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Abstrak  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar IPAS pada siswa kelas 

IV di SDN 1, 2, dan 4 Ngentrong, Kecamatan Campurdarat, Tulungagung, akibat 

minimnya media pembelajaran yang menarik dan interaktif serta pembelajaran 

yang cenderung monoton. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Problem Based Learning (PBL) yang valid, 

praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Metode yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas IV di tiga sekolah tersebut. Instrumen yang 

digunakan meliputi angket validasi ahli, angket respon siswa dan guru, observasi 

kepraktisan, serta tes hasil belajar. Analisis data dilakukan secara deskriptif 

kuantitatif dan uji N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif ASBASE sangat valid, dengan skor validasi dari ahli media 

sebesar 95,3 dan ahli materi sebesar 93,75. Kepraktisan media juga tinggi, dengan 

rata-rata angket respon siswa mencapai 85,4 dan 86,5 pada dua tahap uji coba 

lapangan. Efektivitas media terlihat dari peningkatan hasil belajar dengan skor N-

Gain rata-rata 0,737734 dan 0,71464 yang termasuk kategori tinggi. Kesimpulan 

penelitian ini adalah media ASBASE efektif, praktis, dan valid untuk digunakan 

dalam pembelajaran IPAS. Media ini memadukan folding book dan teknologi 

digital melalui barcode, serta menerapkan sintaks ASBASE (Analisis masalah, 

Simak video, Baca materi, Aksi, Sajikan hasil, Evaluasi) yang sesuai dengan 

pendekatan PBL. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, ASBASE, Problem Based Learning, 

Hasil Belajar IPAS. 
 

PENDAHULUAN  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif ASBASE dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

kelas IV Sekolah Dasar. ASBASE merupakan singkatan dari tahapan pembelajaran 

yang terdiri atas: Analisis masalah, Simak video, Baca materi, Aksi, Sajikan hasil, 

dan Evaluasi. Media ini didesain dalam bentuk Folding Book yang memadukan 

media konkret dan digital. Melalui barcode yang disematkan di dalam media, 
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peserta didik dapat mengakses video, peta digital, dan LKPD interaktif melalui 

gawai masing-masing. Desain media yang menarik dan interaktif memungkinkan 

siswa mengalami pembelajaran secara multisensori—melalui visual, audio, dan 

aktivitas motorik—sehingga memicu keterlibatan aktif selama proses belajar. 

Tahap awal pengembangan media ini dilakukan melalui validasi oleh ahli 

materi dan ahli media. Validasi dilakukan untuk mengukur sejauh mana kualitas isi, 

kesesuaian dengan kurikulum, serta efektivitas desain media dalam mendukung 

pembelajaran. Hasil validasi dari ahli materi menunjukkan skor rata-rata 93,75 yang 

termasuk dalam kategori “sangat valid”. Ini berarti bahwa isi dalam media 

ASBASE sangat relevan dengan capaian pembelajaran IPAS Kurikulum Merdeka, 

terutama pada materi peta, serta sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV. 

Sementara itu, validasi dari ahli media memperoleh skor rata-rata 95,3, juga 

termasuk dalam kategori “sangat valid”. Hal ini menunjukkan bahwa aspek visual, 

tampilan, navigasi, serta interaktivitas media dinilai sangat layak dan mampu 

mendukung proses belajar yang menarik dan bermakna. Berdasarkan masukan dari 

para validator, pengembang media melakukan beberapa revisi terhadap produk 

awal. Revisi tersebut meliputi penyederhanaan simbol misi labirin, penambahan 

video pengantar, konversi materi ajar menjadi bentuk flipbook, serta digitalisasi 

LKPD menggunakan Google Form dan Canva. Revisi ini bertujuan untuk 

menyempurnakan keterpaduan antara komponen media cetak dan digital agar lebih 

mudah digunakan siswa secara mandiri maupun kelompok. 

