhi kualitas pembelajaran siswa, dengan situasi pembelajaran yang nyaman, tanpa 
tekanan, dan kendala, siswa dapat melaksanakan kegiatan pembelajaran hingga mengembangkan 
potensinya dengan baik dan optimal (Fakhrurrazi, 2018; Faruqi, 2018). Hal tersebut dibuktikan dari hasil 
penilaian siswa yang memberikan tanggapan positif terhadap media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan. 

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran kontekstual 
muatan IPS pada materi kenampakan alam layak untuk diaplikasikan dalam proses pembelajaran tematik 
muatan IPS di kelas IV SD. Temuan diperkuat dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa 
pembelajaran kontekstual sesuai untuk diimplementasikan di dalam kegiatan pembelajaran IPS (Hasri, 
2015; Muthoharoh & Sakti, 2021; Nurjanah & Rifai, 2017). Adanya kombinasi pembelajaran konteksual ke 
dalam multimedia interaktif yang berefek baik guna mengefektifkan kegiatan pembelajaran, membantu 
terealisasinya pembelajaran yang berpusat pada siswa, serta siswa mendapat kesempatan terlibat langsung 
dalam kegiatan pembelajaran (Havizul, 2019; Hukunala et al., 2021). Pembelajaran kontekstual 
memberikan dampak yang signifikan jika dibandingkan dengan metode maupun model pembelajaran 
konvensional dalam mengoptimalkan motivasi siswa yang diikuti dengan peningkatan prestai belajar siswa 
(Luma et al., 2019; Kahfi et al., 2021).  Beberapa hasil penelitian tersebut membuktikan bahwa kombinasi 
antara media pembelajaran interaktif dengan menerapkan pembelajaran kontekstual layak untuk 
diterapkan di dalam pembelajaran tematik muatan IPS. Implikasi penelitian ini untuk dunia pendidikan 
yaitu bertambahnya ketersediaan perangkat pembelajaran berupa media pembelajaran yang sesuai dengan 
kebutuhan siswa, mampu meningkatkan semangat belajar siswa. Membantu guru dalam melaksanakan 
pembelajaran yang efektif dan efisien, serta tetap relevan dengan perkembangan teknologi dan tuntutan 
zaman. Penelitian pengembangan ini masih terbatas pada kelayakan media pembelajaran interaktif 
berbasis pembelajaran kontekstual pada muatan IPS materi kenampakan alam kelas IV SD, sehingga masih 
dibutuhkan penelitian lanjutan untuk menguji efektivitas produk serta diharapkan peneliti lain dapat 
mengembangkan berbagai macam media pembelajaran yang berkualitas. 

 

4. SIMPULAN 

Media pembelajaran interaktif berbasis pembelajaran kontekstual muatan IPS pada materi 
kenampakan alam kelas IV SD yang telah dinyatakan layak untuk dipergunakan dalam kegiatan 
pembelajaran berdasarkan hasil penilaian ahli serta siswa kelas IV SD. Keterkaitan penelitian 
pengembangan ini untuk pelaksanaan pendidikan yakni bertambahnya ketersediaan perangkat 
pembelajaran yang menerapkan pembelajaran kontekstual sesuai dengan kebutuhan siswa, relevan dengan 
perkembangan teknologi dan zaman, kemudian mampu meningkatkan semangat belajar siswa, dan mampu 
membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran yang efektif dan efisien. Direkomendasikan bagi 
peneliti lain agar dapat melakukan penelitian lanjutan guna mengetahui efektivitas media, serta bagi guru 
untuk menggunakan hasil pengembangan dan tergerak untuk lebih berinovasi dalam menyediakan 
berbagai fasilitas belajar bagi siswa. 
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