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A B S T R A K 

Model belajar konvensional berpengaruh kepada kegiatan belajar dan 
keaktifan siswa. Masalah yang belum prestasi di sekolah dasar yaitu 
masih rendahnya belajar IPS pada siswa. Tujuan penelitian ini yaitu 
mengembangkan media pembelajaran Ritatoon Muatan IPS Kelas V. 
Jenis penelitian yaitu pengembangan dengan model ADDIE. Subjek 
penelitian yaitu 2 orang ahli media,  1 ahli materi, 1 ahli desain dan 1 
ahli praktisi. Subjek uji coba yaitu siswa kelas V yang berjumlah 12 
siswa. Metode yang digunakan mengumpulkan data yaitu kuesioner. 
Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu lembar 
kuesioner. Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu 
analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian yaitu  
penilaian yang dilakukan oleh ahli materi pembelajaran yaitu 0,88  
(sangat valid), ahli media 0,85 (sangat valid) dan ahli desain 0,94 
(sangat valid). Hasil uji peorangan 1 (sangat valid) dan kelompok kecil 
yaitu 1 (sangat valid). Disimpulkan Media Ritatoon mendapatkan 
kualifikasi sangat baik dan layak digunakan. Media Ritatoon dapat 
membantu siswa belajar IPS. 
 

A B S T R A C T 

Conventional learning models affect learning activities and student activity. The problem that has not 
been achieved in elementary schools is that students are still low on social studies learning. The 
purpose of this study is to develop learning media Ritatoon Social Studies Class V. The type of 
research is the development of the ADDIE model. The research subjects were 2 media experts, 1 
material expert, 1 design expert and 1 practitioner expert. The subjects of the experiment were class V 
students, totaling 12 students. The method used to collect data is a questionnaire. The instrument 
used to collect data is a questionnaire sheet. The technique used to analyze the data is descriptive 
qualitative and quantitative analysis. The results of the research are the assessments made by 
learning materials experts, namely 0.88 (very valid), media experts 0.85 (very valid) and design 
experts 0.94 (very valid). The result of individual test is 1 (very valid) and small group is 1 (very valid). 
It was concluded that Ritatoon Media got very good qualifications and deserved to be used. Media 
Ritatoon can help students learn social studies. 
 

 
1. PENDAHULUAN 

 Pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang menjadikan siswa sebagai acuan maka diperlukan 
sebuah usaha yang dilakukan oleh guru. Usaha yang dapat dilakukan oleh guru yaitu dengan menciptakan 
aktivitas belajar yang mengajak siswa terlibat penuh dalam belajar (Ermawati et al., 2021; Fitriani & 
Sundawa, 2016; Mahmoodi et al., 2019). Dalam pelaksanaan pembelajaran aktif diharapkan siswa 
menunjukkan keaktifan fisik dan non fisik dalam pembelajaran.  Pembelajaran adalah kegiatan kompleks 
yang bertujuan membelajarkan siswa dan memiliki target untuk mencapai tujuan belajar melalui usaha 
sadar guru dan siswa (Brown & Hellmuth, 2022; Martens et al., 2017; Sudiarta & Sadra, 2016). Hal ini yang 
menyebabkan pembelajaran sangat penting karena membelajarkan siswa mencapai tujuan yang telah 
ditetapkan. Dalam menyampaikan materi kegiatan belajar guru dapat menggunakan beberapa perangkat 
belajar ataupun media sebagai sarana meningkatkan keaktifan dan membantu siswa lebih mudah 
memahami materi guru (Anjarsari et al., 2017; Dames et al., 2019; Rahayu & Fahmi, 2018). Pembelajaran 
memerlukan sebuah media yang dapat membuat siswa menjadi lebih mudah dan kreatif dalam 
melaksanakan kegiatan belajar (Ammade et al., 2020; Wahyuningsih et al., 2021). Perencanaan proses 
pembelajaran harus di desain sebaik mungkin dan berbantuan media. Selain itu juga membutuhkan modal 
yang sesuai dengan karakteristik sehingga materi tersampaikan penuh kepada siswa (Edriati et al., 2015; 
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P. Wulandari et al., 2018). Model belajar adalah kerangka yang dapat melukiskan prosedur sistematis dan 
mengorganisasi pengalaman siswa untuk mencapai tujuan (Leonard & Nwanekezi, 2018; Sitompul, 2021).  
Selain itu model pembelajaran juga dapat digunakan sebagai pedoman perancang kegiatan belajar dan 
merencanakan aktivitas pembelajaran (Hasbullah, 2018; Muliandari, 2019; Wildawati et al., 2018).  