Setelah media dinyatakan valid, dilakukan uji kepraktisan melalui tiga 

tahap: uji coba kelompok kecil dan dua kali uji coba lapangan. Subjek uji coba 

melibatkan siswa kelas IV di tiga sekolah dasar negeri di Desa Ngentrong, yaitu 

SDN 1, SDN 2, dan SDN 4 Ngentrong. Uji coba kelompok kecil dilaksanakan di 

SDN 1 Ngentrong, dengan hasil observasi menunjukkan rata-rata kepraktisan 86,25 

yang termasuk dalam kategori “sangat praktis”. Angket siswa memperoleh skor 

rata-rata 88,6 dan guru sebesar 89,1, yang menunjukkan respon sangat positif 

terhadap kemudahan penggunaan dan kejelasan petunjuk media. Uji coba lapangan 

pertama dilaksanakan di SDN 2 Ngentrong. Hasil observasi pembelajaran 

memperoleh rata-rata 90, dengan skor angket siswa sebesar 85,4 dan guru sebesar 
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90,6. Sementara itu, uji coba lapangan kedua dilaksanakan di SDN 4 Ngentrong 

dengan hasil observasi rata-rata 92,5, skor angket siswa 86,5 dan guru 82,8. Seluruh 

data tersebut berada dalam kategori “sangat praktis”. 

Kepraktisan media ASBASE tercermin dari kemudahan penggunaannya di 

berbagai kondisi kelas, baik dalam maupun luar ruangan, serta fleksibilitas 

penggunaannya yang tidak memerlukan perangkat teknologi tinggi. Dengan desain 

lipat menggunakan kertas artpaper A3+ berukuran 260 gr/m², media ini ringan, 

portabel, dan tidak memakan tempat. Selain itu, keterpaduan alur ASBASE dengan 

sintaks Problem Based Learning (PBL) membuat media ini mudah dipahami, 

bahkan tanpa pendampingan intensif dari guru. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Plomp & Nieveen (2020) bahwa media pembelajaran dikatakan praktis apabila 

dapat digunakan secara efektif oleh sasaran pengguna dengan bimbingan minimal. 

Penggunaan petunjuk visual yang jelas dan eksplisit juga memungkinkan siswa 

mengoperasikan media secara mandiri, sesuai dengan prinsip pembelajaran 

berbasis siswa. 

Efektivitas media pembelajaran ASBASE diukur berdasarkan hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah pembelajaran. Tes diberikan dalam bentuk pretest dan 

posttest yang dianalisis menggunakan N-Gain Score dan uji statistik dengan 

bantuan SPSS. Hasil analisis menunjukkan peningkatan signifikan dalam 

pemahaman siswa terhadap materi IPAS, khususnya pada topik peta. Pada uji coba 

kelompok kecil di SDN 1 Ngentrong, rata-rata N-Gain adalah 0,737734, tergolong 

dalam kategori peningkatan tinggi. Pada uji coba lapangan pertama di SDN 2 

Ngentrong, skor rata-rata N-Gain adalah 0,71154, dan pada uji coba lapangan kedua 

di SDN 4 Ngentrong mencapai 0,71464. Seluruh skor tersebut berada di atas 

ambang batas 0,7, yang menunjukkan peningkatan hasil belajar pada kategori 

tinggi. Temuan ini mengindikasikan bahwa ASBASE tidak hanya menyampaikan 

informasi secara efektif, tetapi juga mampu mendorong siswa untuk berpikir kritis, 

mengeksplorasi masalah, serta menerapkan pengetahuan dalam aktivitas bermakna. 

Efektivitas media ASBASE juga tercermin pada aspek afektif dan 

psikomotor. Siswa menunjukkan peningkatan minat dan motivasi selama proses 

pembelajaran. Antusiasme dalam menyimak video, berdiskusi, mengerjakan LKPD 
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digital, serta presentasi hasil kerja kelompok menjadi bukti bahwa media ini mampu 

memfasilitasi pembelajaran aktif dan kolaboratif. Hal ini mendukung pendapat 

Guskey (2020) yang menyatakan bahwa evaluasi efektivitas media pembelajaran 

perlu mencakup dimensi kognitif, afektif, dan perilaku siswa. Dengan memadukan 

media konkret dan digital, ASBASE menciptakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan tidak monoton, sehingga dapat meningkatkan partisipasi dan 

pemahaman siswa terhadap materi IPAS. 

Selain itu, struktur media yang disesuaikan dengan pendekatan Problem 

Based Learning menjadikan ASBASE lebih dari sekadar media bantu visual. Media 

ini sepenuhnya terintegrasi dalam strategi pembelajaran, mendukung proses 

identifikasi masalah, eksplorasi, dan pemecahan masalah oleh siswa. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Wiarta (2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran 

digital interaktif dalam model PBL dapat secara signifikan mendorong kemampuan 

berpikir kritis dan pemecahan masalah siswa. Dengan demikian, media ASBASE 

menjadi contoh nyata penerapan media inovatif berbasis pendekatan saintifik dan 

kontekstual dalam Kurikulum Merdeka. 

