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Abstrak: Media pembelajaran adalah alat 

yang digunakan untuk membangun 
komunikasi dan interaksi antara guru dan 
siswa dalam proses belajar mengajar. 
Perlunya inovasi baru dalam perkembangan 
media pembelajaran, supaya dapat 
memunculkan minat siswa dalam proses 
pembelajaran. Jika minat tersebut sudah 
dibentuk, maka proses pembelajaran akan 
terstruktur dan meningkatkan pengetahuan 
siswa terhadap materi yang diajarkan. 
Abstract: Learning media are tools used to build 
communication and interaction between 
teachers and students in the teaching and 
learning process. There is a need for new 
innovations in the development of learning 
media, so that they can generate student interest 
in the learning process. If this interest has been 
formed, the learning process will be structured 
and increase students' knowledge of the 
material being taught. 

 
PENDAHULUAN 

Tahap perkembangan intelektual oleh siswa sekolah dasar termasuk dalam tahap 
operasional konkret, sebab logika berpikirnya didasarkan atas manipulasi fisik dari objek-
objek. Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran siswa sangat diperlukan untuk 
menunjang tahap perkembangan intelektual tersebut. Dengan adanya media dalam proses 
pembelajaran dapat menciptakan kemudahan siswa mencapai pengetahuan terkait materi 
yang disampaikan.  

Fenomena yang terjadi di sekolah dasar menunjukkan bahwa dalam kegiatan 
pembelajaran masih terdapart kecenderungan guru jarang menggunakan media. 
Permasalahan tersebut sesuai dengan kondisi di SD Negeri Kaligambir 02, guru hanya 
menggunakan media buku dalam proses pembelajarannya, namun ada kalanya 
memanfaatkan media gambar yang dalam pengemasannya jauh dari menarik perhatian siswa 
ketika menjelaskan materi. Kondisi yang demikian menjadikan proses pembelajaran tidak 
menyenangkan, tidak menarik, sehingga tidak optimal dalam membantu siswa untuk 
mencapai pengetahuan dan minat belajarnya. Perlu adanya alat penunjang lain dalam proses 
pembelajaran untuk mencapai target yang diinginkan.  

Kondisi di SD Negeri Kaligambir 02 terhadap pengetahuan pembelajaran dinilai masih 
cukup rendah, dilihat dari pemahaman, keaktifan, dan ketertarikan belajar. Siswa cenderung 
diam dan tidak memperhatikan proses pembelajaran karena guru hanya memanfaatkan 
metode pembelajaran ceramah dan diskusi singkat. Siswa akan aktif dalam kegiatan 
pembelajaran ketika ada kegiatan praktek di dalamnya. Permasalahan terseut timbul karena 
keterbatasan fasilitas pembelajaran dan akses informasi komunikasi dengan dunia luar. 
Berdasarkan rendahnya pengetahuan siswa dalam perbelajaran, ada tiga mata pelajaran 
yang esensial dalam penerapannya. 
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Oleh karena itu, penelitian yang berjudul Media Inovatif Guna Meningkatkan 
Pengetahuan dan Minat Belajar Siswa SD Negeri Kaligambir 02 Kabupaten Blitar sangat 
dibutuhkan untuk mempermudah memahami materi yang diajarkan oleh guru, meningkatkan 
minat belajar siswa, serta sebagai bahan rujukan dalam penelitian pembuatan media 
pembelajaran yang inovatif sehingga target dalam peneitian dapat tercapai. 

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap ilmu pengetahuan dalam kegiatan 
belajar mengajar antara guru dengan siswa. Dalam kontribusinya, penelitian ini akan 
memberikan kemudahan mempelajari materi pembelajaran sehingga pengetahuan yang 
dimiliki siswa tercerna dengan baik dan meningkatkan minat belajarnya, khususnya mata 
pelajaran IPAS. 
Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas, permasalahan dalam penelitian mengenai 
Media Inovatif terhadap peningkatan pengetahuan dan minat belajar siswa SD Negeri 
Kaligambir 02 dapat dirumuskan sebagai berikut: 1) Bagaimana peningkatan pengetahuan 
siswa terhadap pemanfaatan media inovatif dalam pembelajaran di SD Negeri Kaligambir 02; 
2) Bagaimana minat belajar siswa terhadap penggunaan media inovatif dalam pembelajaran 
di SD Negeri Kaligambir 02. 
 

METODE 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 
pengembangan (Research and Development). Penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi 
produk pendidikan. Penelitian dan pengembangan atau R&D adalah suatu proses atau 
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk 
yang telah ada, yang dapat di pertanggungjawabkan. 
 

HASIL 
Penelitian  yang  dilakukan  merupakan    jenis    penelitian    pengembangan atau  

R&D.  Penelitian      ini      digunakan      untuk      mengembangkan      dan memvalidasi 
produk. Produk yang dihasilkan oleh penelitian ini memiliki 6 tahapan yaitu : 

1. Analyse learner 
Analisis yang dilakukan untuk mengetahui masalah yang mendasar yang dialami dalam 

pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Elly Wahyuni Enggar S.Pd sebagai 
guru wali kelas IV , diperoleh data bahwa selama pembelajaran siswa sering merasa bosan 
terhadap pembelajaran yang monoton dengan menggunakan buku buku siswa. Namun guru 
untuk mengatasi hal tersebut mencoba menggunakan alat peraga yang bervariasi namun 
belum maksimal dan belum belum pernah mengembangkan media pembelajaran berbasis 
online. 