Namun masih banyak guru yang kurang mampu mendesain perancangan yang baik.  Temuan 
penelitian Sebelumnya menguatkan bahwa guru kurang mampu merancang desain aktivitas belajar yang 
menarik dan hanya berpatokan pada teacher center (Ogunmokun et al., 2020; Suryantari et al., 2018; 
Wildawati et al., 2018). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa masih banyak guru yang 
kurang kreatif dalam merencanakan sebuah kegiatan belajar sehingga membuat siswa bosan dalam 
belajar (Dewi et al., 2017; Paramita et al., 2019; Yunita & Tristiantari, 2018). Hasil observasi di sekolah 
dasar juga ditemukan bahwa beberapa model juga berpengaruh kepada kegiatan belajar dan keaktifan 
siswa. Masalah yang belum prestasi di sekolah dasar yaitu masih rendahnya belajar IPS pada siswa.  Pada 
pembelajaran siswa hanya menghafal dan tidak memahami konsep dan arti dari materi. Hal ini membuat 
siswa kecenderungan pasif dan kurang memiliki keterampilan pemecahan masalah.  Berdasarkan hasil 
wawancara juga didapatkan bahwa siswa merasa bosan dan mengakibatkan siswa terhadap materi.   
Masalah lainnya yaitu belum adanya perangkat pembelajaran yang menunjang sehingga kurang minatnya 
siswa dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu siswa juga kurang motivasi dan kurang berpengalaman 
dalam kegiatan belajar. Permasalahan lainnya yaitu terkait dengan proses pembelajaran IPS.  model 
belajar belum terstruktur sehingga siswa kurang fokus dalam belajar dan minat juga berkurang.  

Solusi mengatasi masalah tersebut dengan mengembangkan media berupa Ritatoon. Media adalah 
alat membantu siswa dan guru karena dapat memperjelas makna (Buchori et al., 2017; Nadori & Hoyi, 
2020; Nurrohmah et al., 2018).  Penggunaan media dapat membuat kegiatan belajar menjadi lebih baik 
dan sempurna (Febliza & Okatariani, 2020; Priantini, 2020; T. A. J. Wulandari et al., 2019). Media Ritatoon 
merupakan media yang berisi gambar berseri yang berbingkai dan tahapan-tahapan belajaran 
ditunjukkan pada gambar dan dapat dipresentasikan oleh siswa ataupun guru sebagai proses 
pembelajaran. Media ini dapat membuat siswa mempraktekkan langsung sehingga menambah 
pengalaman belajar.  Pengalaman belajar sangat dibutuhkan oleh siswa karena dapat meningkatkan daya 
serap dan siswa lebih mengingat pelajaran lebih lama (Oktariyanti et al., 2021; Permatasari et al., 2019; 
Sadikin & Hakim, 2019).  Selain itu penggunaan media juga membuat siswa lebih aktif dan memahami 
materi dalam kegiatan belajar dan tentu akan berdampak pada kenyamanan siswa belajar dengan situasi 
kegiatan pembelajaran yang menyenangkan sehingga siswa mengetahui makna pembelajaran secara nyata 
(Asikin et al., 2019; Hidayah & Fathimatuzzahra, 2019; Puspitarini & Hanif, 2019). Pembelajaran juga akan 
dirancang dengan adanya interaksi guru dan siswa sehingga kelas menjadi lebih hidup.  Pembelajaran 
dapat menumbuhkembangkan hubungan timbal balik positif dan memberikan pengalaman bermakna 
(Nursamsu & Kusnafizal, 2017; Ramdhani, 2015). Pengalaman bermakna ini tentu akan memberikan 
pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa (Permatasari et al., 2019; Ristanto et al., 2020). Hal ini 
menyebabkan media Ritatoon sangatlah penting dalam pembelajaran IPS karena dapat memancing siswa 
lebih aktif dalam belajar. Media ini juga akan membuat siswa mengerti mengenai materi karena berisikan 
gambar yang dapat dipresentasikan oleh siswa. Selain itu bahan dalam membuat  media di didapat 
Sehingga akan mudah digunakan oleh guru.  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media yang sesuai akan 
menumbuhkembangkan daya tarik siswa (Noviyanto et al., 2015; Puspitarini & Hanif, 2019).  Temuan 
media inovatif dapat memudahkan siswa dan meningkatkan semangat belajar (Hidayah & 
Fathimatuzzahra, 2019; Ponza et al., 2018; Ran et al., 2016). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa 
media sangat diperlukan dalam pembelajaran IPS karena akan membantu meningkatkan kognitif siswa 
(Agustien et al., 2018; Alfianti et al., 2020; Melinda et al., 2018). Belum adanya kajian mengenai media 
pembelajaran Ritatoon Muatan IPS Kelas V. Kelebihan dari media ini yaitu produk yang dikembangkan 
seperti alat permainan tiga dimensi berupa berbingkai sehingga dapat menjadi alat permainan belajar 
bagi siswa dan membantu perkembangan kognitif. Selain itu permainan Ritatoon ini dibuat semenarik 
mungkin menggunakan bahan awet dan aman sebagai alat permainan. Tujuan penelitian ini yaitu 
mengembangkan media pembelajaran Ritatoon Muatan IPS Kelas V. Diharapkan Media Ritatoon ini dapat 
membantu siswa belajar IPS sehingga kognitif siswa meningkat. 