Meskipun hasil penelitian menunjukkan keberhasilan, terdapat beberapa 

keterbatasan yang perlu dicatat. Pertama, media ini masih memerlukan koneksi 

internet yang stabil untuk mengakses video pembelajaran dan peta digital melalui 

QR Code. Kondisi ini menjadi tantangan di sekolah yang belum memiliki jaringan 

internet memadai. Kedua, cakupan materi masih terbatas pada topik peta dalam 

IPAS kelas IV, sehingga untuk menjawab kebutuhan pembelajaran IPAS secara 

keseluruhan, perlu dilakukan pengembangan lanjutan pada materi lainnya. Ketiga, 

pembuatan media ini memerlukan keterampilan dalam desain grafis dan 

penguasaan teknologi digital tertentu, sehingga guru memerlukan pelatihan atau 

pendampingan untuk dapat mengembangkan media sejenis secara mandiri. 

Meski demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media ASBASE 

merupakan inovasi yang relevan dengan kebutuhan siswa era digital. Desainnya 

yang menggabungkan media cetak dan digital menjadi solusi transformatif bagi 

guru dalam mengembangkan pembelajaran yang bermakna. Keberhasilan ASBASE 

dalam memenuhi kriteria sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif 
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memperlihatkan bahwa media ini layak diadopsi secara luas dalam pembelajaran 

IPAS di Sekolah Dasar, khususnya dalam implementasi Kurikulum Merdeka. 

Media ini tidak hanya menjawab tantangan pembelajaran yang monoton, tetapi juga 

menawarkan pengalaman belajar yang menyenangkan, kontekstual, dan berbasis 

masalah—selaras dengan arah pendidikan masa depan. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran ASBASE pada model pembelajaran PBL 

dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri di 

Desa Ngentrong pada mata pelajaran IPAS. Materi yang disajikan dibatasi pada 

mata Pelajaran IPAS tentang pemahaman siswa macam-macam peta dan 

penggunaannya. Pembelajaran dilaksanakan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar 

Negeri di Desa Ngentrong. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan 

(Research and Development/R&D). Pendekatan ini dipilih untuk menghasilkan 

media pembelajaran inovatif yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

guna meningkatkan hasil belajar siswa. Media yang dikembangkan adalah media 

pembelajaran interaktif ASBASE yang diintegrasikan dengan model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL) dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model ADDIE. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV di tiga sekolah dasar negeri 

di Desa Ngentrong, yaitu SDN 1 Ngentrong, SDN 2 Ngentrong, dan SDN 4 

Ngentrong, Kecamatan Campurdarat, Kabupaten Tulungagung. 

Menurut Branch & Varank (2009) menyatakan bahwa model pengembangan 

ADDIE terdiri dari 5 langkah yakni Analysis (analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluation 

(evaluasi). Peneliti memilih model ADDIE karena model ini membantu dalam 

mengatasi masalah dengan menciptakan produk pembelajaran. Tahapan-tahapan 

model ADDIE terlihat pada Gambar 1.1 di bawah ini : 
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Gambar 1.1  

Tahapan Pengembangan Model ADDIE (Sumber: Branch & Varank, 2009) 

Prosedur Pengembangan Media ASBASE Berdasarkan Model ADDIE 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan pembelajaran IPAS 

kelas IV melalui observasi dan wawancara terhadap guru dan peserta didik di 

SDN 1, SDN 2, dan SDN 4 Ngentrong, Kecamatan Campurdarat, Kabupaten 

Tulungagung. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS selama 

ini masih bersifat konvensional, kurang melibatkan siswa secara aktif, dan 

belum menggunakan media interaktif yang kontekstual. Selain itu, peneliti juga 

melakukan studi kurikulum dan analisis karakteristik peserta didik untuk 

merancang media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan, minat belajar, 

serta tingkat perkembangan siswa sekolah dasar. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Berdasarkan temuan tahap analisis, peneliti mulai menyusun desain media 

pembelajaran interaktif ASBASE. Tahap ini meliputi penyusunan kerangka isi 

materi IPAS (khususnya topik peta dan penggunaannya), perancangan alur 

aktivitas berdasarkan sintaks PBL yang dimodifikasi menjadi ASBASE 

(Analisis masalah, Simak video, Baca materi, Aksi, Sajikan hasil, Evaluasi), 

serta penentuan media yang digunakan, yaitu folding book yang terintegrasi 

dengan kode QR menuju materi digital (video, bacaan, dan game interaktif). 