2. State objektives 
Perencanaan dilakukan dengan cara menyusun media Pop-Up Book pada tema bagian 

tubuh tumbuhan pada mata pelajaran IPAS dengan capaian pembelajaran dan tujuan 
pembelajaran 

3. Select methoods, media and materials 
Pada tahap ini yaitu memilih model, media dan bahan ajar. model yang dipilih 

pengembangan ini adalah problem based learning, sedangkan untuk media pembelajaran 
yang dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi berupa IT yaitu web yang berisi game 
edukasi. Materi yang dipilih pada media ini adalah materi bagian tubuh tumbuhan pada kelas 
IV. 

4. Ultilize materials 
Produk ini divalidasi oleh 2 validator ahli, yakni Ibu Widyarnes Niwangtika M.Pd dan 

Ibu Latifatul Jannah M.Pd. Validasi ini dilakukan agar produk awal yang akan dikembangkan 
akan mendapatkan jaminan bahwa produk awal yang akan dikembangkan layak untuk 
diujicobakan kepada peserta didik. Validasi ahli berguna untuk mengantisipasi kesalahan 
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pada penulisan bahasa, kesalahan materi, kekurangan materi dan lain dan tidak mengalami 
banyak kesalahan dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik saat diujicobakan dilapangan.  

5. Require learner participation 
Peneliti  melakukan  pengimplementasian  kepada  siswa  tingkat  sekolah dasar 

tepatnya di kelas IV. Dengan jumlah responden sebanyak 15 siswa. Pada tahap ini 
dilakukan uji coba siswa pada hari sabtu, 25 Februari 2023. Berbentuk pre angket dan post-
angket sebagai berikut : 

Pre-angket      ini      diberikan      kepada      siswa      mengenal       media yang  
dikembangkan  oleh   peneliti.   Kemudian   peneliti   memberikan   post- angket  yang  diiringi  
dengan  penggunaan  media  yang  dikembangkan   oleh peneliti yang berjudul 
“Pengembangan Pop-Up Book Berbantuan Qr Code Wordwall      Materi      Bagian      Tubuh      
Tumbuhan      Menggunakan PBL Meningkatkan Adversity Quotient Siswa. 

Kemudian data tersebut diolah dengan N-Gain yang diaplikasikan melalui aplikasi 
SPSS untuk mengetahui nilai N-Gain Score dan N-Gain Persen untuk mengetahui skor yang 
diperoleh siswa setelah dan sebelum menggunakan media Pop-Up Book Berbantuan Qr 
Code Wordwall. Adapun data N-Gain adalah sebagai berikut : 

Berdasarkan hasil skor rata-rata N-Gain pre dan post angket dapat dikatakan 15 siswa 
pada kelas IV ini dapat dikategorikan dalam tingkat kecerdasan Adversity Quotient pada 
tingkat yang “tinggi” terhadap pemecahan masalah yang dilalui selama proses pembelajaran 
dengan menggunakan media yang dikembangkan oleh peneliti. Secara signifikan 
kecerdasan Adversity Quotientsiswa pada kelas IV dinyatakan mengalami peningkatan 
sehingga memiliki nilai yang “tinggi”. 

6. Evaluation and revise 
Langkah      ini      merupakan      langkah      terakhir      dalam      model ASUURE, 

berdasarkan hasil evaluasi oleh validator, saran dan kritik yang diberikan akan digunakan 
sebagai bahan evaluasi dan perbaikan media pembelajaran agar lebih berkualitas. 

 
KESIMPULAN 

Penelitian   dan   pengembangan   ini   dilakukan        menggunakan        model 
ASSURE yaitu Analyse learner, State objektives, Select methoods, media and materials, 
Ultilize materials, Require learner participation , Evaluation and revise. Produk    yang    

dikembangkan    berupa    media    pembelajaran    materi     bagian tubuh   tumbuhan.    
Berdasarkan    hasil    penelitian    dari    analisis    data    dapat disimpulkan bahwa:  

Kevalidan setelah di validasi oleh validator dari 2 ahli yaitu ahli media 93,3 % dan ahli 
materi 85,85%, yang berarti media pembelajaran Pop Up Book berbantuan Qr Code Wordwall 

“sangat valid” untuk dikembangkan dan dapat diaplikasikan untuk pembelajaran khususnya 
pada kelas IV. 

Peningkatan media ini dilakukan setelah media diuji cobakan pada kelas IV. Data uji 
coba yang diperoleh diolah menggunakan aplikasi Microsoft Excel 2011. Dengan nilai 
interpretasi acuan 0.7 dengan hasil nilai sebesar 0.79. hal ini menunjukkan bahwasannya 
media ini “sangat valid” untuk di gunakan untuk siswa kelas IV dan secara signifikan dapat 
meningkatkan Adversity Quotient siswa kelas IV. 
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