 
2. METODE 

 Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan model ADDIE yang meliputi analisis, desain, 
pengembangan, implementasi dan evaluasi (Ayu et al., 2015). Subjek penelitian yaitu 2 orang ahli media,  
1 ahli materi, 1 ahli desain dan 1 ahli praktisi. Subjek uji coba yaitu siswa kelas V yang berjumlah 12 siswa. 
Metode yang digunakan mengumpulkan data yaitu kuesioner. Kuesioner digunakan mengumpulkan data 
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dari ahli dan siswa. Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu lembar kuesioner, kisi-
kisi disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.  
 
Table 1. Kisi-kisi Instrumen Lembar Validasi Media Pembelajaran Ahli  Media 

(Modifikasi dari Pramana et al., 2020) 
 

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen  Media Pembelajaran Ahli Materi 

No Aspek Indicator No Butir 
1 Materi Kejelasan materi pembelajaran 1,2,3,4 
  Penggunaan bahasa atau kalimat yang di gunakan 5,6,7 
  Teks dan becksaund yang di gunakan   8,9,10,11 
  Kesesuaian media pembelajaran Ritatoon dengan materi 

pembelajaran 
12,13,14,15 

  Penggunaan media pembelajaran 16,17,18,19 
 Jumlah  19 

(Modifikasi dari Pramana et al., 2020) 
 

Dalam mengetahui kesesuaian instrument dilakukan uji oleh pakar dan menggunakan rumus 
gregory. Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan 
kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk menganalisis saran dari ahli. Analisis deskriptif 
kuantitatif digunakan untuk menganalisis skor dari ahli dan guru. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Penelitian ini menghasilkan media Pembelajaran Ritatoon Muatan IPS Kelas V dengan model 

ADDIE. Pertama, analisis. Hasil analisis yaitu beberapa model juga berpengaruh kepada kegiatan belajar 
dan keaktifan siswa. Masalah yang belum prestasi di sekolah dasar yaitu masih rendahnya belajar IPS 
pada siswa.  Pada pembelajaran siswa hanya menghafal dan tidak memahami konsep dan arti dari materi. 
Hal ini membuat siswa kecenderungan pasif dan kurang memiliki keterampilan pemecahan masalah.  
Berdasarkan hasil wawancara juga didapatkan bahwa siswa merasa bosan dan mengakibatkan siswa 
terhadap materi.  Masalah lainnya yaitu belum adanya perangkat pembelajaran yang menunjang sehingga 
kurang minatnya siswa dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu siswa juga kurang motivasi dan kurang 
berpengalaman dalam kegiatan belajar. Permasalahan lainnya yaitu terkait dengan proses pembelajaran 
IPS.  model belajar belum terstruktur sehingga siswa kurang fokus dalam belajar dan minat juga 
berkurang.  Hasil analisis kurikulum disajikan pada Tabel 3.  
 