Desain media dirancang dengan mempertimbangkan prinsip kemudahan 

penggunaan (user friendly), visual yang menarik, serta keterpaduan antara 

elemen konkret dan digital. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Media pembelajaran ASBASE dikembangkan sesuai dengan desain 

yang telah dirancang, menggunakan kombinasi media cetak berbentuk 

folding book dan konten digital yang diakses melalui barcode. Pada tahap 

ini, dilakukan proses validasi oleh tiga jenis ahli, yaitu: 

a) Ahli materi, untuk menilai kesesuaian isi dengan tujuan pembelajaran 

IPAS dan keterpaduannya dengan Kurikulum Merdeka; 
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b) Ahli media, untuk menilai kelayakan visual, aksesibilitas konten 

digital, serta navigasi penggunaan media; 

c) Ahli bahasa, untuk meninjau kejelasan bahasa, struktur kalimat, dan 

kesesuaian dengan jenjang kelas IV SD. 

Masukan dari para ahli digunakan untuk merevisi dan 

menyempurnakan media sebelum dilanjutkan ke tahap implementasi. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 

Desain ASBASE sisi depan 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Setelah media dinyatakan layak oleh para ahli, dilakukan uji coba 

terbatas pada siswa kelas IV di SDN Ngentrong. Pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan model Problem Based Learning (PBL) dengan bantuan media 

ASBASE. Guru berperan sebagai fasilitator, sedangkan siswa terlibat aktif 

dalam menganalisis masalah, menyimak video pembelajaran, membaca 

materi digital, melakukan aksi, menyajikan hasil diskusi, dan melakukan 

evaluasi melalui soal yang terintegrasi. Selama implementasi, aktivitas 

pembelajaran diamati secara sistematis melalui lembar observasi, dan 

respons siswa serta guru terhadap media dikumpulkan melalui angket. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk: 

a) Evaluasi formatif, dilakukan selama proses pengembangan hingga 

implementasi, yang mencakup refleksi hasil validasi ahli dan tanggapan 

siswa terhadap media ASBASE. 
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b) Evaluasi sumatif, dilakukan setelah penggunaan media, untuk 

mengukur efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Evaluasi ini dilakukan dengan membandingkan skor pretest dan 

posttest serta menganalisis nilai N-Gain siswa setelah menggunakan 

media ASBASE. 

Seluruh prosedur ini dilaksanakan dengan pendekatan mixed method, 

menggabungkan data kualitatif (hasil wawancara, observasi, dokumentasi) dan 

kuantitatif (angket validasi, angket kepraktisan, hasil belajar) untuk memberikan 

gambaran yang utuh tentang validitas, kepraktisan, dan efektivitas media 

pembelajaran interaktif ASBASE dalam pembelajaran IPAS. 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta menguji kelayakan, 

kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran interaktif ASBASE berbasis 

Problem Based Learning (PBL) untuk pembelajaran IPAS siswa kelas IV di SDN 

Desa Ngentrong, Kecamatan Campurdarat, Kabupaten Tulungagung. Hasil 

penelitian diperoleh melalui tahapan validasi oleh ahli, uji coba terbatas kepada 

siswa, serta pengukuran peningkatan hasil belajar melalui pretest dan posttest. Data 

dikumpulkan melalui lembar validasi, angket, observasi, dan tes, lalu dianalisis 

secara deskriptif dan statistik. 

1. Hasil Validasi Ahli 

Validasi oleh ahli materi dilakukan untuk menilai kelayakan isi, 

kesesuaian dengan kurikulum, dan kedalaman materi IPAS. Validator 

memberikan skor 45 dari skor maksimal 50, dengan persentase kelayakan 

90%, yang tergolong sangat valid. 

Tabel 1.1 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang Dinilai 
Skor 

Maksimal 

Skor 

Perolehan 
Persentase Kriteria 

1 Kesesuaian materi 

dengan tujuan 

pembelajaran 

50 45 90% 
Sangat 

Valid 

 

2. Validasi Ahli Media 
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Ahli media mengevaluasi aspek visual, navigasi, interaktivitas, dan 

kemudahan penggunaan. Skor yang diperoleh adalah 44 dari 50, atau 88%, 

termasuk kategori sangat valid. 