Tabel 3. KD dan Indikator 

KD Indikator 
3.4 Mengidentifikasi faktor-faktor penting 
penyebab penjajahan bangsa Indonesia dan upaya 
bangsa Indonesia dalam mempertahankan 
kedaulatannya 

3.4.1 mengidentifikasi faktor-faktor penting 
penyebab penjajahan bangsa Indonesia dan upaya 
bangsa Indonesia dalam mempertahankan 
kedaulatannya; dan 

4.4 Menyajikan hasil identifikasi 
mengenaifaktorfaktor penting penyebab 

4.4.1 menyajikan hasil identifikasi mengenai 
faktorfaktor penting penyebab penjajahan bangsa 

No Aspek Indicator No Butir 
1 Visual Fungsi Media 1,2 
  Kejelasan gambar 3,4,5,6 
  Kesesuaian texs dengan beackraud 7 
  Kemenarikan gambar dengan backraund,dan texs 8,9 
  Ketepatan penempatan texs 10,11 

2 Aspek desain Penempatan gambar dan teks  12,13 
  Penggunaan gaya bahasa 14 
  Pemilihan jenis huruf/ texs 15,16 

3 Manfaat Kejelasan media Ritatoon 17 
  Penggunaan media 18,19,20,21,22 
 Jumlah  22 
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KD Indikator 
penjajahan bangsa Indonesia dan upaya bangsa 
Indonesia dalam mempertahankan 
kedaulatannya. 

Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam 
mempertahankan kedaulatannya. 

 
Kedua, perancangan. Pada tahap ini dirancangan media Ritatoon dalam IPS yang mengacu pada 

pedoman materi buku kelas V. Perangkat lunak yang digunakan yaitu aplikasi power point dalam 
mendesainnya. Perancangan dimulai dari merancang cover depan dan belakang media Ritatoon, materi, 
indikator dan tujuan yang ingin dicapai pada isi buku media Ritatoon serta merancang desain tampilan isi 
pada media Ritatoon. Alat yang di gunakan dalam membuat media Ritatoon ini yaitu Kertas, Alat 
Ukur,Gunting, Kayu Dll. Media disajikan dalam bentuk Ritatoon. Adapun hasil perancangan media 
disajikan pada Gambar 1.  

 

 

Gambar 1. Hasil Perancangan Media Ritatoon 
 
Ketiga, pengembangan. Tahap ini yaitu mengembangkan media Ritatoon dalam IPS. Sampul media 

Ritatoon  ini didesain dengan background berwarna hijau dengan gambar menyesuaikan dengan buku 
siswa kelas 5 dalam muatan IPS Kelas 5 sekolah dasar. Ukuran font yang digunakan menyesuaikan dengan 
ukuran sampul agar terlihat jelas dan mudah dibaca. Adapun hasil pengembangan disajikan pada Gambar 
2.  

 

 

Gambar 2. Hasil Pengembangan Media Ritatoon  
 

Media Ritatoon yang dikembangkan kemudian dinilai. Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli 
materi pembelajaran yaitu 0,88 sehingga sangat valid. Hasil analysis ahli media mendapaikan 0,85 
sehingga sangat valid. Hasil ahli desain yaitu 0,94 sehingga sangat valid. Hasil uji peorangan yaitu 1 
sehingga sangat valid. Hasil uji kelompok kecil yaitu 1 sehingga sangat valid. Disimpulkan Media Ritatoon 
mendapatkan kualifikasi sangat baik dan layak digunakan.  
 
Pembahasan 

Media Ritatoon mendapatkan kualifikasi sangat baik disebabkan karena, pertama membantu 
siswa belajar IPS. Media Ritatoon yang dikembangkan memiliki ciri soal muatan IPS.  Hal ini yang 
membuat siswa dapat mengukur kemampuan nya setelah melaksanakan kegiatan pembelajaran (Arsyad 
et al., 2020; Saputri et al., 2016; Suaeb et al., 2017). Pelaksanaan evaluasi ini juga dapat membantu siswa 
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mengetahui pemahamannya setelah mengikuti kegiatan belajar (Karisma et al., 2020; Sentarik & 
Kusmariyatni, 2020). Media Ritatoon ini merupakan media bersifat nyata dan konkret. Media konkret 
adalah media yang berupa benda asli yang dapat membantu guru dalam menerangkan materi kepada 
siswa (Khairunnisa & Ilmi, 2020; Purwanti, 2015). Media konkret ini juga dapat membantu siswa untuk 
memahami materi sehingga tentu akan berdampak pada pemahaman siswa yang meningkat (Suarjana et 
al., 2017; Susanti, 2019; Wegawati et al., 2016). Media yang dapat membantu siswa memahami materi 
dapat dikatakan sebagai media inovatif dan membantu kegiatan belajar (Arianti et al., 2019; Kristian & 
Prasetyo, 2016). Hal ini sesuai dengan teori intelektual Piaget yang menyatakan bahwa sekolah dasar 
memerlukan media konkrit yang dapat diamati secara langsung (Arianti et al., 2019; Prabaningrum & 
Putra, 2019). Media ritatoon ini dapat mempermudah siswa mempelajari konsep dasar IPS dan dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir logis dan sistematis siswa. Media dapat meningkatkan keterampilan 
dalam merefleksikan pikiran dan idenya sehingga cocok untuk diterapkan. Siswa yang dapat memahami 
materi dengan cepat akan cenderung lebih mengerti dan mengikuti kegiatan belajar dengan baik dan 
berdampak pada peningkatan yang yang maksimal (Kurniawati & Nita, 2018; Wicaksono et al., 2020).  