Tabel 1.2 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 

No 
Aspek yang Dinilai 

Skor 

Maksimal 

Skor 

Perolehan 
Persentase Kriteria 

1 Desain visual, layout, 

dan akses konten 
50 44 88% 

Sangat 

Valid 

 

3. Validasi Ahli Bahasa 

Validasi oleh ahli bahasa difokuskan pada keterbacaan, kejelasan 

istilah, dan kesesuaian bahasa dengan jenjang siswa SD. Hasil validasi 

menunjukkan skor 46 dari 50 atau 92%, dengan kategori sangat valid. 

Tabel 1.3 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No 
Aspek yang 

Dinilai 

Skor 

Maksimal 

Skor 

Perolehan 
Persentase Kriteria 

1 Struktur kalimat, 

istilah, keterbacaan 
50 46 92% 

Sangat 

Valid 

Secara keseluruhan, hasil validasi dari ketiga ahli menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif ASBASE layak digunakan tanpa 

perlu revisi besar. 

4. Hasil Uji Coba Lapangan oleh Siswa 

Setelah proses validasi, media ASBASE diujicobakan kepada siswa 

kelas IV dari tiga sekolah dasar di Desa Ngentrong. Uji coba bertujuan 

untuk mengukur kepraktisan media berdasarkan respons siswa terhadap 

aspek kemudahan penggunaan, kebermanfaatan, dan daya tarik media. 

Tabel 1.4 Rekapitulasi Hasil Uji Coba oleh Siswa 

No Aspek Penilaian Skor Rata-rata Persentase Kategori 

1 Kemudahan 45 90% Sangat Layak 

2 Kebermanfaatan 46 92% Sangat Layak 

3 Ketertarikan Visual 44 88% Sangat Layak  
Total Rata-rata  90% Sangat Layak 

Hasil ini mengindikasikan bahwa siswa menerima media ASBASE 

dengan sangat baik dan merasa terbantu dalam memahami materi IPAS. 

5. Hasil Uji Keefektifan (Pretest dan Posttest) 
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Efektivitas media ASBASE diukur melalui perbandingan nilai pretest 

dan posttest siswa. Desain penelitian menggunakan One Group Pretest-

Posttest Design. Rata-rata skor pretest adalah 57,00 dan posttest 84,00. 

Nilai N-Gain sebesar 0,737 menunjukkan peningkatan hasil belajar yang 

tinggi. 

Tabel 1.5 Rata-rata Skor Pretest dan Posttest Siswa 

No Jenis Tes Skor Rata-rata Kategori 

1 Pretest 57,00 Rendah 

2 Posttest 84,00 Tinggi  
N-Gain 0,737 Tinggi 

 

6. ingkasan Temuan 

Berdasarkan hasil validasi, uji coba siswa, dan uji efektivitas, dapat 

disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

a. Media ASBASE sangat layak digunakan dalam pembelajaran IPAS, 

berdasarkan hasil validasi ahli materi, media, dan bahasa. 

b. Siswa merespons positif, dengan tingkat kepraktisan yang tinggi dan 

kategori “sangat layak” berdasarkan angket uji coba pengguna. 

c. Media efektif meningkatkan hasil belajar, ditunjukkan oleh 

peningkatan skor posttest dan nilai N-Gain yang tinggi. 

d. Cocok untuk pembelajaran berbasis PBL, karena mendukung 

aktivitas analisis masalah, diskusi, dan presentasi dalam 

pembelajaran aktif. 

Tabel 1.5 Perbaikan Desain Media ASBASE 
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No. 

Perbaikan/ 

Revisi Media 

ASBASE 

Media ASBASE Sebelum 

Perbaikan 

Media ASBASE Setelah 

Perbaikan 

1. Misi labirin 

cukup diberi 

simbol tanpa 

keterangan 

tertulis 

 

 

 

 

 

   

2. Konten video 

diberi pengantar 

yang 

menghubungkan 

misi labirin 

dengan isi video 

dengan 

menambahkan 

video tentang 

peta Jawa 

Timur. 