Kedua,  media Ritatoon meningkatkan semangat belajar. Media ini dapat digunakan sebagai 
pedoman dalam kegiatan belajar sehingga dapat meningkatkan semangat belajar siswa IPS. IPS sangat 
berperan penting dalam pendidikan karena dapat membentuk pengetahuan sosial pada siswa (Cahyani, 
2018; Paramita et al., 2019; Widiasih et al., 2018). Dari segi kemudahan media ini dirancang dengan 
konsep yang mudah untuk digunakan sehingga dapat membantu siswa dalam belajar (Arimbawa et al., 
2017; Mulyati et al., 2021). Dari segi kemenarikan media ini juga dapat menarik perhatian siswa karena 
menggunakan gambar yang sesuai dengan pembelajaran. Dari segi kualitas media ini juga sangat 
berkualitas karena sesuai dengan indikator pembelajaran dan akan membentuk semangat siswa dalam 
mengikuti kegiatan belajar (Hébert et al., 2020; Roxburgh et al., 2019; Soucy et al., 2016). Tampilan media 
dan bahasa yang digunakan juga sangat ringan dan mudah dipahami sehingga menjadi daya tarik 
tersendiri (Rokhim et al., 2020; Wong et al., 2020). Pada tahap ini siswa sangat suka dengan kegiatan 
bermain.  Penggunaan Media ini seperti belajar sambil bermain sehingga dapat meningkatkan semangat 
belajar dan menambah pengalaman siswa dalam belajar (Nurwahidah et al., 2021; Prameswari & Anik 
Lestariningrum, 2020).  Media ini juga dapat mendukung peningkatan pemahaman siswa melalui fakta 
dan fantasi sehingga sangat menarik (Nurwahidah et al., 2021; Zaini & Dewi, 2017). Media ritatoon ini 
berisikan gambar yang dapat mempresentasikan suatu proses kejadian sehingga sangat menarik. Media 
ini juga dapat menampilkan gambar secara berurutan sehingga dapat menjelaskan suatu langkah tertentu. 
Media yang dapat menjelaskan suatu materi tentu memiliki daya tarik tersendiri untuk siswa (Dames et 
al., 2019; Mardati et al., 2015).  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan media yang tepat dapat mendukung proses 
pembelajaran (Febiharsa & Djuniadi, 2018; Widiasih et al., 2018).  Temuan penelitian lainnya juga 
menyatakan bahwa media konkrit dapat membantu siswa SD dalam belajar dan mendapat meningkatkan 
kognitif siswa (Khaulani et al., 2019; Pramita et al., 2019; Ulfah & Soenarto, 2017). Media ritatoon ini 
diatur sedemikian rupa seperti gambar sehingga terdapat keterkaitan gambar satu dengan lainnya yang 
menunjang pembelajaran. Kelebihan lainnya yaitu pada media ritatoon tidak hanya menyajikan gambar 
tetapi juga terdapat keterangan gambar dibalik media sehingga memperjelas makna gambar. Disimpulkan 
bahwa media ritatoon Sangat dibutuhkan dalam pembelajaran IPS. Implikasi media ini yaitu penggunaan 
media dapat membantu guru menyampaikan materi dan membantu siswa dalam mengasah kemampuan 
belajar IPS. Media ritatoon ini adalah salah satu media pendukung kegiatan belajar sehingga tujuan belajar 
dapat tercapai maksimal. 

 

4. SIMPULAN 

Media Ritatoon  mendapatkan kualifikasi sangat baik. Disimpulkan Media Ritatoon layak 
digunakan dalam belajar. Media Ritatoon dapat membantu belajar IPS  sehingga berdampak pada 
kemampuan meningkat. Selain itu media Ritatoon juga dapat meningkatkan semangat belajar siswa. 
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