 

  

3. Materi ajar dari 

tampilan pdf 

diubah dalam 

bentuk flipbook 

 

 
  

4. LKPD mandiri 

dari bentuk 

paper, diganti 

dengan Google 

Form 

 

 

 

 

 

 
 

5. LKPD 

kelompok dari 

bentuk paper, 

diganti dengan 

Canva 
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b. Sumber : Data diolah oleh Peneliti 

B.      Pembahasan Hasil Pengembangan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif ASBASE yang dapat meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV 

melalui penerapan model Problem Based Learning (PBL). Media ASBASE 

merupakan inovasi pembelajaran yang menggabungkan media konkret berbentuk 

folding book dengan media digital berbasis aplikasi, seperti video, peta digital, dan 

lembar kerja daring yang diakses menggunakan barcode. Media ini dirancang 

secara sistematis dengan urutan aktivitas yang mengikuti sintaks PBL yang 

dimodifikasi menjadi ASBASE (Analisis masalah, Simak video, Baca materi, Aksi, 

Sajikan hasil, dan Evaluasi). Desain ini memberikan pengalaman belajar 

multisensori yang memungkinkan siswa belajar secara aktif dan mandiri. 

Media ASBASE dikembangkan berdasarkan kebutuhan siswa dan guru yang 

menginginkan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, khususnya 

pada materi peta. Dalam proses pengembangan, media divalidasi oleh ahli materi 

dan ahli media. Hasil validasi menunjukkan bahwa media ASBASE sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran, dengan skor validasi ahli materi sebesar 93,75% 

dan validasi ahli media sebesar 95,3%. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian 

materi dengan kurikulum, kedalaman isi, tampilan visual, navigasi, dan 

interaktivitas media. Validasi tersebut juga disertai dengan beberapa masukan 

penting, seperti penyisipan video pengantar peta Jawa Timur, pengubahan materi 

ajar ke format flipbook, serta penggantian LKPD dari bentuk cetak ke media digital 

menggunakan Google Form dan Canva. Berdasarkan masukan tersebut, media 

ASBASE direvisi untuk menyempurnakan isi dan tampilan agar lebih menarik, 

efisien, dan kontekstual. 

Kepraktisan media diuji melalui uji coba kelompok kecil dan dua kali uji coba 

lapangan. Hasil observasi dan angket dari siswa dan guru menunjukkan bahwa 

media ASBASE sangat praktis untuk digunakan. Media ini mudah dibawa, dapat 

digunakan di dalam dan di luar kelas, dan tidak tergantung pada listrik atau 

teknologi canggih, menjadikannya fleksibel untuk berbagai kondisi sekolah dasar. 
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Guru dapat mengintegrasikan ASBASE ke dalam RPP IPAS tanpa kesulitan, 

sementara siswa dapat mengoperasikannya secara mandiri berkat petunjuk aktivitas 

yang jelas. Media ini juga menyediakan rangkaian aktivitas pembelajaran yang 

menyenangkan dan bermakna, seperti menonton video, membaca materi peta, 

menjelajah peta digital, serta menyelesaikan tugas dalam format daring yang 

semuanya disusun dalam urutan logis dan sesuai tahapan berpikir siswa SD. Hal ini 

membuat siswa tidak hanya memahami konsep secara kognitif, tetapi juga 

mengembangkan sikap dan keterampilan melalui aktivitas eksploratif yang ada. 

Untuk mengukur efektivitas media, dilakukan tes hasil belajar sebelum dan 

sesudah penggunaan media (pretest-posttest) dan dianalisis menggunakan SPSS 

versi 29. Hasil analisis menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan 

homogen. Uji-t berpasangan menunjukkan nilai signifikansi < 0,05 yang berarti 

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah 

penggunaan media. Rata-rata nilai N-Gain pada uji coba kelompok kecil adalah 

0,73, uji coba lapangan 1 sebesar 0,71, dan uji coba lapangan 2 sebesar 0,71, yang 

semuanya termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 

media ASBASE secara signifikan meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV. 

Efektivitas media ini didukung oleh alur aktivitas yang selaras dengan sintaks PBL, 

mulai dari pengenalan masalah, eksplorasi mandiri dan berkelompok, hingga 

penyajian dan evaluasi hasil. Siswa diajak menyelesaikan masalah berbasis peta 

secara aktif, yang tidak hanya melatih pemahaman konsep, tetapi juga kemampuan 

berpikir kritis, kolaborasi, dan komunikasi. 

Keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran menggunakan ASBASE 

memperlihatkan bahwa media ini mampu mendorong keterlibatan afektif dan 

psikomotor, di samping hasil belajar kognitif. Temuan ini selaras dengan pendapat 

para ahli bahwa media yang baik harus mampu menarik perhatian, memicu 

motivasi, dan mendorong keterlibatan siswa secara menyeluruh. ASBASE terbukti 

sebagai media pembelajaran yang responsif terhadap kebutuhan siswa generasi Z 

dan Alfa yang terbiasa dengan teknologi. Keunggulan media ini juga terletak pada 

desainnya yang intuitif, fleksibel, ekonomis, dan mudah direplikasi. Hal ini 

menjadikannya solusi yang potensial untuk diadopsi secara luas di sekolah dasar, 
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terutama dalam konteks implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan 

pembelajaran holistik, berbasis masalah, dan kontekstual. 

Walaupun menunjukkan hasil yang sangat positif, penelitian ini memiliki 

beberapa keterbatasan. Pertama, media ASBASE memerlukan koneksi internet 

yang stabil untuk mengakses konten digital seperti video dan peta, yang bisa 

menjadi kendala di sekolah dengan infrastruktur jaringan terbatas. Kedua, cakupan 

materi dalam media ini masih terbatas pada topik peta dalam IPAS kelas IV, 

sehingga diperlukan pengembangan lebih lanjut untuk materi lain yang relevan. 

Ketiga, pengembangan media memerlukan keterampilan khusus dalam desain 

grafis dan teknologi informasi, yang berarti tidak semua guru dapat membuat media 

sejenis tanpa pelatihan tambahan. Meskipun demikian, keberhasilan media ini 

dalam meningkatkan hasil belajar menunjukkan bahwa dengan pelatihan dan 

dukungan yang memadai, media serupa dapat dikembangkan dan 

diimplementasikan lebih luas. 

Secara keseluruhan, media pembelajaran interaktif ASBASE terbukti sangat 

valid berdasarkan hasil validasi para ahli, sangat praktis menurut pengguna (guru 

dan siswa), dan sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian 

ini memperkuat pentingnya inovasi dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi yang berpadu dengan pendekatan pedagogis aktif seperti PBL. 

Media ASBASE dapat menjadi solusi strategis untuk meningkatkan mutu 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar dan memberikan inspirasi bagi pengembangan 

media sejenis dalam berbagai mata pelajaran lainnya. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan 

media pembelajaran interaktif ASBASE pada model Problem Based Learning 

(PBL) dalam meningkatkan hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial (IPAS) kelas IV 

Sekolah Dasar Negeri Ngentrong, Kecamatan Campurdarat, Kabupaten 

Tulungagung, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Desain media pembelajaran interaktif ASBASE dikembangkan dalam 

bentuk Folding Book yang mengintegrasikan media konkret dan digital 
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melalui pemindaian barcode, serta mengikuti alur pembelajaran ASBASE 

(Analisis masalah, Simak video, Baca materi, Aksi, Sajikan hasil, Evaluasi). 

Revisi media dilakukan berdasarkan masukan dari ahli media dan ahli 

materi, sehingga media memenuhi standar pedagogis dan teknis. 

2. Kelayakan media ASBASE dinyatakan sangat valid berdasarkan hasil 

validasi oleh para ahli. Ahli media memberikan skor rata-rata 95,3, 

sedangkan ahli materi memberikan skor 93,75. Ini menunjukkan bahwa 

ASBASE layak digunakan karena kontennya sesuai dengan kurikulum 

IPAS kelas IV dan menarik secara visual serta interaktif. 

3. Kepraktisan media ASBASE dibuktikan melalui uji coba kelompok kecil 

dan lapangan di tiga sekolah dasar. Respon siswa dan guru sangat positif, 

dengan skor kepraktisan rata-rata di atas 85. Desain yang ringkas dan mudah 

digunakan menjadikan media ini efisien dalam implementasi pembelajaran. 

Siswa merasa tertarik dan aktif, sementara guru menganggap media ini 

membantu proses mengajar. 

4. Efektivitas media ASBASE ditunjukkan melalui peningkatan hasil belajar 

siswa yang signifikan. Nilai N-Gain pada ketiga tahap uji coba berkisar 

antara 0,71–0,74, termasuk kategori tinggi. Media ini tidak hanya 

meningkatkan pemahaman kognitif, tetapi juga aspek afektif dan 

psikomotor, selaras dengan prinsip pembelajaran berbasis masalah (PBL). 
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